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1. Porqué este projeto?
"Em cada homem verdadeiro, esconde-se uma crianga que quer brincar." - Friedrich Nietzsche

D3PO - Dimension 3 Printed puzzles for new therapeutic Opportunities - € um projeto apoiado pela
Comissdo Europeia através do programa Erasmus+, A¢cdo-chave 2 - Parcerias de Cooperagdo para a
Educac¢do de Adultos.

O D3PO é um projeto de aprendizagem inclusiva baseado em mecanicas de jogo, através de puzzles
3D impressos. A ideia nasceu como resultado da crescente popularidade dos escape rooms nos
ultimos anos e do seu potencial para promover o desenvolvimento de competéncias transversais
nos participantes. Contudo, estas atividades foram dificultadas pelo surto de COVID-19.

O nosso principal objetivo é utilizar mecanicas tradicionais de desenvolvimento cognitivo (puzzles),
com uma abordagem moderna baseada em narrativas (semelhante as escape rooms), que possam
ser distribuidas ao grande publico de forma econdmica e segura (impressao 3D) e que permitam a
aquisicdo de competéncias como o trabalho em equipa, a criatividade ou o pensamento lateral,
extremamente Uteis no ambiente de trabalho, ao mesmo tempo que promovem a inclusdo, a
tolerancia e a valorizacao do individuo como pilar fundamental da sociedade do futuro.

Ao longo deste projeto, desenvolvemos uma cole¢ao de puzzles que cobrisse um espetro amplo e
diversificado de casos de acao.

Tendo em conta que os puzzles ja tém uma longa histéria no campo terapéutico como ferramentas
de coordenacdo 6culo-manual, consideramos que a sua aplicacdo a nivel individual teria um grande
valor terapéutico (tanto a nivel fisico como psicolégico), mas onde mais se podem destacar como
mais-valia é na dindmica colaborativa e no trabalho em equipa.

Decidimos utilizar os puzzles como ferramenta pedagdgica e terapéutica, uma vez que obrigam a
trabalhar o corpo e a mente ao mesmo tempo.

Ao tentarmos superar o desafio que o puzzle nos apresenta, relacionamo-nos com o puzzle e, ao
mesmo tempo, o puzzle estabelece uma ligagdo com os parceiros que estdo a tentar resolvé-lo
connosco. De facto, os puzzles ajudam a desenvolver o nosso eu interior e os lacos com as pessoas
gue nos rodeiam, pois sdo uma ferramenta fundamental para a socializagao.

Além disso, quisemos oferecer a possibilidade de sensibilizar para o tema que selecionamos para
cada puzzle. Consideramos que os puzzles poderiam ser uma excelente ferramenta para refletir
sobre estes temas fundamentais, uma vez que a finalidade é permitir que os nossos grupos-alvo
explorem como e porqué o puzzle foi criado.

A utilizagdo de puzzles também pode ser valiosa para uso terapéutico no dominio da reabilitagao
fisica, especialmente depois de um AVC. As pessoas que sobrevivem a esta doenca apresentam
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normalmente certas sequelas fisicas e é fundamental atuar e proceder a reabilitacdo o mais
rapidamente possivel, de modo a tentar recuperar o maximo de mobilidade e capacidades.

A decisao de utilizar a impressao 3D deve-se a sua versatilidade para criar ferramentas adaptadas e
personalizadas, bem como a sua capacidade de testar facilmente protoétipos, partilhar e replicar os
resultados finais com os membros do consdrcio e com qualquer pessoa interessada no projeto.

O principal objetivo do D3PO é estudar e oferecer uma metodologia para ajudar a curar o corpo
usando a mente e ajudar a mente usando o corpo.

Os nossos objetivos especificos sdo:

e Estudar e oferecer uma metodologia para ajudar a curar o corpo usando a mente e ajudar a mente
usando o corpo.

e Conceber praticas inovadoras no dominio da educacdo de adultos, através do desenvolvimento
de uma metodologia que permita a aquisicdo de competéncias-chave para o mercado de trabalho.

e Melhorar a qualidade de vida dos nossos grupos-alvo utilizando metodologias de educacdo nao
formal.
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2. Os parceiros

2.1. Fundacién ASPAYM Castilla y Ledn

aspaym

castilla y ledn https://www.aspaymcyl.org/

A Fundacdo ASPAYM Castilla y Ledn comecou a funcionar em 2004, doze anos apds a fundacdo da
ASPAYM na regido de Castilla y Leén, em Espanha.

Os seus principais objetivos sdo promover a autonomia, a igualdade de direitos e oportunidades e
melhorar a qualidade de vida das pessoas com deficiéncias fisicas, permitindo-lhes uma integracdo
significativa na sociedade. Para além disso, a ASPAYM CyL procura ser uma associacdo lider,
oferecendo aos seus utilizadores-alvo as ferramentas necessdrias para cumprir essa missdo. Este
objetivo é alcancado através da qualidade dos seus programas e atividades, da investigacdo e da
utilizacdo adequada das novas tecnologias.

A ASPAYM CyL desenvolve uma multiplicidade de atividades (ativismo, educacdo ndo formal,
emprego), possuindo anos de experiéncia e multiplos prémios.

Além disso, desenvolveu o projeto de sensibilizacdo "Ponte en mis zapatos" ("POe-te na minha
pele"), cujo principal objetivo é a normalizacdo da deficiéncia nas escolas, centros comunitdrios,
organizagdes juvenis, etc.

Nos Ultimos anos, a organiza¢do tem apostado na utilizacdo da gamificacdo como metodologia em
atividades de educacdo ndo formal. Neste sentido, a ASPAYM CyL desenvolveu jogos de tabuleiro,
jogos de video, escape rooms e manuais baseados nesta metodologia, sempre numa perspetiva
inclusiva para garantir a igualdade de acesso das pessoas com deficiéncia a todos os recursos
disponiveis.

Além disso, a ASPAYM, tem um projeto chamado JAVACOYA, que nasceu com a pretensao de prestar
um servico personalizado aos seus utentes e de superar os desafios didrios colocados pelo mercado.
Para além disso, é oferecida uma vasta gama de recursos, todos eles orientados para a otimizagado
e o lucro, totalmente personalizados de acordo com as necessidades individuais, tais como a
concecdao de sites acessiveis, a atualizacdo da Web ou o desenvolvimento de software
personalizado.
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2.2. CEIPES - Centro Internazionale per la Promozione dell’Educazione e lo
Sviluppo

== |
C -— I P—- S https://ceipes.org/

0 0200 9000 60
CENTRO INTERNAZIONALE PER LA PROMOZIONE
DELL'EDUCAZIONE E LO SVILUPPO

A CEIPES - Centro Internacional para a Promog¢do da Educacdo e do Desenvolvimento é uma
organizacao sem fins lucrativos fundada em 2007 e sediada em Palermo, Itdlia.

Lidera uma rede de mais de 8 associagdes europeias e extraeuropeias centradas na Educacao,
Formacao e Desenvolvimento Social.

A CEIPES tem experiéncia em educacdo, transferéncia de inovacdo e gestdo de projetos em
diferentes programas europeus que abordam a educacdo e o desenvolvimento de capacidades de
diferentes grupos-alvo, desde jovens a adultos, de mulheres a desempregados, migrantes e grupos
desfavorecidos. Promove também a aprendizagem ao longo da vida, a formacdo profissional e o
empreendedorismo, com o objetivo de aumentar as oportunidades de jovens e adultos de
aperfeicoamento e aquisicdo de competéncias e, por conseguinte, impulsionar a sua
empregabilidade e inclusao.

A CEIPES dispGe de varias parcerias com intervenientes publicos e privados, locais e internacionais,
gue podem contribuir para a concretizacdo dos objetivos do projeto em termos de divulgacao,
exploracdo e sustentabilidade dos mesmos.

A CEIPES conta com uma equipa experiente, composta por profissionais com diferentes
competéncias e dominios, como a psicologia, a comunicacdo, a formacdo, a cooperacdo
internacional, a mediacdo social e cultural, a assisténcia social, as TIC, a criacdo digital e o direito.
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2.3. CETEM - Centro Tecnoldgico del Mueble y la Madera de la Region de

Murcia
c=TEM

O Centro Tecnoldgico de Investigacdo e Formacao do Mobilidrio e da Madeira da Regido de Murcia
(CETEM) é uma associagdo privada e sem fins lucrativos com sede no municipio de Yecla, onde se
concentra o cluster de mobilidrio mais importante de Espanha. A origem do CETEM remonta a 1995,
gragas a iniciativa de empresas privadas com o apoio do governo regional, do Ministério da Industria
de Espanha e da Unido Europeia.

http://cetem.es

A missdao do CETEM estd orientada para o aperfeicoamento, a promog¢ao da melhoria continua e a
transferéncia de qualquer tipo de inovacdo para empresas, principalmente PME, contribuindo
ativamente para o seu desenvolvimento socioecondmico através de servicos de consultoria,
atividades de 1&D e formacgdo adaptada as necessidades da industria e da sociedade.

A ambicdo do CETEM é ser um Centro de Exceléncia internacional como fornecedor de
conhecimento e tecnologia, pioneiro no conhecimento tecnolégico relacionado com o mobilidrio e
transversal ao setor, e ser composto por uma equipa técnica altamente qualificada e motivada que
proporcione um elevado nivel de satisfacdo aos seus associados e colaboradores, com as aliancas
estratégicas necessdrias com organizacGes para promover a sua missao.

O CETEM é formado por 39 profissionais que trabalham em diferentes areas de especializacdo:
Engenharia de Produto, Ciéncia dos Materiais, Eletronica e Domoética, Tecnologia de Processos e
Gestdo da Inovacdo. Como Centro de Formacdo, o CETEM gere mais de 30 programas de EFP por
ano, abrangendo uma vasta gama de tdpicos, tais como design e impressao 3D, transferéncia de
tecnologia, direitos de propriedade intelectual, eco design, contratos publicos ecoldgicos, Industria
4.0, marketing, etc.

O CETEM oferece programas presenciais, em linha e combinados, geridos através da plataforma de
aprendizagem Elernia (www.elernia.cetem.es), onde os formandos podem consultar o catalogo de
formacdo e até mesmo participar de cursos on-line.

O CETEM pretende ser um centro tecnoldgico sustentavel do ponto de vista econdmico, social e
ambiental, abordando cada iniciativa a partir de uma perspetiva quadrupla:

e Econdmica: gerar inovacao entre empresas do setor do mobiliario e de outros setores industriais
através da cooperacao, criatividade, investigacdo e aprendizagem.

e Social: melhorar a qualidade de vida das pessoas e combater o desemprego, o défice de
competéncias ou novas necessidades de formacdo a partir de uma perspetiva inclusiva e
diversificada, sem deixar ninguém para tras.

e Ambiental: forte compromisso com a sustentabilidade para responder a um novo imperativo
competitivo e gerar valor sustentdvel na era verde e digital.

e Digital: Impulsionar a cooperacao e a experimentacdo com oportunidades de aprendizagem
virtual e mista, através da plataforma elLernia e de outras ferramentas digitais de colaboracao.
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2.4. IDEC

lidecms

A IDEC é uma empresa de consultoria e formacgdo localizada no Pireu, Grécia. As suas atividades
consistem em formacao, consultoria de gestao, garantia de qualidade, avaliagcdo e desenvolvimento
de solugdes TIC para os sectores publico e privado.

A IDEC tem estado ativa nos ultimos 20 anos em projetos da UE.

Tem uma longa experiéncia nas politicas europeias relativas a aprendizagem ao longo da vida e, em
particular, QEQ, ECVET, Europass, EQAVET, validacdao da aprendizagem nao formal e informal,
aprendizagem em contexto de trabalho e esquemas de aprendizagem e nas reformas nacionais dos
sistemas de educac¢ao e formacao.

Através do seu Centro de Formacao, o IDEC organiza sessdes de formacgao nacionais e transnacionais
sobre uma vasta gama de topicos e de diferentes tipos:

e Cursos de formacdao em servico para funcionarios de organiza¢des de educacdo e formacgao
em toda a Europa, financiados pelo programa Erasmus+ da Comissao Europeia.

® Cursos de e-learning sobre temas profissionais ou sobre a aquisicao de competéncias-chave.

® Cursos de formagdao complementares as atividades de consultoria, como por exemplo,
formacdo de pessoal durante a preparacdo para a certificacdo 1ISO 9001.

Todos os cursos de formacdo foram concebidos em unidades de resultados de aprendizagem e
foram dotados de pontos de crédito ECVET.

Em todos os cursos de formacdo, utiliza-se uma abordagem de aprendizagem construtivista. Os
formandos sdo convidados a trazer as suas experiéncias e estudos de caso para a sala de aula, e
trabalha-se com situacGes e problemas reais. A IDEC utiliza diferentes metodologias de
aprendizagem, que exigem a participacdo ativa dos formandos, para que estes assumam a
responsabilidade e a propriedade da sua aprendizagem:

® Brainstorming

® Jogos de dramatizacao
® Projetos

e Aprendizagem social

e Workshops

Pag. 10
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2.5. ROSTO SOLIDARIO - Associacdo de Desenvolvimento Social e Humano

‘}:’;\ R O STQ www.rostosolidario.pt
B SOLIDARIO

O trabalho da Rosto Soliddrio (RS) tem como objetivo promover a cidadania global e a solidariedade,
através do refor¢o do desenvolvimento humano e social das comunidades locais.

Os principios fundamentais da RS sdo a participagdo civica, a integra¢ao social, a solidariedade, o
trabalho em rede e a parceria. O ambito de trabalho da organizagao inclui quatro areas principais:
Cooperacgao para o Desenvolvimento Internacional, Educagao para a Cidadania Global, Voluntariado
e Apoio Social e a Familia. A Equidade de Género, os Direitos Humanos e a Inclusao Social sdo
abordados como questdes transversais em todos os programas implementados. Além disso, a RS
adota abordagens de Educacao Nao Formal para promover oportunidades de aprendizagem ao
longo da vida, seguindo o Quadro de Cidadania Global.

O estatuto legal de utilidade publica da RS como ONG foi reconhecido pelo Ministério dos Negécios
Estrangeiros em 2008. Como membro portugués da Plataforma das ONGD, esta representada no
Grupo de Trabalho sobre Educagdo para o Desenvolvimento e no Grupo de Trabalho sobre Etica.

A RS também é uma organizacao de acolhimento e envio acreditada para projetos de Servico
Voluntario Europeu desde 2011.

A nivel local, a RS € membro da Rede Social do concelho de Santa Maria da Feira (rede local de 115
organizacdes que prestam servicos sociais - seguindo as orientacdes do Plano Nacional de A¢do para
a Inclusdo). No ambito desta rede, foi galardoada quatro vezes com o reconhecimento do seu
trabalho na promoc¢ao do voluntariado e no apoio ao desenvolvimento das comunidades locais.

A Educacdo para a Cidadania Global é uma area central na Rosto Solidario, na medida em que
procura a transformacdo social através da consciencializacdo critica das desigualdades existentes,
da promocdo da participacdo civica e do didlogo intercultural, bem como do fomento da
solidariedade e da a¢do em prol do bem comum e da mudanca social.

Relativamente a educacdo de adultos a nivel local, a RS promove o voluntariado local e tem
experiéncia com adultos com menos oportunidades. A RS tem parcerias com varias instituicoes e
dispde de um gabinete de Servico Social para apoiar as comunidades locais, em particular as que se
encontram em condigGes vulneraveis.
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3. Os puzzles como ferramenta pedagdgica e terapéutica

O corpo e a mente estdo interligados. A sua ligagdo estd tao profundamente enraizada que um nao
pode coexistir de forma saudavel sem o outro. Quando o corpo sofre, a mente sofre; e quando a
mente sofre uma doenca, o corpo também pode sofrer as consequéncias.

Hoje em dia, sdo muitas as razdes que podem provocar o sofrimento da mente, e ndo apenas as
doencas (como certas doengas congénitas ou os efeitos de um AVC). Outras, igualmente relevantes,
sao a exclusdo social, a discriminagado, o sexismo, o racismo. Uma vez que ambos, mente e corpo,
partilham uma ligacdo tdo Unica, uma ferramenta eficaz para abordar qualquer um dos dois
problemas deve exigir o trabalho simultaneo de ambos.

Os puzzles e os enigmas acompanham-nos durante toda a nossa vida. Durante a infancia, ensinam-
nos a pensar fora da caixa; e quando crescemos, somos for¢ados a substituir o cubo de Rubik pela
balanca de pagamentos, um verdadeiro quebra-cabecas em que temos de controlar as nossas
despesas.

Também fazem parte da nossa vida quando precisamos de reabilitacdo. A maioria dos centros
especializados utilizam-nos para ajudar o cérebro a recuperar o controlo do corpo. No entanto, a
sua importancia é sustentada pelos dois seguintes fatores-chave:

- S3o um instrumento fundamental de socializacao.
- Desafiam-nos a desenvolver o nosso "eu" interior.

Nos ultimos anos, os escape rooms e a resolucdo de puzzles ganharam popularidade entre os jovens,
mas também em ambientes de trabalho, como uma experiéncia agregadora para reforcar lacos,
trabalho de equipa e desenvolver competéncias individuais. Sdo, de facto, uma ferramenta narrativa
e terapéutica. S3o especialmente Uteis para que as pessoas com dificuldades se sintam integradas
numa determinada equipa, sobretudo no caso de pessoas com menos oportunidades (deficiéncia,
imigracdo, refugiados, obstaculos sociais e barreiras econdmicas). Além disso, os puzzles devem ser
Uteis no contexto da reabilitacdo fisica e neurolégica, uma vez que exigem coordenacao cerebral.

3.1. Areas de intervencdo

A resolucao de puzzles simples pode ajudar a " reconectar " o cérebro e pode até ajudar a reparar
danos causados por lesdes traumaticas. Ao trabalhar com puzzles, pode-se ativar partes do cérebro
ha muito adormecidas.?

Normalmente, as pessoas sao capazes de lidar com varios tipos de puzzles em determinadas idades.
Isto significa que os adultos devem prestar mais atencdo a complexidade dos puzzles. Os puzzles
fazem maravilhas a mente humana e as criancgas, os adultos ou os idosos podem beneficiar

! https://bigthink.com/neuropsych/brain-puzzles/?fbelid=IwAR2S2Xq3Wzg4ABmWpFTSP904ImNTWEMUIER1xOefizZ8-gXnMRkGvOOshiw
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significativamente de uma melhoria da memdria, da quimica cerebral, da disposicio e da
criatividade.?

Deste modo, os puzzles sao benéficos para todas as idades, uma vez que os jovens possuem mentes
altamente maleaveis, enquanto os adultos e os idosos sao mais vulneraveis a perturbagdes da
memoria.

Por isso, os puzzles podem ser utilizados em varios dominios e dreas de intervencao,
nomeadamente:

3.1.1. Desenvolvimento da crianca

Brincar com puzzles tem um impacto significativo nas capacidades fisicas das criancas,
desenvolvendo a motricidade fina através da coordenacdo de pequenos musculos. Ao agarrar as
pecas e combina-las entre si, as criancas melhoram também a sua consciéncia espacial e a
coordenacdo 6culo-manual. Hd também muitos beneficios cognitivos decorrentes de brincar com
puzzles para as criangas, nomeadamente para promover o desenvolvimento das suas capacidades
de raciocinio e de tomada de decisoes. Jogar e resolver puzzles incentiva as criancgas a utilizar o seu
raciocinio, ponderando qual a pega a colocar onde e qual a pecga a utilizar a seguir para as ajudar a
dar mais um passo no sentido de completar o puzzle. A utilizacdo de puzzles também ajuda as
criangas a tornar-se mais confiantes e determinadas ao verem a sua persisténcia ser compensada,
dando-lhes uma sensacdao de realizacdao quando o puzzle estd completo. Os puzzles n3ao sé
incentivam a aprendizagem auténoma e a tomada de decisdes, como também podem ser utilizados
para promover a interac¢do social.?

Deste modo, os puzzles podem ajudar as criancgas a desenvolver varias competéncias importantes
para a aprendizagem de disciplinas como a leitura, a escrita e a matematica.

Podemos concluir que os puzzles podem ajudar as criangas a:

- Desenvolver a motricidade fina e melhorar a coordenacgao éculo-manual.

- Melhorar a capacidade de concentracdo e de manter o foco numa tarefa de cada vez.
- Alimentar o cérebro, especialmente o raciocinio matematico.

- Melhorar a percecdo visual e a atencdo aos pormenores.

- Ensinar competéncias sociais, empatia e capacidade de comunica¢do ao brincar com os outros.

2 https://www.dumblittleman.com/5-benefits-puzzles-solving-adult/?fbclid=IwAR1c-bO67HUJYWAFd1C7g9BRKrsTI3XU0452EwWngesp2M1pboGmkjeizlo

3 https://www.orchardtoys.com/blog/the-benefits-of-jigsaw-puzzles-for-children_97026054.htm
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3.1.2. Envelhecimento ativo

Os puzzles exigem frequentemente multiplas capacidades cognitivas viso-espaciais e constituem um
potencial fator de protecdo contra o envelhecimento cognitivo.

Estudos sugerem também que a execucdo de puzzles pode melhorar o processamento visual-
espacial, a capacidade de resolucdo de problemas e a memdria de curto prazo, em especial nos
adultos mais velhos. Além disso, foi demonstrado que os puzzles abrandam o declinio cognitivo a
medida que envelhecemos, reduzindo potencialmente o risco de desenvolver deméncia.*

Além disso, alguns estudos concluiram que os idosos que fazem regularmente jogos de palavras e
numeros tém cérebros mais ageis. Quanto mais frequentemente faziam puzzles, melhor era o
desempenho do seu cérebro. Outra descoberta é que fazer palavras cruzadas pode reduzir o
aparecimento de deméncia em dois anos e meio.

E por isso que as pessoas idosas podem beneficiar tanto se jogarem e resolverem puzzles com
regularidade e como parte da sua rotina diaria.

3.1.3. Saude mental

Os puzzles podem ser uma excelente ferramenta terapéutica, ajudando a reduzir o stress e a
ansiedade, a melhorar o humor e a proporcionar uma sensacao de relaxamento. Os puzzles podem
também ser uma excelente forma de praticar a atengao plena, uma vez que exigem que seconcentre
no momento presente e deixe de lado as distragdes. A literatura sugere que, no nosso atual modo
de vida multitarefa, é util concentrar a nossa mente numa Unica tarefa, o que pode ajudar a reduzir
o stress e a ansiedade e proporcionar uma fonte de relaxamento.”

De facto, os puzzles podem contribuir para diminuir os niveis de ansiedade: "Resolver puzzles
durante apenas 30 minutos por dia durante oito semanas pode levar a uma diminui¢do significativa
dos niveis de ansiedade em adultos com perturbagédo de ansiedade generalizada" (Porter, 2023).%

Desta forma, resolver puzzles pode ser um excelente exercicio de mindfulness que ajuda a
redirecionar a atencdo do individuo para o momento presente. Ao mergulhar completamente na
tarefa em questdo, o cérebro entra num estado de fluxo, como quando estamos a meditar.

Outro aspeto importante é que o ato de completar um puzzle, independentemente do tipo, cria um
ciclo de reforco positivo para encontrar solugées. Por exemplo, evidéncias sugerem que encontrar
pecas de um puzzle ou fazer qualquer tipo de puzzles sdo pequenas vitérias que podem ajudar a
libertar dopamina no cérebro, resultando num estado de espirito positivo (Bergland, 2011).”

4 https://www.forbes.com/sites/nomanazish/2023/04/30/cant-meditate-heres-why-you-should-try-jigsaw-puzzles-instead/?sh=73487e8e3flb

5 https://www.med.unc.edu/phyrehab/wp-content/uploads/sites/549/2020/04/4.3.2020-Wellness-v2.pdf

6 https://www.forbes.com/sites/nomanazish/2023/04/30/cant-meditate-heres-why-you-should-try-jigsaw-puzzles-instead/?sh=73487e8e3flb
7

https://www.psychologytoday.com/intl/blog/the-athletes-way/201112/the-neuroscience-perseverance
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Depois de resolver um puzzle, o cérebro produz um neurotransmissor chamado dopamina, que atua
como um mensageiro entre as células nervosas e é responsdvel pela regulacdo do humor e das
emog¢des. Um aumento dos niveis de dopamina no corpo diminui naturalmente a produgao de
cortisol, uma hormona que funciona como um alarme quando o corpo esta sob stress.

O puzzle pode servir para lidar com os fatores de stress, regulando as emocdes desagradaveis
(Hutchinson et al., 2003, cit. Fissler et al., 2018) e pode representar um alivio do stress (Lazarus et
al., 1980, cit. Fissler et al., 2018), o que pode resultar da exigéncia de atencdo focada que permite
uma pausa psicolégica dos fatores de stress. O puzzle pode também servir para melhorar o humor
através da diversao, do ritmo e das experiéncias de superagao.

Por fim, a sensacdo de realizacdo, a distracdo de pensamentos negativos e o efeito relaxante de
fazer um puzzle podem ajudar as pessoas que lutam contra a depressao.

3.1.4. Como elemento terapéutico no ambito de deficiéncias neuroldgicas

Para muitas pessoas, os puzzles podem ser bastante exigentes. Os puzzles oferecem um excelente
exercicio para reforcar e aperfeicoar as competéncias em trés areas principais: cognitiva, fisica e
emocional.

Os puzzles, sob varias formas, podem ser ferramentas valiosas no processo de reabilitacdo de
individuos com perturbagdes neuroldgicas. O envolvimento em tais atividades pode ajudar a treinar
e a melhorar as fung¢des cognitivas que possam ter sido comprometidas devido a lesdes cerebrais.
Independentemente da fase da doencga, os puzzles tém o potencial de aliviar alguns sintomas,
enguanto conferem aos doentes uma sensac¢ao de controlo e um conforto calmante. Para além da
memodria, os puzzles contribuem para melhorar a velocidade mental, os processos de pensamento
e o funcionamento cognitivo, com o objetivo de atenuar o desgaste frequentemente associado a
estas doencas.

Em geral, os puzzles sdo uma forma agradavel e eficaz de reforcar e estimular o cérebro das pessoas
com deficiéncias neuroldgicas. Proporcionam exercicio mental e ajudam a melhorar as capacidades
cognitivas, como a resolucdo de problemas, a meméria e a atengdo. A resolucado de puzzles também
melhora as capacidades motoras finas, o que pode ser benéfico para pessoas com doengas como
Parkinson ou lesdes cerebrais.

Os puzzles que envolvem cores e formas podem melhorar as capacidades de percecdo visual, ao
passo que a necessidade de concentracdo e foco ao resolvé-los pode ser um excelente exercicio
para individuos com dificuldades nestas competéncias.®

Para as pessoas que sofrem de doengas como a Perturbacdo de Hiperatividade e Défice de Atencdo
(PHDA), os puzzles podem ajudar a melhorar as capacidades de concentracdo e atencdo e incentivar

8 https://www.neuro-connect.org/puzzles
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a calma. Os puzzles podem ser uma intervengao terapéutica de apoio para algumas pessoas com
PHDA, especialmente sob a forma de "terapia ludica". °

"Muitas pessoas com PHDA tém um pensamento desorganizado. Trabalhar num puzzle pode ajudd-
las a abrandar o ritmo e a concentrar-se numa tarefa (...) Embora uma pessoa com PHDA possa ndo
ser capaz de se concentrar num puzzle durante um longo periodo, envolver-se nele durante algum
tempo pode ajudar a pensar com mais clareza e até a explorar as suas emogdes, que poderdo ser
processadas através de outras formas de terapia". 1°

Os puzzles sao também uma das atividades favoritas das pessoas com autismo porque permitem
juntar pecas irregulares numa imagem completa, sdo tateis, repetitivos e tém uma unica solucdo.
Além disso, os puzzles tém frequentemente um objetivo claro e regras concretas. Por outro lado,
resolver puzzles é uma atividade que pode ser feita individualmente ou lado a lado, sem exigir uma
interagao social prolongada. Os puzzles também oferecem uma relagdo de causa e efeito tangivel
entre a atividade da pessoa e o objetivo final do puzzle. Para as pessoas que tém dificuldade em
abstrair-se, faz sentido completar fisicamente uma imagem peca a peca.

Os puzzles sdao, por natureza, uma tarefa repetitiva que conduz a um resultado maior. Estas
atividades ludicas estruturadas podem beneficiar quem as pratica. A repeticao confere a pessoa um
sentido de ordem e previsibilidade, produzindo uma sensacdo de calma e controlo. Alguns adultos
com autismo também afirmaram que o envolvimento neste tipo de comportamento repetitivo
inofensivo pode ser uma forma de autorregulacdo e uma forma saudavel de lidar com o stress e a
ansiedade. *

3.2. Desenvolvimento de competéncias e beneficios de fazer puzzles

Ha ja muito que os investigadores se esforcam continuamente por determinar os beneficios da
resolucdo de puzzles ludicos, especialmente para a mente humana. A importancia dos puzzles pode
estar diretamente relacionada com a sua complexidade e exigéncia. 2

“(...) os puzzles podem exigir multiplas capacidades cognitivas, incluindo a perce¢éo visual (por
exemplo, reconhecer objetos, padrées e orientacdo das linhas), a praxis evolutiva (por exemplo,
integrar informacdo visual e motora para montar as pegas), a rotacéo mental (por exemplo, rodar
mentalmente a orientagcdo das pegas para as encaixar noutras), a velocidade cognitiva e a
exploragdo visual (por exemplo, ordenar as pecgas do puzzle), a flexibilidade cognitiva (por exemplo,
alternar a aten¢do entre diferentes estratégias, entre diferentes pecas do puzzle e entre a forma, a
imagem e a cor do puzzle), raciocinio percetivo (p. ex., integrar diferentes informagbes percetivas
para desenvolver estratégias e planos para resolver o puzzle) e memoria de trabalho e episddica (p.

9 https://www.printsinpieces.com/blogs/chat/puzzles-and-wellbeing-are-jigsaws-good-for-mental-health
10https://www.forbes.com/sites/nomanazish/2023/04/30/cant-meditate-heres-why-you-should-try-jigsaw-puzzles-instead/?sh=1afc24973f1b
11 https://diversityintoys.com/why-children-with-autism-love-jigsaw-puzzles/
12https://www.dumblittleman.com/5-benefits-puzzles-solving-adult/?fbclid=IwAR1c-
bO67HUJYWAFd1C7g9BRKrsTI3XU0452EwWngesp2M1pboGmkjeizlo
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ex., manter a associagdo entre a localiza¢do espacial e os padrées/imagens visuais das pegas do
puzzle na memdria operacional e na memdria de longo prazo) (Fissler et al, 2018)." 13

3.2.1. Competéncias motoras e sensoriais

Alguns puzzles exigem coordenagdo motora fina e utilizagao controlada dos membros superiores.
Dependendo do tipo de puzzle, os individuos podem ter de manipular as pecas, o que pode
contribuir para o desenvolvimento ou a melhoria das competéncias motoras finas. Isto é
particularmente benéfico para as pessoas com limitacdes motoras.

Ha muitos movimentos dos dedos e das maos quando se joga com puzzles. Além disso, algumas das
pecas mais pequenas requerem ser manipuladas com delicadeza.

Desta forma, trabalhar com puzzles pode melhorar/desenvolver, por exemplo:

e Motricidade fina: agarrar e manipular as pecas de um puzzle ativa os musculos mais

pequenos das maos e dos pulsos.

e Coordenacdo oculo-manual: selecionar e colocar as pecas individuais melhora a

coordenacao mao-olho do utilizador.

® Processamento visual: para montar os puzzles, temos de colocar o conjunto das diferentes

pecas numa imagem maior. Cada pec¢a do puzzle faz parte de um quadro maior, o que nos
ensina a ver o quadro geral, sem deixar de ter atencdo aos pormenores. A percecdo visual
de uma pessoa é treinada desta forma. Além disso, a pratica regular de um exercicio ajuda-
nos a melhorar a orientagao espacial.

3.2.2. Competéncias cognitivas

O trabalho com puzzles reforca as ligacGes existentes entre as nossas células cerebrais e estimula a
criacdo de novas ligacdes. Estes efeitos aumentam consideravelmente a nossa velocidade mental e
0 N0sso processo de raciocinio.

Os puzzles mentais para adultos exigem a capacidade de reconhecer as diferentes partes e aimagem
completa do problema. A tarefa de encaixar as pecas envolve tanto o lado lé6gico como o criativo do
cérebro, promovendo uma funcdo cognitiva holistica. Deste modo, montar puzzles pode ser
considerado um exercicio cerebral completo, uma vez que ativa tanto a metade esquerda comoa
direita do cérebro. O lado direito é responsdvel pela criatividade, pelas emocdes e pelo pensamento
instintivo, enquanto o esquerdo é o lado légico, objetivo e metddico. Ao montar puzzles, ambos os
lados tém de comunicar e trabalhar em conjunto, o que aumenta as funcdes

13 https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC6174231/
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cognitivas. A parte occipital / cerebelo é a drea onde o cérebro liga as cores e as formas, que também
¢ ativada.

O exercicio da mente ajuda a prevenir o declinio cognitivo. Deste modo, os puzzles ensinam e
reforgam o processamento visual, a perce¢do, a organizagao, a sequenciagao, a concentragao, etc.
Os puzzles, especialmente os que envolvem a resolucdo de problemas, a memoria e a atencdo,
proporcionam uma estimulacdo cognitiva. Desta forma, os puzzles podem promover algumas
competéncias cognitivas como:

e Concentracdo: O ato de se concentrar nas pecas de um puzzle pode proporcionar uma
atividade calmante, ajudando a reduzir a inquietagao e a ansiedade que podem acompanhar
estas condigdes. Ao resolver um puzzle, especialmente se as pegas forem muito
semelhantes, é crucial prestar atencdo aos detalhes. E necessario treinar os olhos para
encontrar pequenas diferengas nas cores ou nas formas para o ajudar a completar o puzzle.

e Resolucdo de problemas: os puzzles sdo jogos de resolucdo de problemas. Os puzzles exigem
frequentemente que os individuos se adaptem a diferentes desafios e aprendam novas
estratégias. Este processo de aprendizagem adaptativa pode ser transferido para situagdes
da vida real, ajudando os individuos a lidar melhor com as exigéncias da vida quotidiana.
Para resolver os puzzles, utilizamos diferentes abordagens para resolver o problema, uma
vez que se trata de um teste de tentativa e erro. Também aprendemos o valor de formular
teorias, testar hipdéteses e mudar de perspetiva quando algo ndao corre como planeado.
Através da formulacdao de teorias e do teste dessas hipdteses, obtemos os beneficios de
combinar a criatividade com um exame empirico. Este tipo de imagina¢ao conduz
frequentemente a capacidades inovadoras, precognitivas e eficientes de resolucdo de
problemas em varios dominios.

e Memdria: A memoria de trabalho de uma pessoa é extremamente importante para o seu
funcionamento na vida quotidiana. As pessoas mais velhas e as que sofrem de doenca de
Parkinson, deméncia ou que sofreram um acidente vascular cerebral podem sofrer uma
degradacdo da sua memdria operacional. Para as pessoas que sofrem de doencas
relacionadas com a memdria, como a deméncia e a doenca de Alzheimer, o impacto
profundo dos puzzles na salde cognitiva é importante, uma vez que funcionam como
ferramentas potentes, permitindo que os doentes se envolvam em atividades que exercitam
a memobdria, estimulam as fung¢des cerebrais e melhoram notavelmente a meméria de curto
prazo.

Se o puzzle for personalizado para o doente, pode ocorrer uma transformacdo notavel. Cada peca
colocada no seu lugar pode promover a capacidade de concentragdo, recordagdo e reconstrucdo. O
ato de encaixar as pegas torna-se uma viagem de reconexdo, uma passagem pelos corredores da
sua histdria e um reacender de emogdes ha muito enterradas.
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3.2.3. Competéncias intra e interpessoais

A resolucdo de puzzles pode ser uma atividade gratificante e agradavel, contribuindo para um
estado emocional positivo. Pode também servir como um meio de reduzir o stress e a ansiedade,
promovendo o bem-estar psicolégico durante o processo de reabilitacdo. Completar um puzzle
proporciona uma sensacao tangivel de realizacdo, aumentando a autoestima e o bem-estar
emocional.

A satisfacdo de encontrar e colocar uma peca do puzzle liberta dopamina, um neurotransmissor
associado ao prazer e a felicidade. Este neurotransmissor provoca uma melhoria das capacidades
motoras, um aumento do poder de concentragdo, otimismo, confianca e uma maior capacidade de
memorizagao.

Por outro lado, tentar realizar o desafio que o puzzle apresenta faz com que se ligue aos parceiros
gue estdo a tentar resolvé-lo consigo. De facto, os puzzles ajudam a desenvolver o nosso eu interior
e os lacos com as pessoas que nos rodeiam, pois sdo uma ferramenta fundamental para a
socializacdo. A experiéncia de alcancar um objetivo através de um esforco conjunto é importante.
Neste processo, aprendemos a descodificar os sentimentos dos outros, a fazer parte de uma equipa
e a confiar nos outros para obter ajuda e orientacdo. Isto promove ndo sé a empatia e a integridade,
mas também as capacidades de comunicacdo verbal e ndo verbal.

Além disso, alguns puzzles sdao concebidos para esforcos de colabora¢do. A participacdo em
atividades de resolucdao de puzzles em grupo pode facilitar a intera¢ao social, promovendo um
sentido de comunidade e apoio entre os individuos e oferecendo uma oportunidade de criar lagos
emocionais. O envolvimento tatil da montagem de um puzzle pode atuar como uma forca
estabilizadora. Desta forma, a montagem de um puzzle torna-se um esforco de colaboracao,
permitindo as pessoas interagir com quem as rodeia de uma forma positiva e cativante.
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4. Metodologia de impressao de puzzles 3D aplicada ao
bem-estar fisico/psicologico

4.1. Descricao da nossa colecao de puzzles

O projeto D3PO desenvolveu uma colecdo de puzzles que cobrem um amplo e diversificado espetro
de casos de acdo. O D3PO promove ndo sé o envolvimento sensorial e cognitivo através da
manipulacdo de puzzles, mas também abre portas a novas perspetivas terapéuticas. A
personalizacdo dos puzzles de acordo com as necessidades individuais é parte integrante da nossa
missdo de promover o bem-estar através da inovacao.

Consideramos que a aplicacdo dos nossos puzzles a nivel individual podera ter um grande valor
terapéutico (tanto a nivel fisico como psicoldgico), mas onde mais se podem destacar é na dinamica
colaborativa e no trabalho em equipa. Decidimos utilizar os puzzles como uma ferramenta
pedagdgica e terapéutica, uma vez que obrigam a trabalhar o corpo e a mente em simultaneo.

Eis um resumo da nossa cole¢do de puzzles:

4.1.1. Série Noites da Arabia - O Palacio de Shahriar

As Noites da Ardbia é uma colecdo popular de contos medievais tradicionais do Médio Oriente. O
tema inclui um design de tematica oriental, bem como desafios que fazem lembrar as histérias mais
populares da colecdo (por exemplo, encontrar a lampada magica). Considerdmos a sua escolha
devido a influéncia secular da cultura oriental em Espanha durante a Idade Média.

Este puzzle centra-se na histdria geral das Noites da Arabia, em que Sherezade esta fechada num
paldcio a contar histdrias ao sultdo Shahriar.

Para o efeito, é necessaria (e assim treinada) a coordenacdo éculo-manual, a inclusdo social, o
apertar e desapertar de parafusos, a matematica basica e o braille.
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4.1.2. Série Noites da Arabia - A caverna das maravilhas

O tema incluird um desenho inspirado na caverna de Ali Babd, bem como desafios que recordam as
historias mais populares da colecdo (por exemplo, abrir a boca de uma pantera onde se pode
encontrar a lampada magica).

Este puzzle centra-se na histéria de Ali Babd e os 40 ladrdes e na sua relacdo com a histéria de
Aladino, acrescentada mais tarde a colecdo de histdrias das Noites da Arabia.

Para abrir a boca da pantera e obter a ldmpada madgica, o utilizador deve treinar a coordenacao
mao-olho, a memédria e a ldgica, interagindo com os elementos que encontrard no interior da
caverna.

4.1.3. A ultima viagem da "Nossa Senhora da Misericérdia"

No final de 1804, uma majestosa fragata chamada "Nossa Senhora da Misericdrdia", pertencente
ao reino de Espanha, embarcou numa viagem de Montevideu (Uruguai) para as costas espanholas
de Cadis. A bordo, o navio transportava uma grande quantidade de tesouros, incluindo ouro, prata,
tecido de vicunha, quina, cacau e canela. No entanto, perto do fim da sua perigosa viagem, a
marinha inglesa apareceu e o navio foi bombardeado e rapidamente afundado ao largo do Cabo de
Santa Maria, no Algarve portugués. Infelizmente, a preciosa carga do navio perdeu-se, assim como
as vidas de 23 mulheres e criangas e 226 corajosos marinheiros que regressavam a casa depois de
uma longa estadia no estrangeiro.

O objetivo do jogo, que pode ser jogado individualmente ou em grupo, é colocar toda a carga em
cima do navio e manté-lo em equilibrio, sem virar. Para o fazer, os dados indicam a peca a colocar,
bem como o nimero de pegas a colocar de cada vez.
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4.1.4. A busca do ouro de Moscovo

No outono de 1936, poucos meses apods o inicio da Guerra Civil Espanhola, o governo da Segunda
Republica de Espanha, presidido por Francisco Largo Caballero e por iniciativa do seu Ministro das
Finangas, Juan Negrin, ordenou a transferéncia de 510 toneladas de ouro, correspondentes a 72,6%
das reservas de ouro do Banco de Espanha, do seu depdsito em Madrid para a Unido Soviética. Tera
sido verdade? Mais de oito décadas depois, ainda ndo se sabe se os soviéticos ficaram com o
dinheiro ou se este foi devolvido a Espanha de Franco. A verdade continua a ser um mistério até aos
dias de hoje.

O objetivo do jogo, que pode ser jogado individualmente ou em grupo, é resolver um a um todos os
puzzles e labirintos para finalmente encontrar o tao esperado ouro de Moscovo.

4 <3 |
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4.1.5. O castelo da Europa

Os castelos marcam uma época medieval em toda a Europa, associando a Idade Média a guerras e
disputas de territdrios. Os castelos eram simbolos do feudalismo e do poder, posicionados
estrategicamente para o controlo da populacdo e para fins mercantis.

No mundo contemporaneo, a Europa tem vindo a criar lagos econdmicos, politicos e sociais
defendendo uma unidade por vezes dificil de alcangar.

A metafora desta escape box é inspirada num castelo como simbolo de seguranca e comunidade.
Neste sentido, embora cada torre tenha diferentes "mecanismos" representativos das diferengas
entre paises, a base do castelo representa a coesdo do territério europeu. O puzzle representa um
castelo composto por 4 torres, onde cada uma é um puzzle/enigma que precisa de ser resolvido
para desbloquear uma chave para o puzzle final da Europa, que estd escondido numa gaveta na
base do castelo.

Através deste jogo, centrado na resolucdao de problemas e na estratégia, os participantes podem
treinar especialmente a compreensao de instrugdes, a estratégia, a concentragdo e a resolucdo de
problemas (competéncias cognitivas). Além disso, a resolucao do puzzle pode ajudar a desenvolver
a motricidade fina, a coordenac¢dao é6culo-manual, a rotacdo das maos e o processamento visual
(competéncias motoras e sensoriais) e a autorregulacdo, empatia e cooperagdo/trabalho de equipa
(competéncias intrapessoais e interpessoais).
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4.1.6. Fogaga

A Festa das Fogaceiras teve origem num voto ao Martir S. Sebastido, feito pelo povo das Terras de
Santa Maria, numa altura em que a regido teria sido assolada por um surto de peste que dizimou
parte da populagdo. Em troca de protecdo, o povo prometia, todos os anos, a 20 de janeiro, uma
procissao e a oferta de um pao doce e fino, que se costumava fazer em ocasides especiais: a fogaca.

No inicio do cumprimento do voto, é referida a existéncia de trés fogacas feitas especificamente
para o ritual de devocdo, que eram levadas em procissao por trés jovens donzelas, desde o Castelo
até a Igreja Matriz, onde eram benzidas, cortadas e repartidas entre os presentes, servindo de
paliativo contra os males do mundo: a fome, a peste e a guerra.

Tal como no passado, hoje as gentes do concelho de Santa Maria da Feira, Portugal, tém a
oportunidade de manifestar o culto a S. Sebastido numa festa, “As fogaceiras", representando a
figura do Castelo da Feira, simbolo de unido e identidade coletiva deste vasto territdrio. A tradicao
manda que, por ocasido da Festa das Fogaceiras, os habitantes de Santa Maria da Feira enviem
"fogacas" aos seus familiares e amigos que se encontram longe.

O objetivo deste jogo, especialmente desenvolvido para ser jogado em grupo, é abrir 3 das torres
da Fogaca e recolher as pecgas da boneca Fogaceira. Depois de recolhidas todas as pegas, a meta é
abrir um algapao com a boneca, onde poderdo encontrar a Ultima peca: uma pequena "Fogaca" para
colocar na sua cabeca.

O objetivo é estimular as competéncias motoras, sensoriais, cognitivas, intrapessoais e
interpessoais dos participantes. Através deste jogo, centrado na resolucdao de problemas e na
estratégia, os participantes poderdao melhorar o seu processamento visual, treinando assim a sua
concentracao e estimulando a sua agilidade mental. Os participantes podem treinar especialmente
a compreensdo de instrucdes, estratégia, concentracdo e resolucdo de problemas (competéncias
cognitivas); a motricidade fina, coordenac¢do 6culo-manual, rotacdo das maos e processamento
visual (competéncias motoras e sensoriais) e a autorregula¢do e cooperagdo/trabalho de equipa
(competéncias intrapessoais e interpessoais).
i
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4.1.7. A saida dentro

"A saida dentro" é um puzzle fisico concebido para simbolizar o percurso de recuperacao da saude
mental. O puzzle inclui uma pequena histéria sobre Jodo, um jovem com problemas de saude
mental, que sonha estar preso num labirinto. Esta narrativa acrescenta profundidade e contexto ao
tema do puzzle.

O puzzle consiste num labirinto com uma esfera no seu interior, com cinco pontos coloridos
(vermelho, azul, verde, amarelo, laranja) no fundo. O objetivo do jogador é guiar a esfera para
pousar em cada um dos pontos coloridos, desencadeando os passos correspondentes de
recuperacdo da saude mental apresentados num ambiente virtual acessivel através de um cdédigo
QR. Para cada cor que o jogador atinge com a esfera, é-lhe apresentado um conjunto de passos de
recuperacdo mental, que podem conter informacées verdadeiras ou falsas.

A viagem da esfera dentro do labirinto simboliza o facto de que, quando se luta pela saide mental,
ndo hd uma saida definida, mas sim uma série de passos que é preciso dar para a recuperar.

Este puzzle envolve os jogadores no pensamento critico e na tomada de decisGes em relacdo as
etapas de recuperacao da saude mental; incentiva os jogadores a discernir informacdes rigorosas
sobre saude mental de desinformagao e promove a compreensao e a empatia por individuos que
enfrentam este tipo de desafios.

O puzzle foi concebido para ser utilizado como uma ferramenta para promover a sensibilizacdo e a
compreensao da saude mental. O seu objetivo é envolver os participantes numa viagem simbélica
de recuperacao, fomentando a empatia e o pensamento critico relativamente a questdao. Tem
também como objetivo ajudar as pessoas com dificuldades de aprendizagem, estimulando certas
competéncias como a coordenagdo/rotacdo mao-olho, o processamento visual, a compreensdo de
instrucdes, a autorregulacao e a empatia.

4.1.8. Hastear a bandeira

“Hastear a bandeira” é um puzzle fisico concebido em torno do conceito de orgulho LGBTQI+ e do
simbolismo da sua bandeira. Consiste num criptex com seis anéis coloridos (vermelho, laranja,
amarelo, verde, azul, roxo), cada um contendo 10 digitos de 0 a 9. Estes anéis estdo dispostos num
cilindro, assente numa base redonda, e protegidos por uma tampa redonda no topo. O processo de
resolucao de enigmas e de alinhamento do cédigo do criptex melhora as capacidades de resolucao
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de problemas dos participantes. Estimula o raciocinio légico e a capacidade de ultrapassar desafios,
o que pode ser benéfico para os individuos com dificuldades de aprendizagem, na medida em que
desenvolvem e reforgam estas competéncias.

Além disso, tem por objetivo aumentar a sensibilizagdo e a compreensdo das questdes e dos
individuos LGBTQI+. Ao mergulhar os participantes numa narrativa centrada na busca da bandeira
da comunidade LGBTQI+, o puzzle promove a empatia e incentiva os jogadores a aprenderem sobre
os desafios enfrentados por esta comunidade. Esta maior consciencializacdo pode levar a atitudes
mais inclusivas e de aceitacdo na sociedade.

Os facilitadores podem adaptar o puzzle criando os seus préprios questiondrios ou enigmas
personalizados. Este recurso permite que o puzzle se adapte as necessidades e habilidades
especificas dos participantes, tornando-o numa ferramenta versatil para educadores e cuidadores
gue trabalham com grupos diversos.

Desta forma, o criptex “Hastear a bandeira" tem o duplo propdsito de aumentar a consciencializacdo
sobre questdes LGBTQl+ e promover a estimulacdo mental e oportunidades de aprendizagem,
especialmente junto de individuos com dificuldades de aprendizagem.

4.1.9. Colapesce

O puzzle “Colapesce” é composto por varias pecas que tém de ser encaixadas. A lenda sera
representada e contextualizada na Sicilia, a ilha e regido do sul de Itdlia. A ilha e a sua forma
triangular serdao a peca central do puzzle. Depois, ha as colunas que terdo de ser montadas para
suportar a Sicilia. Uma das colunas é constituida pelo préprio ColaPesce. Cada peca terd de ser
colocada no sitio designado. Na superficie superior da ilha (tridngulo), serdo colocadas montanhas,
rios, cidades e o vulcdo Etna. O objetivo serd nao fazer deslizar todas as pegas que compdem a ilha
guando esta tiver de ser suportada pelas colunas.

A utilizacdo do puzzle pode ser terapéutica, para pessoas com dificuldades de aprendizagem. Os
beneficios especiais deste puzzle sdo o desenvolvimento do trabalho em equipa, a resolugdo de
problemas, a orientacdo e a aplicacdo logica.
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4.1.10. A volta ao mundo em 80 dias

A Volta ao Mundo em Oitenta Dias € um romance de aventuras do escritor francés Julio Verne,
publicado pela primeira vez em 1872. Nesta historia, o cavalheiro inglés Phileas Fogg, de Londres, e
0 seu novo ajudante francés Jean Passepartout tentam circum-navegar o globo em 80 dias, a fim de
ganhar a aposta de 20 000 libras feita com os outros membros do Reform Club.

O puzzle é composto por varias partes e é necessario que o facilitador o prepare com antecedéncia.
Em cada fase ha componentes que ndo sdo impressos em 3D, mas que devem ser descarregados
(site do projeto) e impressos. No ficheiro fornecido, podem ler-se as instrugdes para colocar o
material 2D dentro dos puzzles 3D. O jogo é composto por 6 puzzles, cada um dos quais representa
diferentes fases que os jogadores tém de resolver através de cddigos para encontrar e desbloquear.

O facilitador deve conhecer todas as solu¢bes dos puzzles para poder supervisionar e sugerir
eventuais movimentos errados que possam comprometer a integridade do puzzle. Com efeito, é
necessario comunicar aos participantes que nenhuma peca do puzzle deve ser forcada.
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4.2. A matriz de competéncias e a sua utilidade

No ambito do projeto D3PO, e a fim de facilitar a implementac¢do dos puzzles junto de cada um dos
grupos-alvo selecionados pelos parceiros, foi desenvolvida uma matriz de competéncias que
desempenha um papel Unico no contexto da utilizacdo dos puzzles como intervencdes ou atividades
terapéuticas.

As competéncias nos puzzles terapéuticos referem-se as vdrias aptidoes e capacidades cognitivas,
emocionais e psicoldgicas que os individuos podem desenvolver ou melhorar através da
participacdo em atividades terapéuticas baseadas em puzzles. Estas competéncias sdo orientadas
para ajudar os individuos a abordar objetivos ou desafios terapéuticos especificos.

O principal objetivo da matrizde competéncias D3PO é ajudar os facilitadores a selecionar os puzzles
mais adequados e a acompanhar o grau de desenvolvimento de determinadas competéncias
especificas, aproveitando os beneficios das atividades com puzzles para fins terapéuticos. O reforgo
positivo e o reconhecimento das melhorias podem motivar os participantesa continuar a participar
neste tipo de atividades terapéuticas. A matriz de competéncias também pode ajudar os pacientes
e os terapeutas a perceber o progresso em direcdo a objetivos maiores, proporcionando uma
sensacdo de realizacao e motivagao para um maior envolvimento na terapia.

Os puzzles D3PO podem ser integrados num programa terapéutico mais vasto, e a matriz pode
ajudar a acompanhar as alteragdes nas competéncias e capacidades do individuo a medida que este
participa nas intervencdes. E importante notar que a escolha dos puzzles terapéuticos e a forma
como sdo incorporados num processo terapéutico dependem da especificidade de cada caso.

As competéncias associadas aos puzzles da D3PO foram classificadas em trés grupos:
1. COMPETENCIAS MOTORAS E SENSORIAIS

e Motricidade fina: a coordenacdo e o controlo de pequenos musculos, geralmente nas

maos e nos dedos, que nos permite realizar movimentos e tarefas precisas. Estas
competéncias envolvem a coordenacdo entre o cérebro, os musculos e o sistema
nervoso para manipular objetos com destreza e precisao.

e Coordenacdo éculo-manual: a capacidade de sincronizar os movimentos das maos e

dos dedos com a informacao visual recebida pelos olhos. Envolve a coordenacao
entre o sistema visual, que processa a informacdo recebida pelos olhos, e o sistema
motor, que controla o movimento das maos e dos dedos.

® Processamento visual: o processo pelo qual os olhos e o cérebro trabalham em

conjunto para transformar a informagao visual em mensagens que o cérebro pode
percecionar, interpretar, processar e compreender.

e Rotacdo manual: a rotacdo inclui dois tipos de movimento necessarios para as

atividades motoras finas: 1) Rotacdo simples - rodar ou fazer rolar um objeto a 90
graus ou menos com os dedos a mover-se como uma unidade (ou seja, desenroscar
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uma tampa de pasta de dentes, ou rodar um |apis para ajustar ao apagar ou para que
o lapis fique confortavel ao segurar); 2) Rotacdo complexa: rodar um objeto mais de
90 graus utilizando movimentos isolados dos dedos e do polegar (ou seja, rodar um
clipe de papel ou virar um lapis para apagar).

® Processamento tdtil: a capacidade cognitiva e neurolégica de perceber e interpretar

informacdes através do tato. Envolve a capacidade do cérebro para receber, analisar
e integrar estimulos tacteis provenientes da pele e de outros recetores sensoriais em
todo o corpo.

2. COMPETENCIAS COGNITIVAS

e Concentracdo: processo psicolégico que se realiza através do raciocinio; consiste em
concentrar voluntariamente toda a atencdo da mente num objetivo, objeto ou
atividade que se realiza ou pensa realizar num dado momento, abstraindo-se de
todos os fatores que possam interferir com a atencao.

e Resolucdo de problemas: a capacidade de identificar, analisar e desenvolver solugdes

para problemas complexos ou desconhecidos. Envolve o recurso ao pensamento
critico, ao raciocinio légico e a estratégias criativas para ultrapassar obstaculos e
alcancar os resultados desejados.

e Estratégia: a capacidade de planear, organizar e executar uma série de ac¢des ou
etapas para atingir um objetivo especifico. Envolve a utilizacdo de processos de
pensamento de nivel superior, como a resolucdo de problemas, o pensamento critico
e a tomada de decisdes, para desenvolver e implementar abordagens eficazes.

e Compreensdo de instrucdes: a capacidade de compreender e interpretar instrucdes

ou diretivas com precisdo. Envolve a compreensdao da informacdo fornecida, a
extracdo dos detalhes relevantes e a compreensao do significado pretendido e do
objetivo subjacente as informacdes.

® Processamento e associacdo de informacdo: a forma como o cérebro recebe,

organiza, armazena e recupera informag¢do, bem como a capacidade de ligar ou
associar diferentes partes de informacdo. Estas competéncias sdo essenciais para a
aprendizagem, a memoria e as fungGes cognitivas de nivel superior.

e Memdria: a capacidade do cérebro para codificar, armazenar e recuperar
informacdes ao longo do tempo. Envolve os processos através dos quais a
informacdo é adquirida, retida e mais tarde recordada ou reconhecida quando
necessario.
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3. COMPETENCIAS INTRA E INTERPESSOAIS

Autorregulacdo: a capacidade de gerir e controlar os préprios pensamentos,

emogoes e comportamentos, a fim de alcangar os resultados desejados e manter
relagdes positivas com os outros. Envolve a autoconsciéncia, o autocontrolo e a
capacidade de se adaptar e regular as suas respostas a diferentes situacgdes.

Empatia: a capacidade de compreender e partilhar os sentimentos, perspetivas e
experiéncias dos outros. Envolve a capacidade de se colocar no lugar de outra pessoa,
de imaginar as suas emocgbes e pensamentos, e de responder com cuidado,
compaixdao e compreensao.

Cooperacao e trabalho de equipa: a capacidade de colaborar e trabalhar eficazmente
com 0s outros para um objetivo comum. Implica o envolvimento ativo com os outros,
a partilha de responsabilidades, a comunicac¢do eficaz e a promoc¢do de um ambiente
de equipa positivo e produtivo.

Durante a fase inicial de desenvolvimento dos puzzles, cada um dos parceiros avaliou, numa escala
de 1a3(1-N3o muito revelante, 2 - Trabalha esta competéncia, e 3 - Competéncia muito relevante),
o nivel a que cada um dos puzzles abordava cada uma das competéncias. Apds a fase-piloto, esta

classificacado

foi revista e reavaliada por cada um dos parceiros, a fim de a atualizar apds a

experiéncia com os grupos-alvo.

DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS

, COMPETENCIAS
COMPETENCIAS MOTORAS E .
SENSORIAIS COMPETENCIAS COGNITIVAS INTRA E
INTERPESSOAIS
L Coordenacad - RSN Compreen F’Tf;f‘fsseﬁm Co?perag
PUZZLE | "icies| “Sammar | ocssn | roo) pocsen | gy | o5 sl “be” | sinci | v 47591 e |, 208,
manual s ins I'IJQ es inforrneagao de equipa
Og;"é‘:‘."de 3 | 25| 3 |3]| 2 3| 3|25 2 |25 15| 2| 1|25
ahriar
Acavernadas | 5 g | o 3 |2 2 3| 3|25 3 3 | 2125 1 |25
maravilhas
A volta do
mundoem 80 | 2,5 3 3 25| 25 2,5 3 2 2,5 3 1 15 1 2
dias
Colapesce 2,5 3 3 2 2,5 2 3 1,5 1 2 15 2 1 3
A Ultima
Viagem dan. | - 4 3 2 15| 15| 3 | 3| 3 2 |15 | 115 1 |25
S. da Miseric
oOrdia
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A busca do
ouro de 25 | 25 3 | 3| 25| 3 |25|25| 15| 25 | 1| 2 1 2
Moscovo
A saidadentro| 2 3 2 2,5 1 2 2 1 3 2 1 3 3 1
Hastear a 2 1 2 | 2| 1 3 | 3 |15 3 3 [15] 2 | 3 1
bandeira
A fogaca 2 2 2 2 1 251 25 2 2,5 2 1 2 1 2
OCasteloda | » | 55 | 25| 2| 15| 2 |25 2 3 | 25| 11525 2
Europa

4.3. Descricao dos grupos-alvo

4.3.1. Disturbios de aprendizagem

As Perturbagdes Especificas da Aprendizagem (PEA) representam uma categoria de perturbacgdes
do desenvolvimento neurolégico que impedem a aquisicdo e a utilizacdo de competéncias
académicas especificas em dreas como a leitura, a escrita, a matematica, a compreensao oral e a
linguagem expressiva. Estas competéncias servem de pilares fundamentais para outras
aprendizagens escolares.

Os puzzles concebidos foram adaptados para serem inclusivos para o grupo-alvo designado,
empregando atividades que contornam a necessidade de operacdes matematicas complexas.Preveé-
se que o envolvimento com estes puzzles produza inUmeras vantagens para a populagao-alvo
identificada.

Estas vantagens incluem o aumento das capacidades de concentracdo, o desenvolvimento da
memdria visual, a estimulacdo da capacidade de resolucdo de problemas, o aumento das
competéncias de correlacdo espacial e geométrica, o desenvolvimento da légica matematica e das
capacidades de categorizacdo, o aperfeicoamento das aptiddes motoras e da orientacdo espacial, e
a absorcdo de conhecimentos relativos a edificios e locais importantes a nivel mundial - tudo isto
facilitado por um jogo interativo.

Consequentemente, esta abordagem estd preparada para proporcionar divertimento durante os
esforcos de resolucao de puzzles. Através do ato de resolver estes puzzles e da estrutura subjacente
a este processo, os participantes adquirem um conhecimento alargado, uma maior consciéncia de
si préprios e uma melhoria das suas competéncias.
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4.3.2. Reabilitacao neuropsicolégica e incapacidades fisicas

O grupo-alvo da reabilitacdo neuropsicoldgica é constituido por adultos com incapacidades fisicas
resultantes de diversas patologias neuroldgicas, como acidentes vasculares cerebrais ou
cerebrovasculares, paralisia cerebral, traumatismos cranioencefalicos, doencas degenerativas e
outras patologias que afetam o sistema nervoso. Estes individuos apresentam frequentemente uma
série de deficiéncias nos dominios sensorial, motor, cognitivo, emocional, social e comunicativo
devido ao impacto da lesdo cerebral.

Derrame ou acidente vascular cerebral (AVC): estes incidentes podem levar a interrupgdo subita
do fluxo sanguineo para o cérebro, resultando numa variedade de deficiéncias, dependendo da area
afetada.

Paralisia cerebral: um grupo de perturbacdes que afetam o movimento, o tdnus muscular e a
coordenacao, frequentemente causadas por danos no cérebro em desenvolvimento.

Traumatismos Cranioencefalicos: Lesdes na cabeca e no cérebro, que podem resultar de acidentes
ou quedas, causando uma série de problemas neurolégicos.

Doencas degenerativas: Condicdes como a doenca de Alzheimer, Parkinson ou Huntington, que
danificam progressivamente o sistema nervoso ao longo do tempo.

Os individuos deste grupo-alvo podem ter dificuldades em realizar atividades diarias, manter
relagdes sociais e gerir o bem-estar emocional. A reabilitacdo neuropsicolégica tem como objetivo
responder a estas dificuldades através de intervenc¢des especificas que promovam a recuperagao e
a adaptacao.

Embora os puzzles possam ser benéficos, é essencial que os programas de reabilitacdo sejam
personalizados e abrangentes, respondendo as necessidades e objetivos especificos de cada
individuo do grupo-alvo. A reabilitacdo deve envolver uma abordagem multidisciplinar, incluindo
neuropsicologos, fisioterapeutas, terapeutas ocupacionais e outros profissionais de saude que
trabalhem em colaboracdo para maximizar a eficacia da intervencao.

4.3.3. Reabilitacao fisica e neurolégica em doentes com cancro

Os progressos realizados nas ultimas décadas, tanto no diagndstico como no tratamento do cancro,
conseguiram aumentar os indices de sobrevivéncia, mas também levaram a um aumento das
complicacdes neuroldgicas nos pacientes a curto, médio e longo prazo.

Estas complicacdes podem dever-se tanto ao préprio cancro como aos tratamentos. Muitas destas
complicacOes sdo potencialmente reversiveis, pelo que um diagndstico precoce e um tratamento
correto podem melhorar os sintomas neurolégicos e a qualidade de vida destes doentes.

Além disso, os doentes oncoldgicos sdo mais propensos a acidentes vasculares cerebrais devido a
fatores especificos associados ao cancro, como a hipercoagulabilidade e o tratamento, uma vez que
tanto a quimioterapia como a radioterapia podem predispor a trombose arterial ou venosa.
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e Toxicidade neuroldgica da quimioterapia e da radioterapia: A maioria dos doentes com
cancro experimenta algo que descrevem como nebulosidade mental ou alteragdes
cognitivas que podem notar antes, durante e apds o tratamento do cancro (perda de
memoaria a curto prazo, dificuldade em manter a atencgao, falta de concentragao, velocidade
de processamento reduzida, dificuldade na resolugdo de problemas, dificuldade em
aprender e recordar novas informagoes, ...).

Esta nebulosidade ou alteracdo mental é habitualmente designada por "cérebro quimio" e
refere-se ao défice cognitivo relacionado com o tratamento do cancro, a alteragao cognitiva
relacionada com o cancro ou ao défice cognitivo pds-quimioterapia. Estas alteracdes
mentais podem tornar as pessoas incapazes de realizar tarefas habituais.

Para a maioria das pessoas, estas alteragdes mentais duram apenas um curto espago de
tempo. Outras podem sofrer alteracdes mentais a longo prazo ou tardias. Embora a sua
causa exata ndo seja conhecida, pode ocorrer em qualquer altura que tenha cancro.

A reabilitagao cognitiva pode incluir atividades para melhorar o funcionamento do cérebro,
tais como aprender como o cérebro funciona e formas de absorver novas informagdes e
realizar novas tarefas para exercitar o cérebro.

e Linfedema: O linfedema é uma condicdo em que o fluido linfatico ndo é drenado
corretamente. Pode acumular-se nos tecidos e causar inchaco. Isto pode acontecer quando
parte do sistema linfatico é danificado ou bloqueado, como durante uma cirurgia para
remover ganglios linfaticos ou radioterapia.

O linfedema pode surgir em quase todos os tipos de cancro, mas a sua incidéncia é mais
comum no cancro da mama devido a remocdo do ganglio linfatico sentinela na axila e/ou a
tratamentos de radioterapia. Neste caso, o linfedema manifesta-se por um inchago no bracgo
e na mao do mesmo lado da operacao a mama, que pode ser acompanhado de rigidez, dor,
perda de mobilidade e dificuldade de mobilizacdo e flexibilidade do bracgo, especialmente da
mao ou do pulso. O inchago desenvolve-se normalmente de forma lenta, ao longo do tempo.
Pode desenvolver-se durante o tratamento ou pode comecar anos apds o tratamento.

4.3.4. Envelhecimento ativo

Exercitar a mente para a manter ativa é tdo importante como manter a forma fisica e a forga na
velhice. Para garantir que o cérebro funciona o melhor possivel, a mente precisa de ser desafiada
todos os dias. Considere-o como um exercicio mental que melhora as suas capacidades de resolucdo
de problemas e a sua capacidade de atencao.

Os jogos cerebrais e os puzzles ddo a uma pessoa idosa a oportunidade de utilizar o seu pensamento
critico e as suas capacidades de resolucdo de problemas, porque o nosso cérebro esquerdo é légico
e funciona de forma linear, enquanto o nosso cérebro direito é criativo e intuitivo.

Para além disso, também aumentam a produgdo de dopamina, uma substancia quimica que regula
o humor, a memoaria e a concentracdo. A dopamina é libertada com cada sucesso, a medida que
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resolvemos o puzzle. Os jogos ajudam a formar novas ligagdes nas células cerebrais, melhorando a
memoaria a curto prazo. Os puzzles requerem ndo sé concentragao, mas também dedica¢do a uma
atividade especifica, quer se trate de concentragao visual, mental ou ambas.

4.4. Descrigao da fase de teste

4.4.1. Contextualizacao

A fase piloto do projeto D3PO decorreu entre a primavera e novembro de 2023, sendo
implementada por todos os parceiros, que testaram todos os puzzles produzidos.

Durante esse periodo, cada parceiro organizou no seu respetivo pais uma série de workshops, cada
um deles liderado por um facilitador, nos quais um ou mais puzzles foram testados com os seus
grupos-alvo.

Os grupos-alvo de cada parceiro e, consequentemente, os puzzles testados foram os seguintes:

the European Union

ASPAYM CYL Reabilitacdo neurospisoldgica e incapacidades fisicas.
CEIPES Perturbacdes de aprendizagem
CETEM Adultos com mais de 65 (envelhecimento ativo) + doentes com
cancro
IDEC Dificuldades mentais / de aprendizagem
ROSTO SOLIDARIO Adultos com mais de 65 (envelhecimento ativo)

Em cada workshop, o facilitador introduziu aos participantes o projeto D3PO (visdo geral, objetivos,
grupos-alvo e beneficiosesperados) e, em seguida, apresentou o(s) puzzle(s) que foi/ foram
testados.

Esta apresentacdo incluiu a demonstracao das pecgas do puzzle, juntamente com as suas regras e
objetivos.

Os participantes, em seguida, puderam tentar resolvé-los com a supervisdo do facilitador.

No final do workshop, os participantes preencheram um questionario de avaliacdo padronizado
sobre o(s) puzzle(s) apresentado(s) e sobre o préprio workshop, quer em formato de papel impresso
ou através de um formuldrio do Google.

Cada parceiro testou os seus proprios 2 puzzles, juntamente com outros produzidos pelos parceiros.
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Durante a fase de testagem, cada parceiro procedeu ao ajuste dos seus puzzles de acordo com o

feedback recebido pelos participantes, que resultou da sua versao final.

No geral, os participantes tiveram uma rececao muito calorosa sobre os puzzles e destacaram o seu

potencial, inovacdo e valor para o seu grupo populacional!

4.4.2. Numeros globais

No total, o consdrcio organizou 16 workshops e recebeu um total de 433 questionarios de avaliacao!

Workshops

16

Questionarios

83 34

96

83

137

433

Em relagao aos puzzles, recebemos o seguinte nimero de questiondrios para cada um:

Palacio de Shahriar 20

A caverna das maravilhas 21

A volta ao mundo em 80 dias 12
Colapesce 66

A dltima viagem da N.S. da Misericérdia 84
A busca do ouro de Moscovo 46

A saida dentro 37

Hastear a bandeira 42

A Fogaca 91

O Castelo da Europa 14

A diferenca em termos de numeros estd relacionada ao facto de que alguns puzzles terem levado

mais tempo para serem impressos, o que colocou algumas restricées para serem testados por mais
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participantes. No entanto, cada puzzle foi testado pelo menos por dois parceiros nos seus grupos-
alvo.

4.4.3. Resultados por puzzle

Os resultados analiticos de cada puzzle, aferidos a partir dos questiondrios de avaliagdo que
consideraram as respostas dos participantes sdo agora apresentados:

Terminou o puzzle?
Puzzle Sim Nao
Paldcio de Shahriar 100% 0%
A caverna das maravilhas 100% 0%
A volta ao mundo em 80 dias 100% 0%
Colapesce 98% 2%
A Ultima viagem da N.S. da Misericérdia 90% 10%
A busca do ouro de Moscovo 100% 0%
A saida dentro 95% 5%
Hastear a bandeira 86% 14%
Fogaca 100% 0%
Castelo da Europa 100% 0%

Mais da metade dos 10 puzzles foram completados com sucesso por todos os participantes que os
jogaram. No entanto, "Hastear a Bandeira" foi o puzzle que levantou maiores dificuldades para ser
concluido.
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A aparéncia do puzzle é boa
Puzzle Totalmente em Ndo concordo Concordo Totalmente de
desacordo acordo
Palacio de Shahriar 0% 0% 25% 75%
A caverna das maravilhas 0% 0% 5% 95%
A volta ao mundo em 80 dias 0% 0% 75% 25%
Colapesce 0% 0% 53% 47%
A Ultima viagem da N.S. da 0% 0% 10% 90%
Misericérdia
A busca do ouro de Moscovo 0% 0% 33% 67%
A saida dentro 0% 5% 51% 43%
Hastear a bandeira 0% 0% 55% 45%
Fogaca 1% 2% 34% 63%
Castelo da Europa 0% 0% 36% 64%

the European Union

Em termos de aparéncia, todos os puzzles da colecdo D3PO foram considerados apelativos pelos
participantes, sendo o puzzle "A caverna das maravilhas" o mais apreciado.

O puzzle era facil de manipular
Puzzle Totalmente em Ndo concordo Concordo Totalmente de
desacordo acordo
Palacio de Shahriar 5% 15% 50% 30%
A caverna das maravilhas 0% 5% 48% 48%
A volta ao mundo em 80 dias 0% 0% 67% 33%
Colapesce 5% 8% 64% 24%
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A Ultima viagem da N.S. da 2% 10% 14% 74%
Misericordia

A busca do ouro de Moscovo 0% 7% 54% 39%

A saida dentro 0% 8% 46% 46%

Hastear a bandeira 0% 7% 40% 52%

Fogaca 1% 5% 46% 47%

Castelo da Europa 0% 0% 64% 36%

Em termos de manipulagdo, era importante entender se os puzzles eram considerados faceis de
manipular pelos participantes. Os resultados mostraram que a maioria dos puzzles eram faceis de
manipular. No entanto, alguns puzzles, nomeadamente O Paldcio de Shahriar, foi considerado mais
dificil pelos participantes, talvez devido as pe¢as minusculas e complexas deste puzzle.

O tamanho do puzzle é correto/adequado
Puzzle Totalmente em Ndo concordo Concordo Totalmente de
desacordo acordo
Palacio de Shahriar 0% 0% 15% 85%
A caverna das maravilhas 0% 5% 10% 86%
A volta ao mundo em 80 dias 0% 0% 67% 33%
Colapesce 0% 0% 41% 59%
A Ultima viagem da N.S. da 0% 1% 25% 74%
Misericérdia

A busca do ouro de Moscovo 0% 4% 30% 65%
A saida dentro 0% 5% 49% 46%
Hastear a bandeira 0% 0% 40% 60%
Fogaca 1% 11% 31% 57%
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Castelo da Europa 0% 0% 36% 64%

Em termos de tamanho do puzzle, quase todos os participantes concordaram que todos os puzzles
eram bem dimensionados. No entanto, o puzzle "Fogac¢a" causou algumas duvidas a alguns
participantes, devido ao tamanho pequeno das pec¢as da boneca "Fogaceira".

O puzzle é resistente
Puzzle Totalmente em Ndo concordo Concordo Totalmente de
desacordo acordo
Palacio de Shahriar 0% 15% 35% 50%
A caverna das maravilhas 0% 0% 43% 57%
A volta ao mundo em 80 dias 0% 0% 75% 25%
Colapesce 0% 0% 41% 59%
A Ultima viagem da N.S. da 0% 0% 13% 87%
Misericordia
A busca do ouro de Moscovo 0% 0% 37% 63%
A saida dentro 0% 3% 49% 49%
Hastear a bandeira 0% 7% 45% 48%
Fogaca 1% 20% 33% 47%
Castelo da Europa 0% 0% 64% 36%

Outra questdo estava relacionada com a resisténcia ddos puzzles. Mais uma vez, quase todos os
puzzles foram considerados resistentes pelos participantes que os jogaram. As exce¢des foram o
"Palacio de Shahriar" e "A Fogaca" por causa das pequenas pecas de algumas partes desses puzzles,
que sdao mais frageis.
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Senti-me motivado para resolver o puzzle
Puzzle Totalmente em Ndo concordo Concordo Totalmente de
desacordo acordo
Palacio de Shahriar 0% 0% 10% 90%
A caverna das maravilhas 0% 0% 10% 90%
A volta ao mundo em 80 dias 0% 0% 67% 33%
Colapesce 0% 0% 30% 70%
A Ultima viagem da N.S. da 0% 7% 15% 77%
Misericérdia

A busca do ouro de Moscovo 0% 2% 28% 70%
A saida dentro 0% 8% 57% 35%
Hastear a bandeira 0% 5% 50% 45%
Fogaca 1% 0% 19% 80%
Castelo da Europa 0% 0% 64% 36%

Em termos de motivacao, todos os puzzles motivaram os participantes, o que € um bom indicador,
uma vez que a motivagdo para jogar é realmente importante para envolver as pessoas neste
processo.

Senti-me envolvido pela narrativa do puzzle
Puzzle Totalmente em Ndo concordo Concordo Totalmente de
desacordo acordo
Palacio de Shahriar 0% 0% 25% 75%
A caverna das maravilhas 0% 5% 29% 67%
A volta ao mundo em 80 dias 0% 0% 58% 42%
Colapesce 3% 3% 44% 50%
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A Ultima viagem da N.S. da 1% 1% 19% 79%
Misericérdia

A busca do ouro de Moscovo 0% 7% 33% 61%

A saida dentro 0% 11% 46% 43%

Hastear a bandeira 0% 7% 40% 52%

Fogaca 1% 0% 23% 76%

Castelo da Europa 0% 0% 57% 43%

Outro aspeto importante dos puzzles do D3PO era a narrativa que contextualizava cada puzzle. A
narrativa envolve os participantes no processo de jogar puzzles. Os resultados mostram que os
participantes se sentiram envolvidos pela narrativa de cada quebra-cabeca, o que é realmente

importante.

Considero que o puzzle foi util
Puzzle Totalmente em Ndo concordo Concordo Totalmente de
desacordo acordo
Palacio de Shahriar 0% 0% 25% 75%
A caverna das maravilhas 0% 0% 33% 67%
A volta ao mundo em 80 dias 0% 0% 58% 42%
Colapesce 0% 0% 48% 52%
A ultima viagem da N.S. da 0% 0% 24% 76%
Misericérdia

A busca do ouro de Moscovo 0% 4% 28% 67%
A saida dentro 0% 11% 54% 35%
Hastear a bandeira 0% 10% 55% 36%
Fogaca 1% 0% 41% 58%
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Castelo da Europa 0% 0% 14% 86%

Um dos principais objetivos deste projeto foi tentar criar ferramentas que pudessem ser Uteis para
os participantes desenvolverem algumas competéncias. Desta forma, as respostas a esta pergunta
mostram que quase todos os participantes consideraram atil para si proprios jogar cada puzzle.

No mesmo seguimento, também consideraram que jogar os puzzles pode ser uma experiéncia util
para outras pessoas, como podemos ver na proxima tabela:

Considero que este puzzle pode ser Util para outras pessoas
Puzzle Totalmente em Ndo concordo Concordo Totalmente de
desacordo acordo
Palacio de Shahriar 0% 0% 15% 85%
A caverna das maravilhas 0% 0% 24% 76%
A volta ao mundo em 80 dias 0% 0% 50% 50%
Colapesce 0% 0% 6% 94%
A Ultima viagem da N.S. da 0% 0% 24% 76%
Misericordia
A busca do ouro de Moscovo 0% 4% 17% 78%
A saida dentro 3% 11% 38% 49%
Hastear a bandeira 0% 12% 33% 55%
Fogaca 1% 0% 29% 70%
Castelo da Europa 0% 0% 36% 64%
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Recomendaria este puzzle a outras pessoas
Puzzle Totalmente em Ndo concordo Concordo Totalmente de
desacordo acordo
Palacio de Shahriar 0% 0% 10% 90%
A caverna das maravilhas 0% 0% 14% 86%
A volta ao mundo em 80 dias 0% 0% 58% 42%
Colapesce 0% 6% 48% 45%
A Ultima viagem da N.S. da 0% 0% 12% 88%
Misericérdia
A busca do ouro de Moscovo 0% 4% 15% 80%
A saida dentro 3% 11% 43% 43%
Hastear a bandeira 6% 9% 56% 28%
Fogaca 0% 1% 29% 70%
Castelo da Europa 0% 0% 36% 64%

Em geral, os participantes recomendariam jogar os puzzles a outras pessoas. Os Unicos puzzles que
causaram mais dlvidas foram "Hastear a bandeira" e "A saida dentro", talvez porque seus os temas
estdo mais relacionados as temadticas da discriminacdo e salude mental, o que pode ser mais
desafiante para algumas pessoas.

O puzzle pomove trabalho em equipa
Puzzle Totalmente em Ndo concordo Concordo Totalmente de
desacordo acordo
Palacio de Shahriar 0% 5% 10% 85%
A caverna das maravilhas 0% 0% 14% 86%
A volta ao mundo em 80 dias 0% 0% 50% 50%
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Colapesce 0% 0% 38% 62%
A Ultima viagem da N.S. da 1% 0% 8% 90%
Misericérdia
A busca do ouro de Moscovo 0% 2% 49% 49%
A saida dentro 0% 8% 38% 54%
Hastear a bandeira 0% 5% 5% 90%
Fogaca 1% 1% 25% 73%
Castelo da Europa 0% 0% 36% 64%

Uma das principais competéncias que os puzzles devem permitir desenvolver nos participantes é o
trabalho em equipa e os resultados mostram que esta foi realmente uma questdo importante para
os participantes, que encontraram oportunidades de jogar como uma equipa em cada puzzle da
colecdao D3PO.

Para mim o puzzle foi...
Puzzle Demasiado facil Facil Dificil Demasiado

dificil

Palacio de Shahriar 5% 35% 60% 0%

A caverna das maravilhas 0% 43% 38% 19%
A volta ao mundo em 80 dias 0% 67% 33% 0%
Colapesce 0% 70% 30% 0%

A Ultima viagem da N.S. da 10% 60% 29% 2%

Misericérdia

A busca do ouro de Moscovo 2% 46% 50% 2%
A saida dentro 8% 62% 24% 5%
Hastear a bandeira 2% 60% 21% 17%
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Fogaca 2% 77% 21% 0%

Castelo da Europa 0% 86% 14% 0%

Alguns puzzles foram considerados mais faceis do que outros. Podemos destacar "O castelo da
Europa", "Fogaca" e "Colapesce" como os mais faceis e "Palacio de Shahriar" e "A busca do Ouro de
Moscovo" como os considerados mais dificeis pelos participantes.

4.4.4. Feedback dos facilitadores

Outro aspeto importante na fase de testes foi a percecdo que os facilitadores envolvidos retiveram
do contato com os diferentes grupos-alvo. Desta forma, sera apresentado um resumo do feedback
de cada entidade envolvida no projeto, relativamente a fase de testagem com os seus grupos-alvo.

Segue-se um resumo narrativo da fase piloto de cada parceiro, conforme descrito pelos seus
facilitadores:

ASPAYM

A fase piloto foi realizada em colaboracdo com a ICTIA: Unidade de Reabilitacdo Especializada para
Danos Neuroldgicos. Dentro do processo de recuperacdo e manutencao, a ICTIA trabalha nas areas
de terapia ocupacional, fonoaudiologia, fisioterapia, psicologia da salde e neuropsicologia.

Antes das sessdes de teste, os criadores dos puzzles realizaram reunides com os profissionais que
atuariam como facilitadores, para explicar os detalhes de cada puzzle. Todos testaram os puzzles
para entender como eles funcionavam e para antecipar as dificuldades que poderiam ocorrer com
os grupos-alvo.

Para que o processo fosse otimizado, foi decidido desenvolver um total de 4 sessbes, mais 1 sessdo
adicional para testes finais.

A primeira sessdao comecou originalmente com testes individuais separados e teve que ser feita em
dias diferentes devido ao tempo e disponibilidade. Apds os primeiros testes individuais, os
profissionais da ICTIA que participaram no primeiro dia e os criadores dos puzzles da ASPAYM
reuniram-se para rever os elementos que poderiam ser alterados para facilitar a conclusdo dos
exercicios. Essas mudancas incluiram tamanhos maiores nas letras, destacando cores com maiores
contrastes; elaboracdo de cartdes de pistas e a introducdo de alguns cabos que permitiram que os
cadeados fossem manipulados mais confortavelmente. As alteracbes acima mencionadas foram
incluidas nas sessOes subsequentes.

Esta sessdo foi concluida com uma atividade realizada por 9 participantes.

A segunda sessdo permitiu testar varios puzzles que ndo puderam ser testados durante o primeiro
dia, uma vez que a ICTIA recomendou que essas atividades, para serem verdadeiramente Uteis para
os pacientes, deveriam ser contidas na mesma sessdao. Nesta sessdao foram jogados os puzzles "A
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Busca pelo Ouro de Moscovo" e "Colapesce" com 8 participantes, mais um adicional que sofria de
deméncia e sé podia fazer parte da sessao.

A terceira sessado foi realizada a 26 de outubro de 2023 em homenagem ao Dia Mundial da Lesdo
Cerebral Adquirida, onde varios puzzles foram testados novamente, desta vez com corregées. Os
puzzles testados foram o Palacio de Shahriar, A Caverna das Maravilhas, A Ultima Viagem de Nossa
Senhora da Misericordia, a Busca do Ouro de Moscovo e a Fogaca. Houve mais 4 participantes.

A quarta sessdo foi desenvolvida com 10 participantes externos a ICTIA, que ouviram falar sobre o
projeto. Uma sessao de 2 horas foi proposta e eles foram divididos em grupos de 2-3 individuos em
casa mesa de jogo.

Finalmente, a quinta sessao foi realizada com utentes do centro diurno da ASPAYM Castilla y Ledn
que sofrem de algum tipo de lesdo medular. O objetivo era experimentar os ultimos puzzles (Castelo
da Europa e Volta ao Mundo em 80 Dias), com 5 participantes.

Durante as sessoes, facilitadores e participantes leram em voz alta as narrativas de cada puzzle, para
aprenderem as regras e a histdria por tras deles. Na maioria dos casos, a metodologia de teste
definiu uma mesa com participantes e especialistas em modo cooperativo. Em alguns casos, as
atividades foram realizadas em paralelo, enquanto em outros as atividades foram realizadas em

turnos, enquanto outros participantes davam conselhos, ideias e apoio.
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CEIPES

A fase piloto comecou em outubro de 2023, com a apresentacdo do projeto, mostrando os
resultados produzidos pelo consércio. Os 10 puzzles desenvolvidos por todos os parceiros foram
apresentados. Apenas 5 destes puzzles foram testados pelos participantes nesta fase piloto.

Em seguida, foi explicado o funcionamento da impressora 3D e a metodologia utilizada para
desenvolver os puzzles. A CEIPES também explicou o uso da gamificacdo como ferramenta para
atividades educativas ndo formais. Além disso, foi explicado como adaptar a tecnologia de fabrico
as diferentes necessidades terapéuticas.

A fase piloto foi realizada com o grupo-alvo de adultos escolhidos pela CEIPES, ou seja, pessoas com
perturbacdes especificas de aprendizagem. Estas perturbacdes representam uma categoria de
perturbacdes do neurodesenvolvimento que dificultam a aquisicdo e utilizacdo de competéncias
académicas especificas em dreas como leitura, escrita, matematica, compreensdo auditiva e
linguagem expressiva. Essas competéncias servem como pilares fundamentais para outras
aprendizagens escolares. Os puzzles utilizados foram adaptados para serem inclusivos para o grupo-
alvo designado, empregando atividades que contornam a necessidade de opera¢des matematicas
complexas. Esperava-se que o envolvimento com o processo de rsolugdao dos puzzles trouxesse
iniUmeras vantagens para a popula¢ao-alvo identificada.

Durante a primeira sessao, 14 participantes testaram os seguintes puzzles: "A Volta ao Mundo em
80 Dias", "Colapesce", "Fogaca e "A Saida Dentro".

A segunda sessao da fase piloto teve lugar nas instalacdes da CEIPES em Palermo. Nesta sessdo, 11
participantes testaram os seguintes puzzles: "A volta ao mundo em 80 dias", "Colapesce", "Fogaca",
"A saida dentro" e "Hastear a bandeira".

No total, a testagem contou come 25 participantes.

Foi supervisionada por dois facilitadores do centro Si.da, psicélogos e tutores para pessoas com
Perturbacdes especificas de aprendizagem. Ambos auxiliaram os participantes enquanto resolviam
os puzzles.

No final de cada sessdo, questionarios foram submetidos para avaliar a qualidade de cada puzzle.

Em conclusdo, os participantes expressaram a sua opinidao de forma positiva. Varias opinides foram
fornecidas sobre como os puzzles poderiam ser melhorados no futuro. Finalmente, os facilitadores
expressaram a possibilidade de usar os puzzles também no futuro com as pessoas que quisessem
melhorar as suas competéncias cognitivas e transversais.

Pag. 47



Co-funded by
the European Union

CETEM

A metodologia utilizada pelo CETEM foi a mesma em todos os workshops. Primeiro, apresentou-se
o projeto e todos os seus objetivos aos participantes. Em seguida, foi apresentado individalmente
cada puzzle, destacando-se a sua narrativa. Em seguida, dividiram-se todos os participantes em
pequenos grupos, com um maximo de 5 pessoas, distribuindo-se os puzzles entre cada um dos
grupos. Sempre que um grupo terminava de resolver um puzzle, recebia o préximo, de modo que
todos os participantes tivessem a oportunidade de testar e avaliar todos os puzzles.

O primeiro workshop foi realizado com um grupo de 31 pessoas no centro de idosos "Las
Herratillas". Os participantes do workshop eram pessoas reformadas, entre os 65 e 82 anos de
idade, que frequentam este centro municipal de idosos para crescimento pessoal, formacao,
exercicio fisico e mental, lazer e atividades de tempo livre.

O CETEM selecionou o primeiro destes grupos-alvo com o objetivo de promover o envelhecimento
ativo através dos puzzles desenvolvidos no projeto. Considera-se que esses puzzles foram uma
combinacdo perfeita para o grupo-alvo, uma vez que o objetivo era ajuda-los a exercitar as suas
mentes, para manté-las ativas. Jogos e puzzles fornecem a uma pessoa mais velha a oportunidade
de usar o seu pensamento critico e competéncias de resolucdo de problemas.

Os participantes tiveram a oportunidade de testar trés dos puzzles: "Fogaca", "A ultima viagem de
Nossa Senhora da Misericordia" e "A busca do ouro de Moscovo". Os participantes realmente
gostaram da atividade, pois ndo estao habituados a jogar este tipo de jogos de logica. Acharam a
experiéncia muito interessante, pedindo aos facilitadores para regressarem outro dia com novos
puzzles, pelo que poderd ainda decorrer outro workshop para jogarem os restantes puzzles do
projeto.
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O segundo workshop foi realizado nas instalagdes da Associacdao de Doentes Oncoldgicos de Yecla,
onde um total de 8 participantes tiveram a oportunidade de testar trés puzzles: "A ultima viagem
de Nossa Senhora da Misericérdia", "Caverna das Maravilhas" e "Fogaca".

Este grupo-alvo foi escolhido pelo CETEM devido a adequacdo dos puzzles desenvolvidos no projeto
a area da reabilitacdo fisica e neuroldgica, que também acontece com pacientes oncolégicos. Isto
acontece especialmente no que diz respeito aos efeitos da toxicidade neurolégica da quimioterapia
e radioterapia e sua relagdo com um comprometimento cognitivo; e no caso de linfedema, que é
acompanhado por rigidez, dor, perda de mobilidade e dificuldade de mobilizacdo e flexibilidade do
braco, especialmente na mdo ou no pulso.

Os participantes estavam muito interessados e agradecidos por este workshop, ja que no caso da
recuperacao apos o cancro, os médicos concentram-se mais na reabilitacdo fisica e ndo tanto na
reabilitacdo neuroldgica. Isso muitas vezes deixa os pacientes a lidarem sozinhos com
consequéncias, tais como: perda de memaria de curto prazo, dificuldade em manter a atencao, falta
de concentracdo, velocidade de processamento reduzida, dificuldade em resolver problemas,
dificuldade em aprender e lembrar de novas informacdes.
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Apds o sucesso do primeiro workshop com a Associagdo de Doentes Oncoldgicos de Yecla, voltou-
se a realizar um novo workshop com eles, que contou com a presenca de participantes que ja haviam
participado do primeiro workshop, mas também novos. No total, 6 pessoas testaram os puzzles
"Palacio de Shahriar" e "A busca do ouro de Moscovo".

IDEC

As sessOes de teste foram meticulosamente planeadas e executadas pelo IDEC S.A. como parte do
projeto D3PO. As sessGes foram realizadas em quatro fases, abrangendo maio, junho, julho e uma
sessdo adicional em outubro de 2023.

Cada sessao teve como objetivo testar os puzzles impressos em 3D, especificamente "Hastear a
bandeira", "A saida dentro" e "Colapesce."

O formato do workshop incluiu o envolvimento pratico com os puzzles, permitindo que os
participantes interagissem e resolvessem os desafios apresentados. O ajuste aos puzzles ocorreu
com base no feedback dos participantes durante e apds cada sessao.

Os participantes incluiram individuos com dificuldades de aprendizagem, juntamento com os seus
professores de educacdo especial.

Os workshops acolheram individuos com dificuldades de aprendizagem, criando um ambiente
inclusivo onde colaboraram com os seus professores de educacdo especial. Essa abordagem
inclusiva garantiu que o grupo-alvo participasse diretamente do processo de testagem dos puzzles,
que foram projetados para ajudar no desenvolvimento cognitivo de individuos com dificuldades de
aprendizagem. A presenca de professores de educacao especial enriqueceu ainda mais as sessoes,
fornecendo informacdes valiosas sobre o progresso e o envolvimento dos participantes.

Durante a testagem do puzzle "A saida dentro", os participantes forneceram feedback indicando
gue o conteldo das etapas para a recuperacdao mental ndo era totalmente preciso. Em resposta, a
IDEC S.A. realizou um esforco significativo de melhoria, ajustando e refinando o conteudo do jogo
para melhor se alinhar com as necessidades e expectativas dos participantes.
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Para o puzzle "Hastear a bandeira", os participantes descobriram que uma grande percentagem do
questionario original que acompanha o cryptex é muito desafiadora. Como resultado, a IDEC S.A.
reduziu o questionario, tornando-o mais acessivel e agradavel para os participantes, sem
comprometer o seu valor educativo.

O feedback recolhido durante as sessdes piloto desempenhou um papel fundamental na conclusado
das versoes finais dos puzzles, garantindo que atendessem, ndo apenas aos objetivos educativos,
mas também as necessidades e competéncias especificas do publico-alvo.
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ROSTO SOLIDARIO

A fase piloto foi realizada em colaboracdo com organizacdes que intervém diretamente com o
grupo-alvo da Rosto Soliddrio - os idosos. Desta forma, contactou-se o "Projeto Time" e o Centro de
Dia de Idosos da "Obra Social de S. Martinho da Gandra". Antes das sessdes, explicaram-se os
objetivos do projeto e partilharam-se informacgGes relevantes sobre os puzzles, bem como os
documentos necessarios para as sessdes com o responsavel de cada organizacao. Os profissionais
responsaveis destas organiza¢des convidaram os participantes a fazer parte das sessdes de teste,
pois conheciam melhor os idosos.

Além disso, antes das sessOes, realizaram-se reunides com os profissionais que atuariam como
facilitadores na fase de testagem para explicar os detalhes dos puzzles. Foram testados todos os
puzzles para que entendessem como eles funcionavam e antecipar as dificuldades que poderiam
ocorrer com os grupos-alvo.

Para que o processo fosse otimizado, optou-se por organizar um total de 5 sessdes com 71 idosos,
com idades entre os 60 e 100 anos.

As sessOes aconteceram em diferentes locais: em 4 "Clubes Sénior", nos quais pessoas com mais de
60 anos realizam atividades sociais semanais; e num "Centro de Dia para ldosos", no qual os idosos
permanecem durante todo o dia recebendo os cuidados bdsicos necessdrios, mas também
estimulacdo cognitiva e interpessoal.

Em cada workshop, primeiro foi apresentado brevemente o projeto D3PO. Prepararam-se "mesas
de jogo" e em cada mesa havia um puzzle 3D distinto para ser jogado em equipa. Os puzzles
utilizados na fase de testagem em Portugal foram "Fogaca"; "Castelo da Europa"; "A ultima viagem
de Nossa Senhora da Misericérdia", "Colapesce" e "A busca do Ouro de Moscovo".

Em cada sessdo, os idosos foram divididos em pequenos grupos (equipas), que circulavam por todas
as mesas de jogo para resolver cada puzzle 3D. Desta forma, foi possivel experimentarem sempre
pelo menos 3 puzzles 3D, o que enriqueceu a sua experiéncia.

Durante as sessoes, os facilitadores e participantes leram em voz alta as narrativas de cada puzzle
para aprenderem as regras e a histéria por detras dele.

A recolha de assinaturas foi realizada individualmente por cada puzzle jogado. Para preencher os
dados dos participantes nas folhas de presenca, a ajuda dos facilitadores foi essencial, pois muitos
tinham dificuldades na leitura e escrita.

Apds as 5 sessoes, a Rosto Solidario foi contactada por outra organizacdao para fazer uma sessao
com os seus idosos, 0 que aconteceu ja apds a fase de testagem. Nessa sessdo aproveitou-se para
testar novamente os puzzles, mesmo que ndao tenham sido recolhidas assinaturas e questionarios
de feedback dos participantes. No entanto, foi importante verificar mais uma vez, o poder que jogar
esses puzzles podia significar com idosos.

O grupo-alvo da Rosto Solidario foi constituido por 71 idosos, mas com perfis diferentes.
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Os idosos dos 4 "Clubes Sénior", eram pessoas com mais de 60 anos, mas que envelhecem
ativamente, pois estdao habituadas a realizar atividades sociais semanais em grupo. Ainda nao
apresentavam défices cognitivos ou motores significativos, apesar da sua idade.

O outro perfil foram os participantes do "Centro de Dia para Idosos "', um centro no qual os idosos
permanecem durante todo o dia recebendo os cuidados bdsicos necessarios, mas também
estimulacdo cognitiva e interpessoal. Esses participantes apresentaram défices mais significativos
aos niveis motor e cognitivo, nomeadamente com dificuldades ao nivel da motricidade fina e de
locomogao, alguns estadios iniciais de deméncia e outros problemas de memdria, etc. Neste caso,
tentou-se equilibrar o perfil dos participantes em cada equipa, para que fossem mais heterogéneos
e contemplassem alguns participantes com menos dificuldades, para colaborarem e ajudarem
outros que apresentaram mais incapacidades/dificuldades.

Sem duvida, estes grupos integraram participantes muito interessantes para a testagem dos puzzles
do projeto

O feedback das sessdes foi muito positivo. Em geral, todos os idosos mostraram-se entusiasmados
com as atividades, considerando os puzzles visualmente agradaveis, divertidos, mas também uteis
para o desenvolvimento de competéncias interpessoais (trabalho em equipa) e cognitivas
(estratégia e memdria).

Ao longo das sessdes, foram verbalizando a alegria de poderem "brincar" novamente, como faziam
quando eram criangas.

Referiram sentir-se felizardos por poderem participar e mostraram-se muito interessados em
continuar com mais puzzles e atividades como estas.

Nos puzzles mais complicados, os facilitadores fizeram algumas adaptacdes e deram mais pistas
e/ou forneceram ajuda extra, para que os participantes pudessem aproveitar a experiéncia de jogar
cada puzzle.

Em relacdo as dificuldades, as opinides foram muito diversificadas entre os diferentes participantes.
Como esperado, alguns exercicios foram mais dificeis para os idosos com incapacidades mais graves,
tendo sido necessario mais apoio nestes casos.

Outro aspeto que foi mencionado no sentido de poder ser melhorado foi com a fragilidade de alguns
puzzles, como o da "Fogaca", uma vez que algumas das suas pecas comecaram a quebrar-se depois
de algumas utilizagdes. Outra sugestdo foi em relacdo ao Mapa da Europa, que faz parte do puzzle
"O Castelo da Europa", ja que as pecas eram muito pequenas, sendo quase impossivel para os idosos
fazerem essa parte puzzle sozinhos.
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5. Recomendacgoes

A criacdo de puzzles, escape boxes e escape rooms para fins terapéuticos requer uma abordagem
ponderada e intencional. A incorporacdo da narrativa de histérias pode aumentar os beneficios
terapéuticos, fornecendo contexto, envolvimento e um enquadramento significativo para os
participantes. Ao longo deste capitulo, apresentaremos o fluxo de trabalho que seguimos para
desenvolver os nossos puzzles, uma pequena lista de exercicios que pode utilizar como inspiragao
e, finalmente, uma colec¢do de dicas gerais para as diferentes fases do processo.

5.1. Breves consideracdes sobre o grau de complexidade

Antes de nos debrucarmos sobre o conteudo deste capitulo, é importante definir alguns aspetos
fundamentais, uma vez que o conceito de dificuldade pode rapidamente converter-se num desafio
guando se comeca a criar um projeto.

A dificuldade dos puzzles é altamente subjetiva e pode variar significativamente em fungdo das
capacidades, experiéncias e preferéncias pessoais de cada um. O nivel de competéncias de uma
pessoa desempenha um papel crucial na determinacdo da dificuldade percebida de um puzzle. O
gue pode ser um desafio para um principiante pode ser relativamente facil para um solucionador
experiente. Por outro lado, os individuos com experiéncia anterior na resolugao de puzzles
semelhantes tém mais probabilidades de os considerar mais faceis. Outros fatores podem
influenciar o desempenho durante o processo de resolugdo, como o estado emocional, o
conhecimento especifico sobre o tema, fatores culturais e linguisticos, etc. As restricdes também
podem ser utilizadas para induzir artificialmente a dificuldade.

No entanto, existe uma escala padrao de dificuldade dos puzzles que os classifica de 1 a 10. Esta
escala é frequentemente utilizada para avaliar e comunicar o nivel de dificuldade de varios puzzles,
jogos e quebra-cabecas.

Nivel 1 (Muito Facil): Os puzzles deste nivel sdo extremamente simples e podem ser resolvidos com
um minimo de esforco ou pericia. Sdo frequentemente utilizados como puzzles de introdugdo para
principiantes ou criangas.

Nivel 2-3 (Facil): Os puzzles desta gama sdo acessiveis a maioria das pessoas e podem exigir algumas
competéncias bdsicas de resolucdo de problemas. Constituem um inicio suave para quem estd a
comecar a fazer puzzles.

Nivel 4-6 (Moderado): Estes puzzles representam um desafio moderado, exigindo um maior
envolvimento cognitivo e pensamento analitico. Os jogadores precisam de relacionar diferentes
partes de informacgdo ou aplicar um raciocinio légico. S3o adequados para um publico geral com
alguma experiéncia na resolucdo de puzzles.
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Nivel 7-8 (Desafiante): Os puzzles desafiantes podem ser bastante complexos e requerem
frequentemente capacidades avangadas de resolugao de problemas e criatividade. S3o concebidos
para entusiastas e para aqueles que gostam de desafios complexos e estimulantes.

Nivel 9 (Especialista): Os puzzles para especialistas sdo extremamente dificeis, exigindo um elevado
nivel de conhecimento numa drea especifica, como palavras cruzadas enigmaticas ou matematica
avancada. Destinam-se a pessoas com competéncias e conhecimentos excecionais na resolucdo de
problemas.

Nivel 10 (Extremo): Estes puzzles sdo os mais dificeis e podem ser considerados quase impossiveis
pela maioria dos solucionadores. Envolvem frequentemente uma complexidade extrema, padroes
intrincados ou conhecimentos raros. Estes puzzles destinam-se apenas aos individuos mais
dedicados e habilidosos.

A escolha do nivel de dificuldade nesta escala de 1 a 10 deve ter em consideracdo o publico-alvo e
as suas preferéncias. Por exemplo:

e Os puzzles para criangas devem ser faceis para envolver as mentes jovens e promover um
sentimento de realizagdo.

e Os jogos de puzzles destinados a adultos podem oferecer uma série de niveis de dificuldade
para satisfazer diferentes niveis de competéncias.

e Os puzzles educativos podem ser ajustados com base nos objetivos de aprendizagem e no
grupo etario.

e As competicdes ou eventos de puzzles devem oferecer uma variedade de desafios para
acomodar participantes com diferentes niveis de competéncias.

A chave para um design de puzzle bem-sucedido é fornecer uma indicacao clara do nivel de
dificuldade do puzzle, para que os utilizadores possam escolher aqueles que se alinham com as suas
capacidades e interesses. Além disso, a oferta de uma variedade de niveis de dificuldade num dnico
jogo de puzzle pode servir um publico mais vasto e proporcionar uma experiéncia agradavel para
todos.

No entanto, quando se fala de puzzles terapéuticos, € importante ter em conta as capacidades e
potenciais deficiéncias dos utilizadores:

Deficiéncias visuais: Os puzzles podem ser acessiveis a pessoas com deficiéncias visuais através de
formatos alternativos como Braille, puzzles tateis ou descricdes audio.

Deficiéncias auditivas: Os puzzles que se baseiam em pistas auditivas devem ter equivalentes visuais
ou legendas para as pessoas com deficiéncias auditivas.

Deficiéncias cognitivas: Algumas pessoas podem ter deficiéncias cognitivas que afetam as suas
capacidades de resolucdo de problemas. Os puzzles para este publico devem ser concebidos tendo
em conta a simplicidade e a acessibilidade.
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Motricidade fina: As pessoas com limitagdes da motricidade fina podem ter dificuldades com
puzzles fisicos complexos. Considere a utilizagdo de pegas maiores ou a adaptac¢do do puzzle as suas
necessidades.

Deficiéncias cognitivas: Os puzzles para pessoas com deficiéncias cognitivas devem ser
simplificados e ter instrucdes claras e facilmente compreensiveis.

Preferéncias cognitivas: Alguns individuos podem privilegiar puzzles faceis devido a preferéncias
pessoais ou tempo limitado, enquanto outros podem gostar de puzzles mais desafiantes.

5.2. O nosso fluxo de trabalho

A criacdo de puzzles imprimiveis em 3D para fins terapéuticos com um elemento de narrativa pode
ser uma forma divertida e cativante de promover a reabilitagao.

Introducdo e narragao de histérias:

1. Selecione um tema: Escolha um tema cativante para o seu puzzle 3D. Para fins terapéuticos,
considere temas como uma floresta magica, uma aventura subaqudtica ou uma viagem no
tempo.

2. Crie uma histéria: Desenvolva uma histéria simples, mas cativante, que se relacione com o
tema escolhido. Esta histéria servira de pano de fundo para os puzzles. Por exemplo, num
tema de floresta magica, a histdria pode girar em torno de uma busca para encontrar um
tesouro escondido para curar a floresta encantada.

3. Preparar o cenario: Elabore uma introducdo que apresente a histdria ao paciente. Isto pode
ser feito através de uma narrativa escrita, falada ou uma apresentacdo visual. Explicar o
cenario, as personagens e o objetivo principal. Por exemplo, apresente ao paciente a floresta
magica, os animais falantes e a caca ao tesouro.

Conceber os puzzles 3D para impressao:

1. Elementos do puzzle: Desenvolver um conjunto de enigmas que sejam parte integrante da

histéria. Cada parte do puzzle deve ser concebida de modo a encaixar e formar uma imagem
completa relacionada com a narrativa.

2. Incorporar desafios: Em cada peca do puzzle, inclua exercicios terapéuticos ou desafios

adequados as necessidades do utilizador. Isto pode incluir exercicios que melhorem as
capacidades motoras finas, as capacidades cognitivas ou a mobilidade fisica.

3. Complexidade progressiva: Certifique-se de que os puzzles aumentam progressivamente de

complexidade a medida que o utilizador avanca na histéria. Comece com puzzles simples e
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faceis de resolver e introduza gradualmente pecas mais complexas a medida que a histéria
se desenrola.

Envolvimento e progressao do paciente:

1. Integracdo da narracdo de histérias: A medida que os utilizadores resolvem cada puzzle,

incorpore elementos da histéria para os manter envolvidos e motivados. Por exemplo,
depois de resolver uma peca do puzzle relacionada com a floresta encantada, revele uma
parte da histéria sobre o progresso do doente na floresta.

2. Monitorizar o progresso: Monitorize e registe o progresso do utilizador a cada peca

concluida do puzzle e do exercicio. Estes dados podem ajudar a ajustar o nivel de exigéncia
e a avaliar as melhorias.

Climax e recompensa:

1. Desenvolver um enigma final culminante que ligue todos os elementos da histéria. Este

enigma deve ser mais dificil que os restantes e constituir um marco importante na narrativa.

2. Depois de completar com sucesso o enigma final, revele um elemento surpresa, que pode

ser um compartimento escondido dentro do enigma final. No interior, coloque uma figurinha
ou um pequeno objeto que signifique a conclusdo da viagem do utilizador e o seu progresso
terapéutico.

Este fluxo de trabalho para a criacdo de puzzles impressos em 3D com narracdao de histérias
proporciona uma abordagem estruturada e envolvente para fins terapéuticos, mantendo os
doentes motivados e ligados ao seu percurso de reabilitacdo, através de uma narrativa cativante. O
elemento surpresa serve como conclusdo gratificante e memoravel dos seus esforcos.

5.3. Exemplo de exercicios

Se ndo sabe que tipo de exercicios incluir na sua criacdo, aqui estd uma lista de mais de 20
mecanismos que podem ser incluidos em escape boxes e puzzles para criar experiéncias
emocionantes e interativas:

1. Labirintos e dédalos: Incorporar puzzles labirinticos fisicos ou impressos em 3D que exijam

gue os jogadores conduzam uma bola ou objeto através de um labirinto complexo para
desbloquear um compartimento ou revelar uma pista.
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Painéis deslizantes: Desenhe puzzles com painéis deslizantes que revelam compartimentos

ocultos ou se movem para criar novos padrdes, desbloqueando o préximo passo no processo
de resolugao dos puzzles.

Fechaduras e chaves: Inclua fechaduras e chaves tradicionais ou fechaduras de combinacao

que exijam que os participantes encontrem e introduzam os cddigos corretos para progredir.

Compartimentos ocultos: Utilizar compartimentos escondidos dentro da caixa ou do puzzle,

onde os jogadores tém de descobrir elementos escondidos, chaves ou pistas para avancgar.

Mecanismos magnéticos: Incorporar imanes para fixar pecas ou objetos no lugar, exigindo

gue os participantes manipulem os imanes para desbloquear ou revelar informacdes ocultas.

Engrenagens e rodas dentadas: Utilizar engrenagens e rodas dentadas para criar puzzles

mecanicos que exijam que os jogadores as rodem ou alinhem corretamente para
desencadear a¢des ou abrir compartimentos.

Rodas e mostradores rotativos: Implemente elementos rotativos que precisam de ser

rodados para posicées especificas ou alinhados com marcagdes para desvendar segredos.

Aparafusar e desaparafusar: Utilizar parafusos e ferramentas semelhantes a chaves de

fendas para fixar partes do puzzle. Os participantes devem desaparafusar os componentes
para aceder a pistas ou compartimentos ocultos.

Sensores e eletrdnica: Integre componentes eletrénicos como sensores, luzes ou efeitos

sonoros que respondam a acdes ou pistas especificas, acrescentando um elemento
interativo ao puzzle.

Pecas de puzzle magnéticas: Crie pecas de puzzle magnéticas que tém de ser colocadas na

ordem ou posi¢do corretas para completar uma imagem ou revelar informagdes ocultas.

Tinta UV ou invisivel: Utilizar tinta invisivel ou elementos ativados por UV que exijam uma

fonte de luz UV para descodificar mensagens ou descobrir simbolos ocultos.

llusGes de ética: Incorporar ilusdes de Otica ou truques visuais que os jogadores devem

decifrar para revelar uma mensagem ou solugdo oculta.

Puzzles sonoros: Conceber puzzles que exijam que os jogadores ougam sons ou tons

especificos e respondam em conformidade para progredir.

Balancas e equilibrios: Crie puzzles que envolvam pesar objetos em balancas ou equilibrar

elementos para acionar mecanismos ou revelar pistas.

Reflexdo e refracdo: Utilizar espelhos, prismas ou lentes para manipular a luz e revelar

informacdes ou padrdes ocultos.
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16. Puzzles baseados na cor: Conceber puzzles baseados no codigo de cores, em que os
participantes tém de combinar ou misturar cores para desbloquear a fase seguinte do puzzle.

17. Puzzles baseados na matematica: Inclua puzzles que exijam calculos matematicos, légica ou

algebra para serem resolvidos e permitirem progredir.

18. Hologramas e elementos 3D: Incorporar imagens holograficas ou elementos 3D com os quais

os participantes tenham de interagir para desvendar segredos.

19. Elementos ativados pelo calor: Utilizar materiais sensiveis a temperatura que revelam

mensagens ou padrdes ocultos quando aquecidos ou arrefecidos.

20. Memdria: E necessario lembrar-se de certas combinacdes/posicdes para resolver o puzzle,
mas, a medida que o resolve, a solucdo fica escondida.

21. Fecho de correr: Mecanismo que transforma o movimento circular em movimento retilineo

ou vice-versa

5.4. Dicas

Eis uma série de conselhos Uteis para a elaboracdao das diferentes fases da construcao de
puzzles/experiéncias de fuga.

5.4.1. Conceptualizacao

Defina os objetivos terapéuticos: Articule claramente os objetivos terapéuticos especificos que
pretende alcancar através da experiéncia de fuga. Quer se trate de melhorar a comunicacao,
fomentar a confianca ou melhorar as capacidades de resolucao de problemas, a existéncia de
objetivos bem definidos orienta o processo de concecdo e garante que a experiéncia tem um
propdésito e um impacto. A definicdo destes objetivos ndo sé orienta a conce¢do geral, como
também garante que a experiéncia esta alinhada com os principios terapéuticos. Se ndao sabe por
onde comecar, pode utilizar o modelo de competéncias que desenvolvemos neste projeto.

Crie as suas proprias regras: Cada puzzle tem as suas proprias regras. Por vezes, fazem parte do
design e, por isso, o puzzle é autoexplicativo, mas noutros casos é melhor escrevé-las para o
utilizador. Em qualquer caso, deve defini-las enquanto cria o puzzle para que a experiéncia ndo seja
interrompida.

Compreenda o seu publico: Adapte os puzzles as necessidades e preferéncias especificas dos
participantes. Investigue os dados demograficos do seu publico-alvo. Considere fatores como a
idade, o contexto cultural e quaisquer necessidades terapéuticas especificas ou desafios com que
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possam estar a lidar. Este conhecimento permite-lhe adaptar a experiéncia as caracteristicas e
preferéncias Unicas dos participantes, aumentando a sua relevancia e eficcia.

Integre a narracao de histdrias: Desenvolva uma narrativa convincente que sirva de base a
experiéncia do puzzle. O enredo pode fornecer contexto, relevancia e envolvimento emocional,
tornando os elementos terapéuticos mais impactantes. Além disso, serve como pedra angular na
concecao de puzzles terapéuticos. Uma narrativa bem elaborada fornece uma estrutura para os
puzzles, mergulhando os participantes num mundo onde os desafios se tornam metaforas para as
lutas da vida real. O poder da narrativa reside na sua capacidade de evocar empatia, despoletar
emocoes e estabelecer uma ligacao significativa entre o participante e o puzzle.

Escolha temas adequados: Selecione cuidadosamente os temas que se identificam com os
participantes e que sdo congruentes com os objetivos terapéuticos. Considere temas que espelhem
desafios da vida real ou jornadas de crescimento pessoal. O tema serve de ponte metafdrica,
ajudando os participantes a estabelecerem paralelos entre os desafios do escape room e as suas
préprias experiéncias de vida.

Crie puzzles simbdlicos: Conceba puzzles que simbolizem ou espelhem desafios da vida real. Esta
abordagem permite que os participantes se envolvam com os conceitos terapéuticos de uma forma
simbdlica e ndo ameacadora. O ato de resolver estes puzzles pode proporcionar uma sensacao de
realizacdo e de capacitacao, reforcando os principios terapéuticos.

Determine uma experiéncia memoravel: pelo menos uma das tarefas do puzzle deve propor uma
experiéncia Unica. Esta atividade sera a assinatura do puzzle. Desta forma, os utilizadores lembrar-
se-3o0 sempre do seu puzzle.

Inclua elementos de cooperagao: Dé énfase ao trabalho de equipa e a colaborac¢ao, concebendo
puzzles que exijam um esforco de grupo. Isto ndo sé incentiva a comunicacdo e a cooperag¢ao, como
também proporciona uma oportunidade para os participantes praticarem e reforcarem as
competéncias interpessoais, contribuindo para os objetivos terapéuticos.

Proporcione oportunidades de reflexao: Inclua na experiéncia momentos para os participantes
refletirem sobre as suas agOes, decisbes e intera¢des. A reflexdo aumenta os beneficios
terapéuticos, promovendo a autoconsciéncia e permitindo aos participantes relacionar a
experiéncia do escape room com o seu percurso de crescimento pessoal.

Equilibre o desafio e o sucesso: Encontre o equilibrio certo entre puzzles desafiantes e objetivos
alcancaveis. Este equilibrio garante que os participantes estejam empenhados e motivados durante
toda a experiéncia. O sucesso na resolucdo dos puzzles contribui para uma atmosfera positiva e
fortalecedora, reforgando os aspetos terapéuticos da atividade.

5.4.2. Concec¢do/producdo

Diagrama: Para puzzles sequenciais, € muito Util desenhar um grafico com todos os passos para
resolver o puzzle. Em seguida, pode aplicar diferentes métricas ao seu grafico para identificar
facilmente se este reforca a colaboracdo ao trabalhar em varias tarefas ao mesmo tempo ou se

Pag. 61



t Co-funded by
/} the European Union

requer o seguimento de um uUnico caminho. Tente manter um equilibrio entre a largura e a
profundidade do grafico.

Geometria e margem de tolerancia: Assegure-se de que as pegas do puzzle tém espaco suficiente
e se encaixam perfeitamente. Considere incluir uma pequena margem de tolerancia para ter em
conta as variagdes na impressao 3D.

Tamanho e manipula¢do: Tenha em consideracdo que as pecas do puzzle terdo de ser manipuladas
pelo seu grupo-alvo. Isto significa que devem ter o tamanho correto para serem utilizadas de uma
forma confortavel ou util para a terapia.

Eficiéncia de custos: Embora seja necessario criar puzzles suficientemente grandes para serem
manipulados, a medida que o tamanho do puzzle aumenta, as despesas com materiais para
impressoras 3D também serdo mais elevadas. Tente manter um equilibrio.

Possibilidade de impressao: Conceba as pecas tendo em conta as saliéncias e as pontes para
minimizar a necessidade de estruturas de suporte. Isto tornard o processo de impressdo mais
eficiente e reduzird o trabalho de pds-processamento.

Sele¢do do material: Selecione um material de filamento adequado para o seu puzzle. Os dois tipos
de materiais mais utilizados para as impressoras sao FDM e SLA. O PLA é uma escolha comum pela
sua facilidade de utilizacdo, mas considere outros materiais como o PETG para uma maior
durabilidade. A resina, por outro lado, é normalmente utilizada em impressoras SLA quando é
necessario introduzir pormenores finos.

Impressdo de protoétipos: Antes de se comprometer com uma impressdao completa, considere
imprimir um pequeno protdtipo ou uma Unica peca do puzzle para validar o seu design. Isto pode
poupar tempo e filamentos.

Reutilizagdo: Alguns puzzles interessantes podem exigir a partir pegas ou elementos do design.
Embora esta seja uma ideia original, € melhor minimizar este sistema para que possa reutilizar os
materiais varias vezes.

5.4.3. Testes

Facilitar a discussao: Planeie sessdes de reflexdo em que os participantes possam discutir as suas
experiéncias e partilhar ideias. Estas discussGes proporcionam uma oportunidade para explorar as
ligacGes entre os desafios do escape room e situacdes da vida real, facilitando uma compreensao
mais profunda e a integracdo de conceitos terapéuticos.

Formar os facilitadores: Os facilitadores devem ter uma compreensdo clara dos objetivos
terapéuticos, da narrativa e do impacto pretendido. Os facilitadores devem ter competéncias para
guiar os participantes através da experiéncia e facilitar debates significativos.

Garantir a acessibilidade: Considerar as necessidades de acessibilidade dos participantes para
garantir a sua inclusdo. Isto implica conceber a experiéncia de forma a acomodar diversas
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capacidades, preferéncias e potenciais sensibilidades, assegurando que todos podem participar
plenamente no escape room terapéutico. Entre algumas consideragdes:

e Prepare o seu design para que ndao dependa apenas do reconhecimento de matizes.

e Certifique-se de que a dificuldade corresponde aos objetivos de tempo e a realidade do seu
publico-alvo.

e Fornega um sistema de dicas opcionais para quando os utilizadores ficarem bloqueados. Tal
pode ser feito pelo facilitador, mas também pode criar cartdes de dicas que o utilizador pode
retirar.

e Reveja 0s mecanismos.

e Permita que os utilizadores trabalhem de uma forma confortdvel. Quando as construcdes
sdo grandes, pode permitir a separacdo de diferentes pecas para que os exercicios possam
ser trabalhados individualmente.

e Recolha feedback: implemente um ciclo de feedback para recolher informacbes dos
participantes e dos facilitadores. Este processo continuo permite-lhe aperfeicoar e melhorar
a experiéncia de escape terapéutico com base em observacées e experiéncias do mundo
real, aumentando a sua eficicia ao longo do tempo.

e Adaptacdo: tente adaptar a utilizacdo dos puzzles ao utilizador, criando um protocolo
terapéutico personalizado.

5.5. Protocolo terapéutico

A elaborac¢do de um protocolo terapéutico para reabilitagdo utilizando puzzles 3D é uma abordagem
criativa e inovadora para envolver os pacientes no processo de reabilitacdo. Este método pode ser
particularmente eficaz para os doentes que recuperam de varias deficiéncias fisicas e cognitivas.
Seguem-se 0s passos para criar um protocolo deste tipo:

1. Avaliacdo e definicdo do perfil do doente: identifique o grupo-alvo de utilizadores, as suas

condicBGes especificas e o nivel de incapacidades cognitivas e fisicas. Avalie os seus
interesses, preferéncias e capacidades.

2. Definir objetivos terapéuticos: determine os objetivos de reabilitacdo para cada doente. O

seu objetivo é a recuperacdo fisica, cognitiva ou emocional? Assegure-se de que estes
objetivos sdo especificos, mensuraveis, alcangdveis, relevantes e limitados no tempo
(SMART).

3. Plano de reabilitacdo progressiva: desenvolva um plano estruturado que descreva a

progressdao dos puzzles. Comece com puzzles mais simples e aumente gradualmente a
complexidade. Acompanhe os progressos do paciente ao longo do tempo.
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4. Incorporar desafios cognitivos e fisicos: dependendo das necessidades do paciente, inclua

desafios cognitivos (de memoria, resolucdo de problemas ou reconhecimento de padrdes) e
desafios fisicos (como de motricidade fina) nos puzzles.

5. Orientacdo do terapeuta: forme os terapeutas e os prestadores de cuidados sobre a forma

de utilizar os puzzles eficazmente. Estes devem orientar e encorajar os doentes, adaptando
o protocolo com base no seu progresso.

6. Monitorizacdo e ajustes: monitorize regularmente o progresso do doente e faca os ajustes

necessarios ao protocolo. Assegure-se de que os puzzles continuam a desafiar o paciente
sem causar frustragao.

7. Documentacado e relatérios: mantenha registos detalhados do progresso, dos desafios e das

conquistas de cada paciente. Estes dados ajudardao a ajustar o plano de reabilitagdo e a
demonstrar a eficacia da terapia.

8. Feedback e comunicacdo: mantenha uma comunicacdo aberta com os doentes e as suas

familias para obter feedback sobre as suas experiéncias com os puzzles. Utilize este feedback
para aperfeigoar o protocolo.

9. Descontinuacdo gradual: a medida que os doentes atingem os seus objetivos de reabilitacao,

reduza gradualmente a intensidade e a frequéncia da terapia com puzzles. Se necessario,
passe a utilizar métodos de reabilitacdo mais convencionais.

10. Avaliacdo e investigacdo: avalie periodicamente a eficacia do protocolo de terapia com

puzzles 3D através de investigacdo e estudos clinicos. Isto ajudara a aperfeicoar a abordagem
ao longo do tempo.

11. Melhoria continua: procure continuamente oportunidades para melhorar a terapia com

puzzles impressos em 3D através da incorporacao de novos designs, tecnologias ou feedback
dos doentes.

E muito importante salientar que n3o existem dois utilizadores ou dois doentes iguais. Isso significa
gue o que pode funcionar para um utilizador pode ndo funcionar para outro. A chave é adaptar o
protocolo a cada caso.
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