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RESUMO

O ludico empregado na aprendizagem tem sido estudado desde a Grécia antiga. O
que se pode confirmar € que o ser humano aprende de todas as formas possiveis,
mas na infancia € onde as brincadeiras sdo essenciais para o aprimoramento da
cognigao infantil. Este projeto tem como finalidade entender e aplicar de forma ludica
conceitos de matematica e biologia em um jogo de cartas para criangas de 6 a 10
anos. Realizou-se uma pesquisa bibliografica sobre o ludico no ensino e a relagao
do publico infantil com a matematica, sobre os jogos que envolvem a tematica e
seus objetivos em relagdo ao ensino. Para os conceitos a serem explorados nas
regras do jogo buscaram-se informagbes nas matrizes curriculares do Ensino
Fundamental | de Curitiba no tocante a matematica e as ciéncias com foco na
biologia. Para o sistema de jogo, também foi necessaria uma pesquisa bibliografica
sobre o tema, onde se estabeleceu os principais critérios para analisar em jogos
similares e adaptar na proposta. A partir de entdo, estruturam-se as regras,
dinamicas e alternativas visuais. Realizaram-se simulagdes em softwares de design
e jogos de tabuleiro online, devido a impossibilidade de testes com o publico-alvo
final, desenvolveu-se o sistema do jogo de cartas Mirim, que podera ser uma
alternativa ludica para estimular a aprendizagem de conceitos de matematica e
biologia. Vislumbra-se a possibilidade de novas tematicas com outras disciplinas e
equacdes matematicas que envolvam logica e operagdes mais complexas.

Palavras-chave: Jogo didatico; Jogo de cartas; Ludico na educacgao; Jogo para
crianga; Matematica ludica; Sistema de jogo; Sistemas de regras; Jogo de biologia;
Sistema de cartas; Jogo de tabuleiro; Matematica e o jogo.



ABSTRACT

The playfulness used in learning has been studied since ancient Greece. What can
be confirmed is that human beings learn in all possible ways, but childhood is where
games are essential to improve child cognition. This project aims to understand and
playfully apply concepts of mathematics and biology in a card game for children aged
6 to 10 years. A bibliographical research was carried out on playful teaching and the
relationship between children and mathematics, on games that involve the theme
and their objectives in relation to teaching. For the concepts to be explored in the
rules of the game, information was sought in the curricular matrices of Elementary
School | in Curitiba regarding mathematics and science with a focus on biology. For
the game system, a bibliographical research on the subject was also necessary,
where the main criteria to analyze in similar games and adapt in the proposal were
established. From then onwards, the rules, dynamics and visual alternatives are
structured. Simulations were carried out in design software and online board games,
due to the impossibility of testing with the target audience. In the end, the Mirim card
game system was developed, which could be a playful alternative to stimulate the
learning of concepts of math and biology. We glimpse the possibility of new themes
with other disciplines and mathematical equations that involve logic and more
complex operations.

Palavras-chave: Didactic game; Cards game; Playful in education; Children's game;
Playful math; Game system; Rule systems; Biology game; Card system; Board
game; Math and the game.
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1 INTRODUGAO

Quando a crianga chega em idade escolar de 6 anos, ela é apresentada a um
mundo de aprendizagem do Fundamental |. Até entdo, a aprendizagem dela era
baseada na brincadeira. Agora o ensino exige que a compreensao de conceitos seja
mais formal e dentre muitas habilidades a matematica sera suporte para o seu
desenvolvimento Iégico. No entanto, para um bom aprendizado € necessario que a
crianga seja estimulada ndo s6 a praticar esse conceito como saber utilizar a
matematica em um ambiente prazeroso, aplicando seu grau de assimilagdo do
conteudo. Diante da atual situagcdo de pandemia, sem a constancia das aulas
presenciais e do ensino remoto, os mecanismos de aprendizagem precisam motivar,
nao so a crianga como também as familias a colaborarem na fixagdo dos conteudos.
Sendo uma das estratégias o uso de jogos e brincadeiras como instrumento para
esta motivacgao.

Dentro desse cenario, tendo contato com criangas na familia que precisavam
de incentivo para estudar, pensou-se como utilizar o design para a criagdo de uma
ferramenta ludica e pratica destinada a criangcas, onde ndo s6 se abordaria a

matematica, mas também promover a interacao entre os familiares.

1.1 PROBLEMA

Como propor um conceito de jogo de cartas pode estimular criangas de 6 a 10

anos a praticarem matematica basica utilizando o design e o ludico como estratégia?

1.2 OBJETIVO GERAL

A partir do design de jogos propor um conceito de jogo de cartas que estimule
o ludico na pratica da matematica basica para criancas de 6 a 10 anos, baseado na

matriz curricular no Fundamental |I.
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1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

® Pesquisar sobre a relagdo do publico infantil com a matematica.

® Pesquisar sobre a inclusdo do jogo para o ensino da matematica, suas
peculiaridades e objetivos.

® |dentificar conceitos da matematica que podem ser aplicados a um jogo de
cartas.

® Criar um sistema de regras para o jogo de cartas com base no que foi
observado.

® Desenvolver e testar versées do jogo com o publico-alvo (ou virtualmente com
simuladores)

® Aplicar os resultados e as sugestdes de melhorias num sistema de cartas que

auxilie no ensino dos conceitos matematicos do Fundamental |I.

1.4 JUSTIFICATIVA

Este projeto tem como premissa entender como estimular a aprendizagem de
matematica para o publico infantil utilizando o design para o ludico na proposi¢ao de
um jogo de carta. Pois, o atual cenario de pandemia, de ensino remoto ou hibrido
precisa ser estimulante para o processo de aprendizagem na infancia diminuindo o
distanciamento da crianga com os conteudos exigidos curricularmente.

Muitos estudos sugerem que o ludico € muito eficaz para o amadurecimento
do raciocinio légico desde as primeiras fases de um individuo (GRANDO, 1995;
KISHIMOTO,1996; RAMOS, 2013; STAMBERG; STOCCHERO, 2016; KAMII, 2020).
Porém, com o acesso massivo das criangas com tecnologias como jogos digitais,
conteudo de filmes e desenhos elas podem se distanciar de aspectos relacionados a
l6gica. Isto implica, na dependéncia da tecnologia quanto a este raciocinio, pois
desestimula o exercicio concreto e a fixacdo nos processos cognitivos do tocante a
matematica (SETZER, 2014).

Os jogos de tabuleiro e de cartas sédo artefatos, que com um bom conceito de
design possibilitam aproximar os individuos desde essa fase inicial a compreensao

l6gica.
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1.5 METODOLOGIA

Para a realizagao do projeto sera utilizada a metodologia de Frascara (2018)
que entende que uma investigagdo no design deve ter 3 etapas fundamentais

(FIGURA 1):
Figura 1 - Etapas de Design

“g o l==F0 g0 SINNC d st £} )
DS LIVO Q0 DIoeuo Lic] J al) ()l ) QL L0
<)

=30 = S O LAUES € () L) 1010
I INOENEI TS d Cioray e auedls L LD QOLC

=1l[1= .= 2 DroGcoGino L0 Projeu

Fonte: Frascara (2018)

E que o processo de design pode ser subdividido em 9 partes, e que neste
projeto foi utilizado da seguinte maneira e sera detalhado no capitulo 3 (FIGURA 2):

Figura 2 - Processo da metodologia de Frascara (2018)

6.Especificar as
coes do design

ZCriar e tesbar o prototipo

8 Produzir e implemenbar

9 Avaliar os resuiléaedo

Galhes

e ajustar os

Fonte: Frascara (2018)
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Na metodologia também houve a necessidade de ser adaptada ao longo do
projeto, sendo inserida conceitos de ciclos presentes na em seus testes que também
sera descrita no capitulo 3 (FIGURA 3).

Figura 3 - Metodologia Design de jogos

v AN

Fonte: Zimmermann (2003)

Esta pesquisa sera composta por 5 capitulos, sendo:

No primeiro capitulo a introdugdo onde é abordado o problema de forma
geral, e a justificativa para o projeto; também onde se apresenta a metodologia
utilizada e como sera aplicada no decorrer do trabalho.

O segundo capitulo é direcionado para a base tedrica, colocando os pontos
de vistas das referéncias utilizadas, o embasamento tedrico de todo o projeto e os
principais conceitos que serao abordados.

No terceiro é aprofundado a metodologia do projeto onde sdo descritas as
etapas pretendidas, e os objetivos em cada uma delas, e como se pretende chegar
até o projeto final.

O desenvolvimento comega no quarto capitulo com a descricdo de cada
etapa do processo para criacdo do produto final, onde se aplica os conceitos do
referencial tedrico para embasar o projeto, e onde ocorre a utilizagdo da
metodologia.

O quinto capitulo se refere as consideracdes iniciais do projeto e o seu

desempenho até essa etapa.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo atende a fase de coleta de dados para a fundamentacao tedrica
do projeto. Foi necessario fazer uma pesquisa bibliografica que colaborasse para o
desenvolvimento de um jogo de cartas didatico para o publico infantil que esteja no
Fundamental |, focando no design, na ludicidade e no ensino de matematica para

criangas (FIGURA 4), sendo desenvolvidos a seguir.

Figura 4 - Gréfico representando os assuntos abordados

Fonte: Autoria propria (2021)

O projeto sera concentrado principalmente nas autoras que se baseiam nas
teorias de Piaget, focando especificamente no desenvolvimento cognitivo, como
Kishimoto (1996), Bee, Boyld (2011), Almeida, Rodrigues (2015), Taille, Oliveira,
Dantas (2019) e Kamii (2020) .

2.1 O LUDICO NO DESENVOLVIMENTO INFANTIL E CULTURAL

A relagao do ensino com o ludico ndo é nada novo. O ludico aparece ja na

“antiguidade greco-romana” segundo Kishimoto (1996), 14 ele era utilizado como
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relaxamento entre as atividades em que exigem um esforgo fisico ou mental. Mas
ainda assim, ja surgiam pensamentos sobre utilizar desse método para
aprendizagem, Platdo em “A republica”, em um dialogo com Glauco, deixa claro
sobre como deve-se aplicar o ludico ainda na infancia, com isso a crianga aprende
brincando. Ainda nesse dialogo o filosofo fala como é importante n&do forgar o
conhecimento ao individuo, ja que segundo ele esse conhecimento n&o permanece
guando né&o ¢é obtido de forma consensual.

Essa ideia ficou mais evidente no renascimento, nessa época Kishimoto
(1996) afirma que o jogo serviu para divulgar conceitos, onde houve o periodo de
“‘compulsao ludica” onde se utilizou das brincadeiras que tanto atendiam ao publico
infantii como para facilitagdo do estudo (KISHIMOTO, 2017, p. 119). Muitos
pesquisadores idealizavam tal pratica, como Rousseau (1727-1778), Pestalozzi
(1746-1827) do século XIX (apud SANT 'ANNA, NASCIMENTO, 2011 p. 21).

O primeiro contato de uma crianca com a sociedade se da por brincadeiras,
muitas delas sdo de faz de conta, onde a mesma normalmente se coloca na
situagcdo de um adulto. Isso n&o s6 estimula sua criatividade moldando sua realidade
com a imaginagao, como a faz entender o sistema ao qual esta inserida, tal sistema
€ muito complexo para ser aprendido de outra forma.

A crianca pode se colocar em situacbes em que pode exercitar suas
emocdes, sentir alegria ou tristeza e até o medo. Kishimoto (1996) deixa claro que
nesse contexto de imaginagcao a crianga pode se colocar ndo s6 em situagdes que
simboliza o0 bem, mas em muitos casos pode utilizar desse poder de imaginagao
para se colocar no papel daquilo que teme. Fazendo essa inversdo, ocasiona em
uma redugao significativa da experiéncia traumatica, preparando a crianga para
passar pela situacao real. Essas situagdes podem vir de visitas ao médico ou até um
corredor escuro, transformando essas situagdes em outra totalmente controlavel e
segura em uma brincadeira para a crianga (KISHIMOTO, 2017).

Até mesmo em filhotes de alguns animais que simulam a caga ou um pseudo
atrito, essa conduta acaba por ser parte importante para a sobrevivéncia desses

animais na natureza.

A selegao natural justifica a sobrevivéncia apenas das espécies animais que
se adaptam as novas condi¢des de vida. Vista como elemento participante
dessa selec¢do, a conduta ludica parece incorporar a adaptabilidade dos
animais que se tornam mais aptos para a sobrevivéncia (KISHIMOTO, 1996
p. 121).
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Essa importancia da brincadeira ou atividade preparatéria para a
sobrevivéncia vista em animais pode ser relacionada aos humanos, Kishimoto
(1996) mostra que, dependendo do observador, a mesma atividade pode ser vista
como uma brincadeira ou algo voltado apenas para o ensino. Em uma comunidade
indigena pode ser visto criangas brincando com arco e flecha, mas para a
comunidade em que ela esta inserida, € um treinamento para a caca e sustento da
tribo. Com esse exemplo se sabe que dependendo do contexto da atividade ela
pode ser vista como apenas ludica e didatica, e muitas culturas podem ter suas
“brincadeiras” com suas finalidades. Aqui no Brasil, em 1549, os Jesuitas que
comungavam com as ideias de ensino humanista do renascentismo, utilizaram
principalmente o ludico em sua pedagogia de ensino, como jogos, musica, danga e

brincadeiras.

2.2 JOGOS E BRINCADEIRAS PARA ENSINO

Um jogo é dificil de ser definido, mas Brougeére (1981, 1993) e Henriot (1983,
1989) classificaram alguns conceitos nos jogos para melhor entendé-los (apud
KISHIMOTO, 2017, p. 107).

1. O resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um contexto
social
2. Um sistema de regras

3. E um objeto

Onde no primeiro o jogo € anexado ao seu contexto social ndo podendo ser
visto sem 0 mesmo, tendo significado que a sociedade Ihe da. O segundo caso é
analisado a partir de suas regras, e quem as exerce, € no ultimo apenas como o
objeto, retirando qualquer outro aspecto social empregado neste objeto. Ainda para

entender se é necessario analisar os conceitos de brinquedo e brincadeiras.

O brinquedo supde uma relagéo intima com a crianga e uma indeterminagao
quanto ao uso, ou seja, a auséncia de um sistema de regras que organizam
sua utilizagdo (KISHIMOTO, 1996 p. 108).
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Ou seja, para Kishimoto (1996), diferente do jogo, o brinquedo nao ha regras
preestabelecidas para sua utilizagdo, podendo ser encaixada em brincadeiras ou em
regras de quem manuseia tal objeto. J& as brincadeiras seria a agdo gerada ao
utilizar o brinquedo ou as regras ludicas do jogo.

Agora para entender como o jogo funciona no processo de ensino se faz
necessario entender como o individuo aprende. Na teoria de Piaget a aprendizagem
pode ser definida como “modificagdo duradoura (equilibrada) do comportamento, em
funcdo das aquisi¢cdes devidas a experiéncia” (apud CASTRO, 2016) ou seja, para
ele o aprender se da ao se passar de um estado de desequilibrio intelectual para o
equilibrio, onde o conflito cognitivo quando resolvido gera uma modificagdo
duradoura, onde o sujeito se adapta ao seu meio, assimilando as informagdes para
possiveis novos conflitos.

Com esse conceito resumido o jogo pode ser visto como um gerador de
conflito, onde estimula o individuo a resolvé-lo normalmente colocando regras
ludicas para dificultar essa operagao gerando mais conflitos. Outro fator que coloca
0 jogo como uma 6tima forma para o aprender € que esses conflitos sdo possiveis
de serem restabelecidos quando se joga novamente o jogo, ocasionando uma
familiaridade com os mesmos e maior facilidade para assimilar as informacgdes.

E por ultimo se pode citar um outro fator muito importante em aplicar o
processo de aprendizagem em um jogo, o fator de recompensa e motivacao.
Segundo os estudos de Vroom (1964) a expectativa pode ser demonstrada por uma
equacao, motivacdo = valor x instrumentalidade x expectativa. A motivagao sendo o
que determina um individuo a fazer a tarefa, o valor € o quanto vale o objetivo para o
individuo, a instrumentalidade € como o individuo interpreta essa tarefa para
alcancar o objetivo e a expectativa € a chance que o individuo tem de alcancar o
objetivo na tarefa. Nessa equacao, segundo Vroom (1964), para uma pessoa fazer a
tarefa ela tem que existir uma motivacdo, e ao obter sucesso existe uma
recompensa que sera o objetivo a ser alcangado. (apud SANTOS, 2021).

Nesse contexto o jogo entra com a motivagdo sendo o ato de brincar e se
divertir, e com algum objetivo intrinseco ao jogo. Alguns jogos competitivos como o
xadrez o objetivo é a captura do rei inimigo, ou no jogo uno ficar sem cartas na méo.

Em um jogo é possivel observar que o individuo tem incentivos para aprender

mais a fundo dos temas relacionados ao jogo para aumentar suas habilidades,



28

principalmente em jogos competitivos onde a competicdo leva ao aperfeicoamento

para chegar em um resultado melhor do que o oponente. Segundo Ide (2017):

As criangas ficam mais motivadas a usar a inteligéncia, pois querem jogar
bem; sendo assim, esforcam-se para superar obstaculos, tanto cognitivos
quanto emocionais. Estando mais motivadas durante o jogo, ficam também
mais ativas mentalmente (IDE, 2017 p.59).

Entdo, com a motivagéo e objetivo, que se incluido os conceitos didaticos se
tornam uma ferramenta elementar para o ensino, que pode ser repetido para ser
assimilado pelo jogador seguindo os conceitos de Vroom sobre construgédo do
aprendizado (apud SANTOS, 2021).

E percebido que o ludico pode ser muito importante para o desenvolvimento
de uma crianca, além de que pode ser uma ferramenta importante para explicar
conceitos mais complexos ou estabelecer regras culturais ou até para motivar a
buscar esses conhecimentos, nos proximos capitulos sera apresentado os
resultados das pesquisas sobre como as criangas aprendem 0s numeros e como €&

esse desenvolvimento cognitivo na teoria de Piaget.

2.3 O NUMERO PARA AS CRIANCAS

O conceito de “numero” € bem complexo para criangas, um tanto subjetivo. A
mente, em sua fase inicial de processos cognitivos, para tentar compreender toma
atalhos que acabam por confundir mais. Kamii (2020) mostra exemplos com
algumas experiéncias para mostrar como uma crianga pode entender o numero. Em
um primeiro momento, para um experimento € dividida a mesma quantidade de
pecas para a crianga quanto para a professora, porém para a crianca € colocado
pecas com uma distancia maior que das outras, enquanto para a professora suas

pecgas mais proximas (FIGURA 5).
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Figura 5 - Representacgéo de pecas distribuidas pela professora para a crianca

professora

crianca

Fonte: Kamii (2020).

Ao ser questionada sobre quem tinha mais pecas, muitas das criangas
acreditam ter mais do que a professora. Isso demonstra como elas, ao néao
compreenderem totalmente a fungao e conceito dos numeros, acabam por utilizar
outro método para encontrar a resposta. No caso a nogdao de espago que foi
utilizada pelas pequenas pecas, sendo assim para a crianga a fileira que utilizou
mais espacgo seria equivalente a ter mais pecas.

Piaget defende que a criagcdo do numero para as criangas € feita a partir de
todas as relagbes que ela faz com os objetos, de forma interna. Para explicar ele
dividiu os conhecimentos sendo eles, conhecimento fisico, conhecimento légico-
matematico e o conhecimento social.

O conhecimento fisico € o externo, seria em condigdes fisicas como a cor € 0
peso, e basta a observacdo do objeto para conseguir as informacdes, ja o
conhecimento légico-matematico estd ao relacionar um objeto ao outro. Se
colocarmos dois objetos com cores diferentes, saber que as cores desses objetos
diferem € um conhecimento interno que precisou ser analisado relacionando os dois
objetos, sem essa relacdo a diferenga nao existiria. Sendo assim Kamii (2020)
observa que segundo Piaget “O numero é a relagdo criada mentalmente por
individuo”.

Para entender melhor Piaget dividiu essas analises em dois métodos de
abstracdo, uma para numeros a “abstracao reflexiva”, e outra para as propriedades
dos objetos “abstracdo empirica”. Segundo Piaget para o conhecimento légico-
matematico ser construido a crianca depende de ambas, abstracdo empirica e
abstracao reflexiva, porém apds construido esse referencial é possivel que a

abstracao reflexiva acontega independentemente da empirica (CASTRO, 2016).
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Ainda em torno de como as criangas entendem um numero, Kamii (2020)
mostra a diferenga entre numeros perceptuais de numeros elementares. Os
numeros perceptuais sdo 0s pequenos numeros que vao até quatro, ja a partir disso
sdo os numeros elementares. Os numeros perceptuais sao perceptiveis sem o
auxilio da contagem, sendo assim até mesmo criangas podem chegar ao resultado
correto quando se utiliza um problema com poucos elementos, porém isso nao
significa que seu pensamento l6gico-matematico esta estruturado.

O resultado da pesquisa deste capitulo foi utilizado principalmente para
relacionar o design com o sistema do jogo, os “atalhos” utilizados pelas criancas
devem ser premeditados em certo nivel para entender como as regras do jogo serao
assimiladas pelos mesmos. Também foi estabelecido um jogo competitivo para

suprir essas necessidades explicadas no subcapitulo 4.1.1.

2.4 ENSINANDO O NUMERO

Ensinar um numero a uma crianga difere de outros conhecimentos, para tanto
Piaget dividiu estes conhecimentos em trés (I6gico-matematico, fisico e social). O
conhecimento social pode se adquirir através das conversdes sociais, sao
conhecimentos arbitrarios que tem seu significado dentro de um contexto cultural,
pode se referir a comportamentos, situacdes, datas, etc.; ao conviver em sociedade
esses habitos vao se consolidando até se tornar uma convencao (KAMII, 2020). No
caso do conhecimento I6gico-matematico como dito no tdépico anterior € necessaria
uma construgao, feita pelo proprio individuo. Essa ideia se assemelha com o que
Platdo deixou em A republica onde coloca que nao se deve forgar o conhecimento
(PLATAO, 2014). Ao ter um conhecimento sem a construgédo logico-matematico se
ha apenas uma resposta decorada, onde o individuo tem a resposta “certa” para
uma questdo sem ao menos saber o motivo desta ser a correta. Para o
conhecimento social isso pode se aplicar, no entanto, para uma construgao logica
ndo. Para isso, Kamii (2020) mostra que em numeros pequenos a crianga pode até
decorar, utilizando a abstracido empirica, a ordem dos mesmos, mas para numeros
maiores ou problemas minimamente mais complexos € necessaria a abstracdo

reflexiva, levando a construgdo logico-matematico, onde quando construida esse
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conhecimento pode ser utilizado para ordenar numeros maiores e até entender suas
posigdes.

Ainda segundo a teoria de Piaget, essa l6égica dos numeros € imutavel sendo
esta a principal diferengca ao conhecimento social, onde dependendo do contexto
uma convengao pode ou ndo existir ou até ser totalmente diferente, ja os numeros
podem ter nomes ou simbolos diferentes, mas sua légica nunca muda (KAMII,
2020).

Para ajudar a crianga a construir esse conhecimento, Piaget afirma ser
necessario coloca-la em uma situagdo que favorega a utilizagdo cognitiva (apud
KAMII, 2020). A crianca deve resolver problemas utilizando seu proéprio
conhecimento e se adaptar e aprender a cada acerto ou erro, se desenvolvendo com
autonomia.

A “inteligéncia se desenvolve pelo uso”, assim como uma crianga aprende a
falar falando se é necessario deixar ela pensar por si mesma para exercitar esse
conhecimento. Com esse sentido existem principios de ensino para colocar em
pratica esse conceito (KAMII, 2020).

1. A criagdo de todos os tipos de relagbes: encorajar a crianga a estar
alerta e colocar todos os tipos de objetos, eventos e acdes em todas as
especies de relagdes

2. A quantificagao de objetos:

i. Encorajar as criangas a pensarem sobre numero e quantidades de objetos
quando estes sejam significativos para elas

il encorajar a crianga a quantificar objetos logicamente e a comparar conjuntos
(em vez de encoraja-las a contar)

iii.  Encorajar a crianga a fazer conjuntos com objetos méveis

3. Interagao social com os colegas e os professores:
iv.  Encorajar a crianga a trocar ideias com seus colegas
v. Imaginar como a crianga esta pensando e intervir de acordo com aquilo que

parece suceder em sua cabeca.

Esses principios podem ser aplicados simplesmente mudando algumas
palavras ao interagir com a crianga em situagdes comuns, pode ser estabelecendo

uma relagao entre uma quantidade e outra, por exemplo, perguntando se a crianga
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tem mais ou menos doces que outra, ou se tem cadeiras o bastante para os
convidados, muitas interagées cabem nesses exemplos.

Esses aspectos sao cruciais para a criagdo do projeto, em um jogo a crianga
tem um motivo para exercitar seus conhecimentos matematicos (contar, somar,
multiplicar), assim como a aprendizagem acaba sendo uma consequéncia da
atividade ludica. Também no presente projeto sera utilizado os conceitos de
relacionar numeros com objetos ou representag¢des que facilitardo a assimilagdo do

numero pela crianga.

2.5 DESENVOLVIMENTO DA CRIANCA

Como o projeto tende a atuar exatamente nessas etapas da vida das criangas
€ crucial entender como o seu sistema cognitivo atua neste estagio, segue os
resultados da pesquisa relacionado a este tema com os principios da teoria de

Piaget.

2.5.1 Desenvolvimento cognitivo

Segundo Piaget (1952, apud BEE; BOYD, 2011) para compreender o
desenvolvimento de uma crianga € necessario entender o conceito denominado por
ele de “esquemas”. Os esquemas sao agodes, podendo ser mentais ou fisicas,
aprendidas pelas criancas para facilitar a interacaéo e o seu proprio desenvolvimento
com o mundo a sua volta. Agdbes como segurar algo ou apenas observar podem ser
exemplos de esquemas. Conforme a crianca se desenvolve ela acaba adquirindo
novos esquemas que se tornam cada vez mais complexos, como o ato de comparar
ou classificar e categorizar objetos.

Essas acbes se iniciam assim que um gatilho é acionado, podendo ser
alguma sensacéo vivida pela crianga, uma interagdo natural a algum estimulo igual
ou apenas semelhante ao que ela ja viveu. Estas relagdes acontecem inclusive na
vida adulta, porém de forma muita mais refinada (BEE; BOYD, 2011).

Para melhor compreender os esquemas € interessante subdividi-los em

figurativos e operativos. Os esquemas Figurativos entram em ag¢ao quando se trata
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de caracteristicas basicas gerais para classificagdo mental. Diferenciar Objetos de
animais, seja pelo seu formato, cheiro, cor, comportamento ou qualquer outra
caracteristica basica, € um exemplo dessa categoria de esquemas. Ja o esquema
Operativo esta situado no entendimento das varias categorias e principalmente
subcategorias e desse modo associar de forma logica qualquer fenbmeno de forma
mais especifica, como saber que um Beagle € um cachorro, e um cachorro € um
animal, e € mamifero (BEE; BOYD, 2011).
Os esquemas ocorrem em toda a vida humana, porém para isso € necessario
o que segundo Piaget é chamado de “adaptacéo”, isso € necessario para ajustar
esquemas que nao mais se adéquam ao ambiente do individuo. Na adaptacao estao
trés outros processos sendo eles, assimilacdo, acomodacao e equilibragao.
® Assimilagdo € quando um “evento” é assimilado a um esquema, nesse caso
uma acgao nova se torna um padrao dentro de um ambiente semelhante.
® Acomodacido acontece quando o evento assimilado se correlaciona com
algum esquema ja existente, sendo assim é adicionado uma nova informagéao
que sera relevante na préoxima utilizagao deste esquema.
® Equilibracdo pode ser vista como o produto final da assimilagdo com a
acomodacido, onde um novo esquema ¢é formado ou um esquema é

modificado devido as novas informagdes assimiladas.

A equilibragao € o principal processo dentre os trés, sendo ela a responsavel
por criar os principais esquemas que serao responsaveis pelo desenvolvimento da
crianga, e sua interagdo ao mundo e seus processos de raciocinio légico.

Para Piaget ha trés etapas de equilibracdo importantes que devem ser
analisadas no desenvolvimento de uma crianga. Entre os dezoito e vinte e quatro
meses € onde ocorre a primeira etapa, responsavel por desenvolver os esquemas
sensoriais, onde a criangca comeca a intender as causas e efeitos de suas interacbes
basicas, e os esquemas motores também basicos que auxiliam nessas interagdes. A
segunda etapa acontece entre os cinco e sete anos, € aqui que aparece 0s primeiros
esquemas operativos. E na ultima etapa acontece logo apdés, na adolescéncia onde
a crianga “entende como operar sobre ideias, eventos ou objetos” (BEE; BOYD,
2011).

Mas como o préprio Piaget deixa claro, esse desenvolvimento cognitivo e
sensorial da crianga depende do ambiente em que ela esta situada, sendo assim
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essas etapas podem ser estimuladas e analisadas quando se configurado um
ambiente propicio para tal.

Esse ambiente estar ou ndo relacionado a interagdes sociais também podem
implicar ao desenvolvimento da crianga.

Nesse sentido, a escola fornece um avango para a crianga sendo que neste
estagio da vida ela esta justamente com um potencial grande para se desenvolver
cognitivamente. E na escola que ela vai ter um contato com assuntos totalmente fora
de seu contexto, seus esquemas figurativos sado estimulados e os operativos tomam
forma embasando seus novos conhecimentos, e ainda é apresentada a um mundo
social entre ela e outras criangas, que segundo Piaget (apud TAILLE; OLIVEIRA;
DANTAS, 2019) é onde se consegue ter a real cooperag¢ao na interagcado social para
o desenvolvimento intelectual, ja que as criangas da mesma idade se consideram
iguais, sem hierarquias estabelecidas, que antes elas acabam por enxergar em suas
relagdes sociais com os pais ou adultos em geral.

A ideia de criangas aprenderem melhor na socializagdo com outras criangas
se tornou uma das bases para a criagao do produto para este projeto, também sera

descrito no capitulo 4.

2.6 ESTAGIO OPERACIONAL CONCRETO E FORMAL

Para a Teoria de Piaget segundo Kamii (2020) o desenvolvimento da crianga
segue em estagios, aqui sdo citados os dois estagios principais (operacional
concreto e operacional formal) que foram utilizados para embasar as escolhas do

sistema de regras para o projeto.

2.6.1 Operacional concreta

Entre os sete a onze anos a crianga desenvolve um novo estagio muito
importante para seu desenvolvimento, sendo este o “operacional concreto”. Durante
este estagio ela estda em uma posi¢cédo onde consegue raciocinar logicamente sobre

conceitos que estdo experienciando. Nesse sentido se pode crer que uma crianga,
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no estagio operacional concreto, é boa em situagdes reais, concretas, onde pode
manipular e ver, sendo este seu raciocinio indutivo.
Nessa fase ela adquire algumas ferramentas cognitivas que |he ajudam a
compreensao da logica. Dentre essas ferramentas estao:
® Seriagdo mental: essa operagao ajuda a crianga em situagdes onde precisa
quantificar dimensdes relativas, como peso e altura.
® Transitividade: neste caso ajuda as criangas a correlacionarem nogdes
indiretas de propriedades a objetos concretos.
® Reversibilidade: A crianga consegue compreender O processo inverso

daquilo que ela observa.

Segundo os estudos de Piaget, antes do estagio operacional concreto a
crianca tende a ter um pensamento mais egocéntrico, sendo dificil para ela se
colocar em outra perspectiva. Com todos esses elementos € notdrio que essa seja a
fase de iniciacdo da crianga ao ambiente escolar, as ferramentas cognitivas,
desenvolvidas por ela até aqui, possibilita o estimulo ao avango cognitivo
empregado pela escola (apud TAILLE, OLIVEIRA E DANTAS, 2019).

2.6.2 Operacional formal

A operacdo formal diferente da concreta estd relacionada a conceitos
abstratos, nesse sentido € possivel denominar tal raciocinio como hipotético-
dedutivo. Para obtencdo de um resultado baseando-se em ideias hipotéticas, ou
seja, sem a necessidade de qualquer objeto ou eventos concretos. Essa fase se
inicia entre os onze e treze anos. Tal pensamento hipotético se aplica em, por
exemplo, em expressdes matematicas onde se calcula utilizando apenas letras e
numeros.

Um destaque importante nessa fase € a utilizagédo de solugdes sistémicas,
onde para chegar a um resultado utiliza-se de processos mais organizados, que

naturalmente sao mais eficazes.

Keating (1980) chegou a estimar que apenas 50 a 60% de jovens de 18 a
20 anos em paises industrializados usam operagdes formais. Em paises
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nao industrializados, as taxas sdo ainda mais baixas. (BEE, BOYD, 2011 p.
189)

Segundo as autoras, umas das explicagbes para esses numeros baixos
ocorre porque durante a adolescéncia ha falta do estimulo para o desenvolvimento
do pensamento hipotético-dedutivo, ou seja, por normalmente os jovens n&o terem a
necessidade de utilizar esse pensamento.

Outro fator muito importante notado por Overton e colaboradores (1987), é
que assuntos nos quais os individuos estao mais familiarizados estdo mais sujeitos a
estimular a utilizacdo do pensamento hipotético-dedutivo, quando expostos a
problemas de légicas relacionados.

De qualquer forma o raciocinio hipotético-dedutivo é pouco utilizado sendo
por falta de familiaridade com o tema ou por conveniéncia, ja que o indutivo € mais
usual e simples, sendo este normalmente suficiente para a maior parte das
questdes. Entdo a formagdo e desenvolvimento desses estagios dependem
unicamente da dependéncia do individuo ao tema, e a demanda que sua vida tem
para utilizar esse raciocinio (KUHM 2008 apud BEE, BOYLD, 2011).

Os estagios operacionais concreto e formal s&o pontos-chave para a criagéo
do sistema do jogo, ja que necessariamente sera preciso estimular um ou os dois
para se ter um bom resultado quanto aos objetivos do projeto, esses conceitos foram

utilizados e descritos no sistema no capitulo 4.

2.7 DESIGN DE UM SISTEMA DE JOGO

Para a criagdo do sistema de jogo foi utilizado conceitos de Salen e
Zimmerman (2012), nos préximos subtdpicos sdo descritos os conceitos que foram
estudados e utilizados no sistema de jogo, também foram utilizados para se estudar

os jogos didaticos e melhor entendé-los, listados no subcapitulo 4.3.

2.7.1 Sistema de jogo

Um jogo pode ser resumido pela palavra “sistema, sendo ele um conjunto de
acdes e/ou situacdes que quando combinadas, ou organizadas, se tornam um jogo.



37

Um sistema quando sendo analisado fora de seu contexto, desorganizado, ou
analisando apenas suas partes em particular, deixa de ser um sistema. Transferindo
esses conceitos para o jogo nota-se a necessidade de os jogos estarem organizados
e dentro de seu contexto para ser totalmente compreendidos. Pode-se enquadrar
um jogo em varias categorias de sistemas como: sistema matematico, social,
representacéo etc. (SALEN; ZIMMERMAN, 2012).

Para entender melhor pode-se olhar para um jogo como o futebol, seus
elementos ganham significado enquanto o jogo estd em andamento, mas se
analisando cada um deles fora de seu contexto e separados tende-se apenas
objetos sem sentido. Um jogo depende de seus jogadores para ter seu real
significado.

Sendo assim é possivel entender o jogo a partir de seu sistema e seus
principais componentes (SALEN; ZIMMERMAN, 2012).

® Objetos: Podem ser objetos fisicos como as pegas de xadrez, ou abstratos
como em um jogo de mimica.

® Atributos: O significado dado aos objetos no jogo.
Relagdes: Um sistema depende das relagdes internas de seus elementos.

® Ambiente: O contexto ou cenario do jogo, que implica dentro do jogo.

No entanto, para chegar a esses componentes precisa-se entender a base
para analisa-los, podendo classifica-los como sistema aberto ou sistema fechado
(SALEN; ZIMMERMAN, 2012).

® Sistema aberto: Um sistema aberto recebe ou envia de alguma forma
interagbes externas com seu ambiente, também podem ser chamados de
sistemas orgéanicos. Um exemplo de sistema aberto pode ser uma empresa,
para a mesma funcionar necessita estar sujeita a variaveis externas, sendo
elas relacionadas a sociedade ou tecnoldgicas.

® Sistema fechado: E isolado de seu ambiente, e funciona independentemente
de variacdo externa. Esse sistema pode um motor de combustdo ou

magquinas fotograficas.

Cada componente pode ser analisado a partir de trés possiveis
enquadramentos: formal, experimental e cultural. Os trés niveis de enquadramento

dependem um dos outros e coexistem, contudo, focar em apenas um pode ajudar a
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entender possiveis erros em design. A maneira como enquadra um sistema pode
mudar ele de aberto para fechado ou vice-versa, um sistema analisado de modo
formal € e sua esséncia fechado, o cultural é aberto e o experimental pode ser
aberto ou fechado (SALEN; ZIMMERMAN, 2012).

Ainda para a criacdo de um jogo € necessario um delineamento dos conceitos
do jogo. Dentro desta perspectiva Munhoz (2018) demonstra trés aspectos
conceituais necessarios para delinea-los que envolvem motivo, desafio e interagcao
(QUADRO 1).

Quadro 1 - Delineamento de conceitos de jogo

ASPECTOS CONCEITUAIS
As determinacdes estabelecidas para o jogo.
MOTIVO DESAFIO INTERAGAD
Sobre o que é o [oga? O gue os [ogadores vao enfrentar? | Entre jogadores e dos jogadores
COIM O jog0
1. Tema: 2. Conflito: 5. Comunicagao entre os
Aventura & do Herolsmo Jogadores vs jogo; Time ve time: jogadores:
Sobrevivéncia e Fuga outros. livre ou limitada
Estratégia e Poder foco em um oponente ou muitos
Administragao e Politica 6. Representacéo do jogador:
Economia & Comércio 3. Objetivo: Personagem ou territdrio ou outro.
Construcao & Producao Comum efou Individual, Habilidades iguais ou diferentes.
Fixo ou Varidvel Controla um personagenm ou
warnos.
4. Ameacas:
Alivas ou Passivas
Maturais, Artificiais, Fantisticas

Fonte: Munhoz (2018)

2.8 UMA ESCOLHA

Aqui é descrito aspectos que devem ser analisados para a criagdo do design

do jogo, onde é estudado como uma pessoa faz uma escolha dentro de um sistema.

2.8.1 Sistema de jogo

Para entender uma escolha pode-se dividi-la em cinco perguntas (SALEN;
ZIMMERMAN, 2012).
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1. Qual os incidentes que precedem a escolho do jogador? Entender o contexto
em que a escolha foi feita € muito importante, pode-se olhar para o micro e
macro em um jogo e com isso perceber as motivagées do jogador ao fazer a
escolha, em muitos casos se colocando em seu ponto de vista.

2. Quais as possibilidades encontradas pelo jogador para a sua escolha? Nesse
caso se observa para todas as jogadas possiveis do jogador, sabendo quais
poderiam ser outras acdes tomadas por ele e como seriam essas interagoes.

3. Como o jogador fez tal escolha? O jogador para fazer uma escolha deve
tomar alguma acgado, nesse caso ele pode interagir dentro do jogo, essa
interacao pode ser escolhendo uma carta ou apertando um botao.

4. Qual o resultado dessa escolha? Quando esse jogador interage ele interfere
dentro do sistema do jogo, colocando novas variaveis para futuras escolhas.

5. Por qual meio o jogador recebe esses resultados? Apds o resultado de sua
escolha o jogador recebe um “feedback”, podendo ser de muitas formas

possiveis, visual, sonora, tatil etc.

Neste descreveram-se temas importantes para ajudar na conceituacdo do
produto desta pesquisa. A seguir apresenta-se a metodologia utilizada para o

desenvolvimento do jogo.
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3 METODOLOGIA DE PROJETO

O presente trabalho utilizou uma adaptagdo da metodologia de Frascara
(2018) apresentada na introdugdo da pesquisa, que tem como foco o design
centrado no usuario e de Zimmermann (2003) para o teste de prototipagao de jogos.
A seguir, descreve-se cada etapa deste processo de desenvolvimento do jogo, e os

objetivos de cada uma no projeto.

3.1 IDENTIFICAR UMA NECESSIDADE

Com base na pesquisa foi constatado a grande importancia de se utilizar o
ludico no ensino, e como o design pode ser uma peca fundamental para unir essas
areas para o ensino especificamente da matematica, que para muitas criangas pode

vir a ser um problema em sua fase inicial de desenvolvimento cognitivo.

3.2 ESTABELECER OBJETIVOS

O objetivo desse projeto sera a construgdo de um jogo de cartas que pode ser
utilizado de forma didatica para o ensino de matematica, de forma que motive
criangas com idade entre 6 a 10 anos a construirem e praticarem seu conhecimento
l6gico-matematico. Para conseguir chegar a esta proposta se faz necessario as

seguintes etapas.

® Buscar a relagao do publico infantil com a matematica.

® | evantar dados sobre os jogos desenvolvidos para o ensino da matematica e
suas peculiaridades.

® Separar quais conceitos levantados podem ser aplicados a um jogo de cartas.

® Criar um sistema de regras para o jogo de cartas com base no que foi
observado.

® Desenvolver e testar o protoétipo fisico com o publico-alvo.

® Aplicar os resultados e as alteragoes.
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Para conseguir chegar aos objetivos, este projeto utilizara conceitos pre-
estabelecidos sobre o ensino com o ludico, analise de similares, e a teoria de ensino

de Piaget sobre como a crianga entende o numero.

3.3 COLETAR E GERAR INFORMAGOES

A coleta de dados sera através de pesquisas bibliograficas, e analise de
similares. A proposta € analisar a base para a criagdo de um jogo, sendo sua
justificativa e a construgcdo do sistema de jogo; também a pesquisa entorno do
conteudo do sistema.

Sera gerado através disso a base para o sistema, assim como os objetivos a

serem cumpridos no produto final.

3.4 ESTUDAR AS NECESSIDADES DO USUARIO

Neste projeto a coleta de dados com os usuarios sera feita totalmente com o
uso de protétipos digitais ou fisicos. A prototipagem sera analisada com regras mais
complexas ou mais acessiveis onde sera analisado qual o melhor para o teor do
jogo. Também sera estudado os aspectos do design que melhor se adaptam ao

projeto.

3.5 ESPECIFICAR AS FUNGOES DO DESIGN

O jogo tera a fungéao didatica, porém é necessario avaliar até que ponto pode-
se intercalar com o ludico, podendo alterar as abordagens no decorrer do projeto. A
abordagem grafica sera ditada por analise de similares e pela prototipagem e teste,
onde se fara a analise para os melhores aspectos a se incorporar ao projeto.
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3.6 CRIAR E TESTAR O PROTOTIPO

As ideias para o prototipo serdo criadas com os conceitos obtidos através das
pesquisas, testado e analisadas tanto fisica como virtualmente com foco no publico-
alvo. O resultado dessas anadlises permitira um protétipo que corresponda com o0s
objetivos esperados. Serédo realizados ciclos de testes como €& proposto por
Zimmermann (2003), apresentados resumidamente a seguir:

Testagem da ideia basica do sistema do jogo: Nesta fase pretende-se
perceber as primeiras experiéncias com as regras basicas do projeto com uma
crianga.

Testagem com as operagoes basicas de matematicas (soma e adigao):
Introdug@o de regras, além de ser analisado o sistema de tabuleiro, definigdo dos
limites do jogo e os primeiros aspectos do Design.

Testagem online com um publico de jovens e experientes em jogos:
Adaptacao das regras do jogo para um ambiente online, para testagem com jovens
para observar a jogabilidade e a analise das regras gerais.

Testagem com as corre¢cées do que foi observado no online para o
ambiente fisico: Correcdes do sistema e adaptacdo do mockup para novos testes
direto com crianca para analise das modificacoes.

Testagem com as corre¢gées necessarias e um novo design: Revisdo e
mudangas no design incluindo tamanho e cor das cartas, revisdo de mockup e
testagem com o publico-alvo infantil.

Testagem de jogo com 4 jogadores e criangas de faixas etarias
diferentes: Teste com tabuleiro para 4 jogadores, onde se jogam em duplas 2
contra 2, e testes de sistemas mais complexos como a constru¢ao de decks a partir
de cartas expostas na mesa.

Testagem de jogo com 2 jogadores jovens e experientes: Teste para

confirmar a versao do prototipo e verificar possiveis alteragdes.
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3.7 PRODUZIR E IMPLEMENTAR

Com os resultados do prototipo implementado e analisado, serdo confirmadas
as escolhas finais do design, assim como delimitados os conceitos que devem estar
dentro ou fora do protétipo final. Também serao avaliadas as regras que devem

estar classificadas para cada faixa etaria do publico-alvo.

3.8 AVALIAR OS RESULTADOS E AJUSTAR OS DETALHES

Com todos os resultados organizados ainda serao necessarios ajustes para a
producado de um produto que esteja em conformidade com as etapas anteriores da
metodologia. Para entdo realizar uma comparagédo com os objetivos do projeto e
realizar as consideracoes finais. Nesta fase apresentam-se versdes das cartas e das
regras. Os estudos de embalagem e marca serdo somente apresentados como ideia

inicial, porém néao serao detalhados ao ponto de serem resultados finais.
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4 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Neste capitulo sera descrito o0s processos que se seguiram no
desenvolvimento do projeto, escolhas de sistemas de regras e de design até o
protétipo atual. Sera apresentada uma andlise de jogos e suas vantagens e
desvantagens relacionadas a este projeto, assim como o detalhamento dos testes

de protétipos que foram feitos.

4.1 RESULTADOS DA PESQUISA BIBLIOGRAFICA

A pesquisa bibliografica, sobre a histéria do ludico e a sua importancia no
ensino € essencial para evidenciar ideias e conflitos onde ja foram aplicados tais
conceitos. Esse levantamento se aprofundou na utilizacdo dessas ideias para
criangas. Dessa forma se tem como objetivo embasar este projeto e avaliar sua
justificativa.

Também foi necessario o aprofundamento na classificacdo das atividades
ludicas, como jogos e brinquedos. Suas diferengas foram particularmente
importantes para estabelecer um foco para o projeto e os provaveis impactos que
ele pode alcancar.

E para atribuir o quesito didatico para o jogo foi realizada uma pesquisa sobre
0 processo de aprendizagem geral focado na matematica basica e numa parte da

biologia.

4.1.1 Principais conceitos do referencial teérico

As regras do jogo foram criadas a partir das necessidades percebidas no
capitulo 2, e de conceitos basicos de jogos comuns na infancia apresentados no
subcapitulo 4.3 que se adéquam ao projeto. Alguns dos requisitos para a criagao
das regras e do jogo destacados pelo referencial tedrico foram:

e Relagao de numeros com simbolos, representacdes e outros niumeros.
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e Criangas possam ensinar criangas a jogar e por consequéncia ensinar
a outra.

e Possa ser jogado varias vezes, servindo para exercitar o
conhecimento.

e Conhecimento como consequéncia da atividade.

e Ambiente que favorega a criagdo de esquemas cognitivos.

e Seja possivel que se adapte regras e conceitos matematicos em
diversas situacdes.

e Estimule o sistema operacional concreto com conceitos concretos s
simples, onde seja possivel analisar de forma rapida qualquer
problema matematico.

e Estimule o sistema operacional formal, onde é possivel que a crianca
deduza jogadas e que isso proporcione vantagem para si, ou que

analise a partir de conceitos abstratos.

Com esses requisitos foram decididos que seria um jogo que abordaria o
conceito de numeros para demonstrar “forca”, relacionando os numeros com
imagens que representam 0s personagens no jogo, € esses numeros seriam
correlacionados entre si pelas préoprias criangas.

O jogo competitivo € uma escolha que se desenvolveu a partir da relagdo de
uma crianga se socializar, questionando ou defendendo certo ponto de vista com
outra crianga, promovendo situagdes em que tenham que defender seus calculos e
entendimento de regras para um equilibrio comum. Ja no jogo cooperativo pode
ocorrer que o estimulo para ambas as criangas seja aprendido errado em vantagem
do grupo, ja que ambas querem chegar ao mesmo obijetivo.

Deve ser um jogo que seja unico em cada partida, composto por cartas e um
tabuleiro, permitindo que os jogadores troquem suas cartas, ampliando a
jogabilidade.

O sistema operacional concreto estara presente em relagdo aos numeros que
representam certas forgas existentes fora do ambiente do jogo, ja o operacional
formal deve aparecer quando um jogador deduzir a jogada de outro ou induzir uma
jogada. Isso reforga a utilizagdo do tabuleiro, aspecto visivel em jogos como Xadrez

e Damas.
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A seguir, apresentam-se os conteudos que foram escolhidos para estarem
dentro do sistema do jogo, como as representagdes para a parte grafica e os

conteudos matematicos que mais se adéquam ao publico-alvo.

4.2 CONTEUDO DO JOGO

Os conteudos abordados no jogo foram escolhidos com base no plano
curricular do Ensino Fundamental | de Curitiba, organizado pela Secretaria Municipal
da Educacdo no site oficial (LOEPER; MEIRA, 2016A; 2016B; 2016C;2016D;
2016E). Esses conteudos sdo os quais o projeto pretende envolver no sistema e
design do jogo. Com o objetivo de incentivar as criangas ludicamente a praticarem
conteudos necessarios para sua formacdo, decidiu-se delimitar o escopo de
desenvolvimento de alternativas, selecionando-se os relacionados a Matematica e
as Ciéncias Biologicas.

Quanto a Matematica, dentre diversos assuntos envolvidos focaram-se
naqueles que envolvem as operagdes matematicas basicas. Sendo assim, o projeto
pretende abordar de forma objetiva ou subjetiva em seu sistema de regras os
seguintes assuntos:

® Sistema de numeragao decimal
Contagem
Comparacao numérica
Representagdo numérica
Quatro operagdes basicas
Formacao de sequéncias

Descrever e se localizar no espaco fisico

Localizagao espacial e movimento

Quanto as questdes relacionadas as Ciéncias Bioldgicas os conteudos serao
explorados para auxiliar na composi¢ao grafica das cartas e consequentemente

servirao para informacao e compartilhamento de conhecimentos como:

® Componentes vivos e nao vivos
® Caracteristicas de animais e plantas
® Respeito a natureza
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Diversidade de ambientes
Relacao de animal e ambiente

Classificacao dos seres vivos

4.3 JOGO DIDATICO E SIMILARES

A pesquisa leva a identificar a importancia do ludico no desenvolvimento

humano, e como se pode utiliza-lo para o ensino. O escopo desse projeto esta no

ensino da matematica, e para isso sera aplicado os resultados da pesquisa em um

jogo de cartas.

Com base nos estudos feitos sobre o ludico e o numero para as criangas,

este projeto consiste em aplicar os conceitos levantados em um jogo de carta que

aborda o0 numero para criangas a partir de 6 anos. Os principais conceitos

observados do levantamento bibliografico para aplicacao na geragao de alternativas.

Utilizacdo de numeros perceptuais nas cartas para facilitagdo do
entendimento de criangas sem o conhecimento l6gico-matematico.

Objetivo simples, onde a crianga tenha que pensar em como chegar nele sem
perder tempo em decifrar o objetivo.

Criar relagbes dos numeros com outros numeros de forma que construa a
estrutura lI6gico-matematica da crianga que pratica o jogo.

Utilizar outras maneiras rapidas para as criancas identificarem o numero,
através da relagdo numero/tamanho, numero/cor, e identificagao simbdlica por
elementos ndo numerais.

Jogo sociavel, onde precisa necessariamente outro individuo junto a crianga,
podendo ser outra crianga ou algum adulto para que a crianga seja estimulada

a trocar ideias e chegar a uma conclusao através de outra perspectiva.

4.3.1 Analise de jogos ludicos com conceitos relacionados a matematica

Para a analise dos jogos similares ao objetivo do projeto utilizou-se o método

proposto por Salen e Zimmerman (2012) que envolve: objetos, atributos, relagdes,

ambiente e sistema, aplicados em trés enquadramentos: formal, experimental e
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cultural. As analises foram baseadas nas percepgdes e interpretacdo do método
pelo autor deste projeto. Selecionaram-se aleatoriamente 6 jogos comuns na
infancia que de alguma forma utilizam a I6gica matematica na ludicidade e que estao
disponiveis no mercado.

Também foi analisado o jogo “Encantados” que tem todo seu sistema
baseado em cartas e em combinacbes delas, apesar de estar com a faixa etaria
acima do proposto ele tem muitas outras similaridades com os objetivos do projeto.

Os seis jogos selecionados também foram organizados segundo quantidade
de jogadores, faixa etaria, objetivo, tipos de artefatos envolvidos para jogar, custo

apresentados no quadro 2.

Quadro 2 - Selegao dos jogos e classificacao

Quantidade Faixa Pregco médio
de e Objetivo Artefatos envolvidos ¢
. etaria R$
jogadores
Uno 2-6 +7 Ficar sem cartas nas méaos. Cartas do jogo, pouco 15,00
espago necessario.
Bolas de Retirar as bolas de gude do bolas de gude, muito 10,00
gude 24 7 adversario da marcagao espago apertp (40 bolinhas)
necessario, giz
Super cartas, pouco espago
trunfo 2-8 +7 ganhar todas as cartas do baralho Necessario 15,00
Dominé 2-4 +6 Ficar sem pegas Pegas de domino, uma 30,00
mesa.
. ) Tabuleiro, pedes e
Escadas e Chegar ao numero final do ;
serpentes 2-6 +6 tabuleiro dados do jogo. Uma 50,00
mesa
Encantado Conseguir a maior pontuagao,
S 24 14+ atraves de combinagdes de cartas cartas 45,00

Fonte: Autoria prépria (2021)

A seguir, detalham-se os produtos similares selecionados e analisados,
conforme os critérios de Sales e Zimmerman (2012) que sdo: sistema formal,

experimental e cultural. E seus componentes dentro dessa classificacio.
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O Uno, desenvolvido por Merle Robbins (1971), é um jogo de cartas, onde o

objetivo & ficar sem nenhuma carta na mao. Cada jogador comega com uma

quantidade delas e algumas tém certos efeitos sobre o jogo que podem ser

combinados. Os principais conceitos do jogo sao relacionados a combinagdes de
numeros e cores (BOARDGAMEGEEK, 2021).

sendo possivel jogar no chao (FIGURA 6).

Figura 6 - Analise de similar UNO

O jogo é vendido em um caixa, e € necessario pouco espago para jogar

Fonte: Amazon jogo Uno - Copag

Quadro 3 - Sistema de jogo do Uno

Quanto ao sistema de jogo o UNO apresenta-se como (QUADRO 3):

Formal Experimental Cultural
as cartas embaralhadas e divididas 0 jogo (uno) e seu impacto na
Objetos entre os jogadores, e o restante no os jogadores sociedade de odo geral
monte de compra.
A transformagéo do jogo “Oito
. Caracteristicas de cada carta, sendo | As cartas que o jogador possui e maluco” em out“ro qu? hoje se
Atributos ) - conhece como “UNO”, regras da
essas relacionadas as regras. a carta virada na mesa. N
casa e as variagdes de modos de
jogo.
L . A sociabilidade interna ao jogo As relagdes do uno sendo visto
Combinacbes _de cart_as ¢ efeitos de sendo essa, a jogada de cada como um jogo de “baralho”,
~ cartas, suas hierarquias e abertura : - . ;
Relacdes e ; jogador, o estado emocional porém de criangas, ou a
de possibilidades imposta por cada - s R .
carta deles e a comunicagao dos |mpl|cagao do jogo em sua
) mesmos. criagao e o daltonismo.
. P O amblente em que o jogo esta E a propria cultura da sociedade
Ambiente O proprio jogo ocorrendo, e em que 0s : L :
. = em que o jogo esta inserido.
jogadores estdo presentes.
- . . Observando de modo geral, os
) E um sistema Fechado ja que AN . .
Sistema ) proprios jogadores trazem ao Sistema Aberto, pois se
analisando no enquadramento ; ) - )
aberto ou . : jogo informagdes externas, como | reconhece o impacto cultural do
formal é levado apenas seu sistema . : . : h
fechado um jogo anterior, por exemplo, e jogo na sociedade, e vice-versa.

de regras

desse modo ele é aberto.

Fonte: Autoria propria (2021)
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4.3.1.2 Bolas de gude

Essa brincadeira muito antiga encontrada até em escavagdes no Egito antigo
como bolinhas de barro, utiliza as “bolinhas” de gude que podem ser utilizadas em
varias brincadeiras, sendo que muitas delas ajudam como exemplo na utilizagado do

jogo para a matematica. Pode ser utilizado pela crianga para exercitar a contagem

(BOARDGAMEGEEK, 2021).

Normalmente vendida em um pote contendo um numero consideravel dessas

7

bolas de gude, é necessario um ambiente, de preferéncia aberto, para ocorrer a

brincadeira, assim como giz ou semelhante para marcar o chdo conforme

estratégias dos jogadores (FIGURA 7).

Fonte: FazFacil como jogar bolinha de gude

Fiiura 7 - Analise de similar Bolas de gude

-

Quanto ao sistema de jogo as bolas de gude apresentam-se como (QUADRO

4):
Quadro 4 - Sistema de jogo Bolas de gude
Formal Experimental Cultural
Bolas de gude de cada jogador .
: = 0s jogadores, e as bolas de gude, A brincadei )
Objetos res pectlvamentg na marcacao sendo elas especificas de cada rincageira, € seu impacto na
inicial. Sendo a inicial na méo . sociedade.
jogador
dos mesmos
A classificagao da bola de gude, Quantas bolas de gude cada Sendo ele conhecido desde a
Atributos sendo ela a do centro da jogador tem em maos, e o civilizagdo grega e romana, suas
marcacao ou a utilizada para posicionamento das outras no variagdes de regras de cultura a
jogar. ambiente de jogo. cultura.
As relagdes feitas entre bens ou
~ A posigéo de cada bola de gude A comunicacao de cada jogador, moedas com as bolas de gude
Relagdes . . B entre as criangas, sendo dado
no ambiente de jogo. e suas escolhas no jogo. :
valor ao objeto dependendo de
sua raridade, ou beleza.
O local delimitado pela marcagdo | O ambiente em que o jogo esta - . .
. ~ ] ) E a proépria cultura da sociedade
Ambiente no chao, assim como escolhido ocorrendo, e em que 0s . L )
- . = em que o jogo esta inserido.
para ocorrer 0 jogo. jogadores estdo presentes.
O jogo de forma experllmental Sistema Aberto, onde se
tem que relevar o ambiente )
. . reconhece o impacto na
Sistema aberto Sendo analisado apenas suas externo, como temperatura e - .
. . - . sociedade no desenvolvimento
ou fechado regras € um sistema Fechado. fendbmenos naturais, que podem . . -
) da crianga onde o jogo esta
alterar resultados no jogo. Sendo | . .
. . . inserido.
assim o sistema é aberto.

Fonte: Autoria propria (2021)
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Super trunfo, jogo criado em 1968 publicado pela Dubreq, cuja o

designer n3o foi creditado. E um jogo de cartas onde o objetivo é conseguir o

maior numero de cartas como pontuagcdo. Cada carta possui alguns

parametros onde sao valorados. Cada jogador em sua vez pode optar para

comparar com a carta do oponente. O que possuir o maior numero, ganha a
rodada e respectivamente um ponto (BOARDGAMEGEEK, 2021).

O jogo possui muitos temas sendo eles fantasiosos ou ndo, mantendo

as caracteristicas das regras. Ele € vendido em uma caixa, contendo as

cartas e um suporte para organiza-las (FIGURA 8).

Figura 8 - Andlise de similar Super trunfo

Fonte: GROW supertrunfo pixar

Quanto ao sistema de jogo o Supertrunfo apresenta-se como (QUADRO 5):

Quadro 5 - Sistema de jogo Super Trunfo (continua...)

Formal Experimental Cultural

As cartas separadas em
Objetos montes destinados a cada Os jogadores. O jogo, e seu impacto na sociedade.

jogador.

A pontuagao de cada carta A carta que o iogador possui na Um jogo considerado simples desde sua
Atributos | relacionada a cada pardmetro rodada q log P criacao na Inglaterra em 1978, nunca tendo

no jogo. ' mudado suas regras.

A facil escolha do jogo para ser um
. . A comunicagéo de cada jogador, | presente, principalmente para meninos, e
- A hierarquia das cartas em A o ;

Relagdes e a escolha do parametro suas caracteristicas educativas

cada parametro.

escolhido por ele.

relacionadas aos varios temas abordados
pelo préprio jogo.

Fonte: Autoria propria (2021)
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Quadro 5 - Sistema de jogo Super Trunfo (continuagao)

Ambient | O jogo com suas cartas O ambiente em que 0 jogo esta E a prépria cultura da sociedade em que o
: ocorrendo, e em que 0s B . :

e organizadas. . ~ jogo esta inserido.

jogadores estao presentes.

. N&o existindo muitas escolhas
Séséftgla Sendo analisado apenas suas no jogo, e sendo elas Sistema Aberto, onde se reconhece o
. . P inteiramente relacionadas a impacto na sociedade no desenvolvimento

ou regras € um sistema Fechado. . . . . - L :

carta que o jogador tirou é um da crianga onde o jogo esta inserido.
fechado )

sistema fechado.

Fonte: Autoria prépria (2021)

4.3.1.4 Domind

O Dominé é um jogo antigo (Século XllI) com uma origem asiatica. Tem pecas

retangulares divididas no centro, cada extremidade possui um valor que pode ser

combinado com outras pecas. O objetivo do jogo é ficar sem pegas na mao

(BOARDGAMEGEEK, 2021).

Ele pode ser vendido de diversas formas, sendo uma delas em recipientes

que acondicionam 28 pegas com representacdes de 0 a 6. As pecas podem ser

feitas de diversos materiais como madeira, polimero, metal ou marfim, geralmente

com as indica¢des numerais pintadas (FIGURA 9).

Figura 9 - Analise de similar Domin6

Fonte: mega jogos histéria e curiosidade do domino

Quanto ao sistema de jogo o Dominé apresenta-se como (QUADRO
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Quadro 6 - Sistema de jogo Domind

Formal Experimental Cultural
Objetos As pegas de domino Os jogadores. O jogo, e seu impacto na sociedade.
Jogo que consegue demonstrar de forma
clara probabilidades, sem ter
P . confirmagdes do seu histdrico, porém
Atributos os valores distribuidos nas As pecas que o jogador tem sendo provavelmente um jogo chines,
pegas posse. h .
sendo atualmente visto como um jogo de
blefe, com regras faceis de ensinar
inclusive para criancas.
O ensino das regras do jogo sendo
As combinagbes de pecas passadas de geracdo em geracao dentro
em relagdo aos seus A comunicagéo de cada jogador, e | de uma familia, a facil aderéncia a crianga
Relacdes valores, e a probabilidade a escolha da pega e a posigao ja que os numeros sao representados por
de algum jogador ter uma onde vai fazer sua jogada. quantitativo e ndo por simbolos. E sendo
combinagéo especifica. considerado por muitos um jogo para
pessoas de mais idade.
As pecas distribuidas entre
. os jogadores, ea O ambiente em que 0Jogo esta E a prépria cultura da sociedade em que
Ambiente montagem do jogo em ocorrendo, e em que os jogadores . . .
M = 0 jogo esta inserido.
decorrer da combinagédo de | estdo presentes.
pecgas
Observando de modo geral sendo
. . um jogo de blefe, os proprios Sistema Aberto, onde se reconhece o
Sistema Sendo analisado apenas jogadores trazem ao jogo impacto na sociedade no
aberto ou suas regras € um sistema informagdes externas, como um desenvolvimento da crianga onde o jogo
fechado Fechado. . : . ;
jogo anterior, por exemplo, e esta inserido.
desse modo ele é aberto.

4.3.1.5 Escadas e serpentes

Fonte: Autoria propria (2021)

Um jogo de tabuleiro de origem asiatica, publicado pela primeira vez em 1943

por Molton Bradley no EUA. O jogo utiliza dados e pedes para se locomover por

casas que sao representadas por numeros, algumas dessas casas no tabuleiro

possuem modificadores (escadas ou cobras) que podem avangar ou recuar um
pedo. O objetivo do jogo é chegar a ultima casa do tabuleiro (BOARDGAMEGEEK,

2021).

Ele é vendido em uma caixa contendo o tabuleiro 4 pedes e dois dados,

podendo ter algumas versdes diferentes (FIGURA 10).
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Figura 10 - Analise de similar Escadas e Serpentes

YELLOW
MOUNTAIN
TaroiTs

Fonte: Amazon Snakes and Ladders Board Game Set

Quanto ao sistema de jogo Escadas e Serpentes apresenta-se como
(QUADRO 7).
Quadro 7 - Escadas e Serpentes
Formal Experimental Cultural

Objetos

O tabuleiro, os pedes e os dados

Os jogadores.

O jogo, e seu impacto na

sociedade.
Introduzido na inglaterra no final do
A posigéo dos pedes no A posigéo do pedo do jogador no século XX, tem sua origem asiatica
Atributos tabuleiro, os modificadores em tabuleiro, em relagao ao outro pedo de | sendo muito popular na época, tem
algumas casas do tabuleiro. outro jogador. alteragbes em certas versdes de
acordo com a cultura.
A crianga pode aprender a
A probabilidade de um dos sequéncia numérica a partir do
- . L . tabuleiro. As cobras sendo
pedes cair em um dos A comunicagao dos jogadores, e a demonstradas como um perigo no
Relagdes | modificadores a partir do nimero | expectativa diante do resultado a uma 1500 e as escadas como um obieto
tirado nos dados, a proximidade | jogada de dados. Jog 8 g 0l
de um pedo com o final do jogo. para §ub|r’alg.uns numeros, sdo
relacdes faceis de se encaixar para
criangas.
O ambiente em que 0 jogo esta E a prépria cultura da sociedade em
Ambiente | O tabuleiro com suas pegas. ocorrendo, € em que os jogadores quer()) jc?go esta inserido
estéo presentes. ’
Si Depende de resultados dos dados,
istema . : .
aberto ou Sendo a’mallsa.do apenas suas sem ter muitas escolhas fios . Sl_stema Aberto, gnde se reconhece
fechado Regras é um sistema Fechado. jogadores, sendo assim & um sistema o impacto na sociedade.

fechado.

Fonte: Autoria prépria (2021)
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4.3.1.6 Encantados

Encantados, desenvolvido por Fel Barros e Sheamus Parkes (2016) € um

jogo de cartas que utiliza a combinagdo das mesmas para contabilizar pontos para

0s jogadores, possuem regras faceis que sao reforgadas com as descri¢gdes contidas
nas cartas (BOARDGAMEGEEK, 2021).

Ele é vendido em uma caixa contendo todas as cartas (FIGURA 11).

Figura 11- Analise de similar Encantados

SS“E‘F\EYESQFE‘LEMDS

EHC/\HTADos
g

&

Fonte: Amazon Encantados

Quanto ao sistema de jogo Encantados apresenta-se como (QUADRO 8).

Quadro 8 - Encantados

Formal Experimental Cultural
. . O jogo, e seu impacto na
Objetos cartas Os jogadores. sociedade.
. As combinagbes de cartas, e As combinagbes de cartas disponiveis Sl.Ja criagao a partir de uma «
Atributos " . reimaginagao de outro jogo, “Plato
suas habilidades para o jogador, e as do oponente 3000
As habilidades das cartas e A comunicagao dos jogadores, e a A;:)'ﬁg’:i:gejofgztgzg 8: cultura
Relagdes | possibilidades de jogadas escolha das habilidades que vai usar, po refgrenciando obras da
através delas. e as cartas que escolhe comprar pop, )
literatura e filmes.
O ambiente em que o jogo esta : . .
. . - E a prépria cultura da sociedade em
Ambiente | As cartas arrumadas para o jogo. | ocorrendo, e em que os jogadores - t3 i d
estdo presentes. que o jogo esta inserido.
Sistema . . . , .
aberto ou Sendo a’mallsa.do apenas suas S’lstema fechado, pois contém um S|§tema Aberto, qnde se reconhece
fechado Regras é um sistema Fechado. nivel relevante de sorte. o impacto na sociedade.

Fonte: Autoria prépria (2021)
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A partir dessa analise € possivel considerar algumas vantagens e
desvantagens, com base no objetivo do projeto, assim como semelhangas nos jogos
escolhidos (QUADRO 9). Onde neste quadro foram classificados com cores para

representar quais caracteristicas mais se adaptam aos objetivos deste projeto

sendo:
Quadro 9 - Vantagens e desvantagens encontrados na analise
Decisao Sorte/azar Objetivo Artefatos Espaco Competitivo possibilidade Tabuleiro
UNO sima | poucos | SMEES | poucos | poucon | simMa siMQ | NAOS
Bolas de ~ MEDIANO ~ ~

Sudo sIMQ NAO Q 5 MUITOS 3 | MUITO ¢ | SIMQ NAO® | NAOS
Super trunfo | POUCO & SIM @ SIM(P)LES POL;?OS POUCO Q SIM Q SIM Q NAO &
pomns | siMQ | sime | SMOHES | FOEOS | vepios | sima SIMQ | NAOG
Escadase | NAOG | simMo | SMEF° | murtoss | mepios | sma | sma | smQ

Encantados SIM POUCO | MEDIANO | POUCOS MEDIO SIM SIM NAO

Verde: Se adapta bem ao projeto Q
Amarelo: Apenas se nao houver outra solugéo 6

Laranja: Nao colocar no projeto (P

Fonte: Autoria propria (2021)

® Decisao: O fator decisdo se mostrou eficaz nos jogos que aparecem, no qual
as suas acgoes impactam de forma mais ampla no sistema o que Ihe traz um
feedback muito maior. a

® Sorte/azar: além de ter um estigma negativo, por fazer parte de jogos
adultos, também acaba por frustrar jogadores mesmo que joguem bem, nesse
jogo como o objetivo é fazer a crianga ter boas sensagdes, para estimular a
praticarem a matéria, € uma das caracteristicas que devem ser retiradas no
sistema.

® Objetivo: Por ser um jogo para criangas, o objetivo deve ser simples. Isso
facilita o entendimento e diminui o esforgo cognitivo com as regras do jogo,
facilitando a crianga a focar em seu desempenho.

® Artefatos: Com a mesma ideia dos objetivos do jogo, muitos artefatos

acabam por criar muitas regras para cada um deles, além da dificuldade para
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guardar quando existem muitas categorias de artefatos no jogo. No projeto
deve-se utilizar poucos artefatos.

® Espaco: O espaco para poder jogar o jogo € fundamental neste projeto, ja
que o objetivo é criar uma ferramenta didatica, sendo ela voltada tanto para
ambiente familiar quanto escolar, deve se adaptar tanto para ambientes
abertos quanto principalmente para fechados.

® Competitividade: Seguindo a mesma ideia da pesquisa bibliografica, quanto
da pesquisa de similares, o jogo deve manter seu lado competitivo,
fortalecendo a motivagao para a crianga aprender no jogo.

® Possibilidades: Se possivel abordar o conceito de possibilidades no jogo,
com isso desenvolvendo n&do so o estagio operacional concreto mas também
o formal da crianga.

® Tabuleiro: Também foi percebido na pesquisa de similares, que os tabuleiros
ajudam a diminuir o esforgo da crianga em entender certas regras, ja que o

mesmo limita algumas agdes deixando claro as regras basicas.

O projeto tende a criar um jogo didatico que dé suporte a crianga no seu
desenvolvimento matematico, que estimule seu estagio operacional concreto e
desenvolva o operacional formal, utilizando de estratégias e possibilidades

matematicas.

4.3.2 Consideragdes da analise de similares

Com a analise de similares encontraram-se algumas mecanicas que facilitam
muito o entendimento da crianga as regras. Um dos conceitos interessantes foi o do
jogo “Escadas e serpentes”, o objetivo do jogo fica claro quando apontado no
tabuleiro, além do caminho para a crianga seguir na jogada. Esse conceito pode se
assemelhar ao “Domind”, porém de uma forma diferente, o tabuleiro é inexistente, no
entanto, os artefatos combinados no decorrer do jogo acabam por ser o préprio
tabuleiro.

Ja o “UNO” possui boa parte das regras explicitas nas cartas, utilizando o
design das mesmas para lembrar aos jogadores o que cada uma delas faz. O
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“supertrunfo” utiliza uma ideia parecida, porém muito mais direta, onde o numero
maior vence o0 menor.

As “Bolinhas de gude” também agregam com algumas ideias que devem ser
pensadas no decorrer do projeto. Apenas com o mesmo artefato, no caso as “Bolas
de gude”, é possivel jogar em diversos estilos jogos, elas sao versateis o suficiente
para se encaixar em outros sistemas se tornando uma brincadeira.

A anadlise de similares leva a perceber padrdes, regras e conceitos que estao
presentes nos jogos mais conhecidos, 0 que a crianga esta mais apta a entender e
assimilar. A partir destas analises foi possivel perceber que o desenvolvimento de
um novo jogo podera considerar:

® Numero de jogadores
Certo nivel de decisbes
Se contrapor ao estigma de jogos de azar
Objetivos simples
Poucos artefatos
Artefatos com personalidade
Necessidade de pouco espago para ocorrer 0 jogo
Impacto no desenvolvimento da crianga
Competitividade

Abranger possibilidades

Regras ensinadas pela cultura

Como requisitos de projeto definiu-se que o numero de jogadores é relevante
para ajudar no desenvolvimento do raciocinio matematico da crianga, contatando
que elas podem se desenvolver em conjunto repassando informagdes e auxiliando
nesse processo. Sendo assim o jogo produto do projeto deve considerar um jogo
para 2 ou 4 jogadores. Na figura 12 resume-se as principais caracteristicas a serem

observadas na geragao de alternativas.



Figura 12 - Caracteristicas esperadas para o jogo
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Fonte: Autoria propria com base no quadro de Munhoz (2018)
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4.4 DESENVOLVIMENTO DE ALTERNATIVAS

O jogo deve ser intuitivo contendo suas informagdes e regras basicas dentro
de seus artefatos. Por conta disso se escolheu o sistema de cartas, onde as cartas
principais terdo simbolos que mostrem a maior parte das regras do jogo.

Assim como um tabuleiro como visto na analise de similares, os tabuleiros
limitam enquanto deixam mais claro o objetivo da crianga. Seguem as primeiras
ideias e exemplos para o sistema de jogo: produto deste projeto (FIGURA 13). Na
escolha das configuracbes das cartas considerou-se também que, além de se
adaptar aos objetivos, esses artefatos dependem de espacgo para o jogo acontecer,
que pode ser no chdo ou em mesa. A area para distribuicdo das cartas deve ficar no

maximo em um quadrado de 1000 x 1000 mm.

Figura 13 - Alternativas de cartas

Esbilos de carbas

O
O O
nome nome nome
O criatura [ O criabura [ 0 criatura [
classificacao classificacao classificacao
O O
O

Fonte: Autoria propria (2021)

4 .4 1 Desenvolvimento dos sistemas

Para atingir os objetivos o jogo deve possuir relagdo com numeros e
deducbes sobre as jogadas do oponente. Neste contexto, cada carta pode
simbolizar uma forga representada por numeros (FIGURA 14). No exemplo cada
criatura teria uma forga representada no centro (onde esta a letra “X”) e simbolos de
movimentos (diregéo) nas bordas. Porém, esta configuragao deixa o sistema de jogo

com cartas muito fortes e outras quase irrelevantes.
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Figura 14 - Testes no sistema de cartas

O
0
o X o o X o
O
O

Fonte: Autoria prépria (2021)

Como alternativa repensou-se este layout para que a movimentagcdo das
cartas fosse combinada com as for¢gas (FIGURA15). Nesta alternativa as forgcas (X)
da carta representam também a movimentacao facilitando o entendimento das

regras, como podem apresentar diferentes valores permitindo o balanceamento do

sistema.
Figura 15 - Alternativas de cartas
X
Xl
X XI Xl X
X
Xl

Fonte: Autoria prépria (2021)

4.4.2 Sistema de jogo

Com a decisdo de base do movimento seguiu-se para a definicdo basica das
regras matematicas a serem incluidas no jogo e suas estratégias. Apresentadas nos
itens: corpo da carta, modificadores e tabuleiro. A estratégia basica é a carta mais
forte retira do tabuleiro a carta menor e cartas de mesmo valor de forca nao
combatem.

Corpo da carta: as cartas possuem um “corpo” onde sdo distribuidas suas

forcas. Uma carta com uma boa pontuagcdo na frente possibilita o avango ao
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objetivo, entdo quanto maior o numero melhor, como no jogo “Supertrunfo” da
analise de similares, no entanto uma carta com um numero alto nas laterais possui
uma boa defesa, enquanto o numero de recuo fornece uma forga de contra-ataque.
A estratégia de uso da carta durante o jogo deve ser bem pensada. Sendo
assim, dependendo do seu corpo uma carta pode ser mais forte ou mais fraca em
relacdo a sua posicao no tabuleiro e dos seus movimentos para direita, esquerda,

frente e atras (FIGURA 16).

Figura 16 - Alternativas de cartas

Forca de avanco da carta

—®

Forca lateral Forca lateral

O 6

—Q

Forca de recuo FORCA TOTAL DA CARTA=10

Fonte: Autoria propria (2021)

Forga total da carta: Se refere a soma de todos 0s numeros principais da

forca da criatura, a ideia é que esse fator se o utilizado para o balanceamento de
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cada carta, sem que a média da forca total devem estar em torno de numeros
baixos, sendo no maximo 8.

Abaixo um exemplo de uma carta avangando um ponto inimigo em um
combate (FIGURA 17).

Figura 17 - Exemplo de combate simples
(0
5

@y ©

© X ©

)
&

Fonte: Autoria prépria (2021)

No exemplo, “Y” avanca a posi¢ao de “X”, simbolizado pela seta em azul na
figura 14, “Y” sendo mais forte retira “X” do tabuleiro.

Modificadores: uma carta pode sofrer alteragdes em seu corpo com base em
“‘modificadores matematicos” positivos ou negativos, que podem ser combinados.

Todos os modificadores sdo somados quando uma carta avancar sobre um
ponto obstruido, se o numero for maior que o correspondente a carta toma a posi¢ao
e retira a anterior, em caso de empate a acdo nao pode ser feita.

Sendo assim, como estratégia de jogo cartas com modificadores positivos

tendem a ficar atras de cartas neutras, e com modificadores negativos tendem a
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ficar a frente para atrapalhar cartas do oponente de avancar e entrar em combate
(FIGURA 18).
Figura 18 - Exemplo de modificador positivo

() {9,
9, L

@y @) ®y ©

S

© X1 @ X2 @ ®- 2 X2 ©
+2
1 situagao X1 com a carta X2 2 Efeito da carta X2 em X1

Fonte: Autoria propria (2021)

Neste outro exemplo (FIGURA 18) “X1” avancga para atacar “Y”, “X2” ja esta
nesta posicdo do tabuleiro. Mesmo “X1” possuindo um numero menor na forga
soma-se ao modificador de “X2” sendo assim seu numero base possui +2, que

resulta em 3 podendo ndo so realizar o ataque como avangar e retirar a carta inimiga

do campo.
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Figura 19 - Exemplo de modificador negativo
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Fonte: Autoria propria (2021)

Diferente do modificador positivo, o negativo (FIGURA 19) diminui a forga da
carta escolhida. No exemplo “Y2” e “X” ja estdo no tabuleiro lado a lado devido a um
combate anterior. “Y1” avanca sobre “X” fragilizado pela carta “Y2” e ganha o
combate.

No entanto, o numero pode ser diminuido ao maximo de 0 (como visto na
imagem), ja que nao é o objetivo trabalhar com numeros negativos neste primeiro
momento.

Além de modificar for¢gas ainda é possivel colocar modificadores referentes a

movimentagao, que sera explicado mais a frente do projeto.
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4.5 REGRAS E MATEMATICA

Nesta fase explica-se como funciona o tabuleiro e o conteudo as cartas.

Tabuleiro: A partir da analise dos similares e de outros jogos de tabuleiro
como o xadrez, buscou-se combinar regras e o design das cartas. Pensou-se em
algumas alternativas de tabuleiros em formato 4x4, 5x5, 5x5 com base 3, e em
diagonal (FIGURA 20).

Figura 20 - Estilos de Tabuleiros
Esbilos de babuleiros

% ! %, £ ™ ™, Pl
o, | H ", | . i, | W, |
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BXb

Fonte: Autoria propria (2021)

O Tabuleiro pode ser pensado de forma a se encaixar nos modelos
competitivos para dois jogadores (Xadrez, Damas, Go, etc...); ou em um sistema de
tabuleiro para 4 jogadores, onde cada um tem seu proprio campo e deve conquistar
a extremidade oposta.

A partir das definicbes das regras e simulacdo entre 2 e 4 jogadores sera

possivel definir o estilo do tabuleiro.

Cartas: Para a geragao das alternativas levou-se em conta que as cartas
devem possuir em cada extremidade um simbolo indicando sua dire¢édo que
permitira seu movimento no tabuleiro.

® Os simbolos poderdo ser entdo setas indicando o caminho ou
movimentagao da carta, ou

® a carta pode ter formato indicando essa movimentagao, e/ou

® o tabuleiro deve acompanhar o design na carta (losango ou quadrado).
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A partir das configuragcbes apresentadas na figura 20, a figura 21 apresenta
uma alternativa para a forma da carta a ser testada, retangular com os atributos nas

extremidades, no centro fica o desenho que a carta representa e suas informacgdes.

Figura 21 - Representagao de alternativa de carta

@

Nome da carta

DESENHO
O DA CARTA @

Classificacao
da carta

@

Fonte: Autoria propria (2021)

4 5.1 Conteudo das cartas

Em relagdo ao conteudo a ser representado nas cartas, buscou-se uma
representacdo de conteudos simples, pois conforme o indicado por Bee e Boyd
(2011) as criangas podem ter dificuldades com objetos ou conceitos ndo concretos.
E no plano curricular do Ensino Fundamental | de Curitiba (LOEPER; MEIRA,
2016A; 2016B; 2016C; 2016D; 2016E) entre todas as disciplinas que podem ser
abordadas escolheram-se as ciéncias bioldgicas, especificamente quanto a redes

tréficas envolvendo a fauna e a flora (FIGURA 22).
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Redes troficas sdo também conhecidas como teia alimentar, onde demonstra
de forma visual as relagdes dos seres vivos, € formada por varias cadeias
alimentares que podem ser interligadas. E sempre ha trés grupos de seres vivos,

sedo eles, produtores, consumidores e decompositores (INFOPEDIA, 2021).

Figura 22 - Exemplo de rede tréfica
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Fonte: saidaslagunadeaveiro.wordpress.com (2021)

E entre as possiveis redes troficas delimitou-se as que envolvem insetos,
aracnideos, plantas e fungos.

Com essa escolha de representagao, optou-se por organizar as forcas de
cada criatura conforme suas caracteristicas e voltadas para a estratégia de jogo.
Segue algumas alternativas para representacdo de algumas criaturas com a
explicacéo da distribuigcao de suas forgcas (FIGURAS 21 e 22).

Nesta primeira carta (FIGURA 23), uma alternativa para “Aranha” foi distribuir
os numeros de forma que represente suas varias patas e seu equilibrio. Porém, por
se tratar de uma aranha comum ela ndo oferece tanto perigo entdo seus numeros

sao baixos.
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Figura 23 - Exemplo 1 com base no conteudo escolhido

aracnideo

)
3,

Fonte: Autoria propria (2021)

Ja o préximo exemplo (FIGURA 24) referente ao besouro-rinoceronte, os
pontos sao distribuidos de forma que mostre a forga de sua principal caracteristica,
sendo ela os chifres. Apesar de ser muito mais forte na parte frontal que ao exemplo

anterior (Aranha) ele é indefeso em suas outras extremidades.

Figura 24 - Exemplo 2 com base no conteudo escolhido

Besouro
rinoceronte

Fonte: Autoria propria (2021)

Quanta a aparéncia das criaturas nas cartas determinou-se que fossem
préximas da proporgado real, sem muitos detalhes (numa linguagem simples, nao
estereotipada), atendendo as orientagdes pedagdgicas para compor melhor o design
voltado ao publico-alvo infantil (CURITIBA EDUCACAO, 2021). O objetivo é que a

crianga perceba a criatura e a relacione com fotos reais que aparecem nos livros de



70

ciéncias das escolas, assim como percebam seus aspectos fisicos presentes nas

espécies. Este processo deve estar presente nos primeiros testes com o jogo.

4.5.1.1 Categoria das cartas

Além das cartas de criaturas devem existir outros tipos que possuem um
estilo diferente para ser jogadas, como no jogo “UNO”, onde ha habilidades e efeitos
que mudam os eventos no sistema de jogo.

Até o momento do projeto foram analisadas algumas alternativas que podem
ser inseridas no produto final, como:

® Cartas de habilidades
® Cartas de estruturas
® Cartas de fendbmenos naturais
Seguem exemplos de possiveis cartas que podem ser implementadas no jogo

(FIGURA 25)

Figura 25 - Outras categorias de cartas

~ a\
\J )

Natural Natural

3
®

Natureza Habilidade
Estrutura

@{%c

O,
)
)
)
)

Vento forte Teia
Empurre cartas em contato Requlsito:Qualquer aranha

O, @

Fonte: Autoria propria (2021)
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As cartas de habilidades precisariam de um requisito basico para serem
jogadas, normalmente uma criatura. Um exemplo seria a teia, que para ser utilizada
no tabuleiro precisa de uma aranha.

Ja cartas de estruturas seriam cartas que teriam como caracteristica serem
iméveis, podendo ser colocadas ao lado de qualquer outra carta ja existente no
tabuleiro na posse do jogador que ativa a carta. Essas seriam cartas que mudariam
regras continuamente no tabuleiro, muitas delas para demonstrar efeitos de objetos
naturais sobre as criaturas.

E por ultimo as cartas de fendbmenos naturais, que representam fenémenos
da natureza de forma ativa no tabuleiro, ndo precisariam de nenhum requisito e
afetariam todas as criaturas envolvidas na jogada, inclusive as de quem ativou a
habilidade.

As interagcbes com cartas especiais se relacionariam com o0s objetivos do
projeto, através de relagdes que a propria crianga pode fazer ndo s6 entre as cartas
como também com a realidade, e a fauna e flora que ela estuda na matriz curricular

do Fundamental |.

4.6 FASES DE TESTE

Conforme apresentado na metodologia de Zimmerman (2012), foram
realizados testes onde o objetivo era adaptar o mockup, aperfeicoando-o a cada
rodada e aproveitando para verificar as estratégias de jogabilidade. Neste projeto
foram feitos 7 testes, sendo 2 deles de modo virtual e outros 5 presenciais com o

publico-alvo.

4.6.1 Primeira fase de testes

Apos definir as estratégias primarias foram construidos alguns mockups
fisicos e testados. Esses testes ocorreram com a sugestdo das regras basicas
apresentadas para uma crianca de 9 anos.

A ideia desta fase foi testar as regras basicas para a criagdo de outras mais

elaboradas, também se era possivel entender o processo de balanceamento do
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jogo, onde determinadas cartas poderiam parecer mais relevantes que outras, ou
permitir alguma brecha no sistema que fizesse alguma estratégia melhor em
detrimento de outras.

Também foi necessario observar se o aspecto de dedugao ocorria de alguma
forma no teste, assim como a relagdo entre os numeros e as “redes troficas”

estabelecidas no subcapitulo 4.2 ficavam compreensiveis (FIGURA 26).

Figura 26 - Primeiros testes

Fonte: Autoria prépria (2021)

Foram criadas 42 cartas de papeldo sem imagem, apenas com um texto que
sugerem o que elas representam sobre um tabuleiro retangular 6x5, este ficou com

duas extremidades delimitadas como o campo de cada jogar (FIGURA 27).
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Figura 27 - Primeiros testes com crianga

Fonte: Autoria prépria (2021)

Apos algumas rodadas, percebeu-se a assimilagdo das regras basicas pela

crianga o que foi um grande avango para um primeiro momento.

Estabelecendo regras basicas

e 10 cartas para cada jogador escolhidas em uma mesa com todas as
cartas do jogo a disposicao.

e Os jogadores devem deixar as cartas avista para que cada um perceba
as possibilidades de jogadas de seu oponente.

e Cada jogador tem 1 agédo sendo ela: colocar uma carta no jogo ou
movimentar uma carta no jogo.

e Uma carta pode retirar outra, caso avance sobre uma casa que ja
esteja ocupada e sua forga final seja maior que a da carta ocupada.

e (Caso uma carta chegue ao campo do oponente o jogador com a posse
da carta ganha o jogo imediatamente.
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4.6.2 Segunda fase de testes

Foram feitos ajustes de balanceamento que ficaram mais perceptiveis para a
crianga, principalmente no tamanho de tabuleiro testado e representagédo de cor nas
cartas. Pois no primeiro teste, percebeu-se a dificuldade de identificar de quem era
cada carta, ja que todas tinham a mesma cor.

Também ficou estabelecido que em caso de impossibilidade de se
movimentar ou colocar cartas em jogo da-se vitoria automatica para o oponente.

Nesta segunda fase de teste, percebeu-se o conforto da crianga em relagao
as regras, e o0 seu entendimento da relagdo do numero com certas criaturas, assim
como, a afinidade com certas criaturas.

Neste ponto do projeto, o jogo cumpriu boa parte das expectativas,
principalmente no desenvolvimento do pensamento do estagio operacional formal. A
possibilidade de ver as cartas do oponente, assim como a movimentagao limitada
pelo tabuleiro e pela prépria carta acabaram possibilitando a deducédo das jogadas
muito antes delas ocorrerem. Quanto ao balanceamento das cartas se percebeu que
estavam de acordo com o esperado, pois cartas que pareciam fortes possuiam um

ponto fraco muito aparente e cartas que pareciam fracas, também tinham utilidade.

4.6.3 Terceira fase de testes

Simulou-se o jogo em um software de simulacéo digital (tabletop simulator)’,
contendo 15 cartas (FIGURA 28). Nesse caso, foi apresentado o jogo para 5 jovens
entre 17 e 23 anos sem lhes indicar muitos detalhes das regras; somente que
deveriam chegar no extremo oposto do seu campo e que as cartas envolveriam
conceitos matematicos, interagcao das forcas e movimentos para frente, para tras e
laterais. Aqui o objetivo foi perceber como uma pessoa adulta assimilam as regras

contidas no design do jogo.

1 Tabletop simulator. Disponivel em
<https://store.steampowered.com/app/286160/Tabletop_Simulator/> Acesso em 29 mai. 2021.
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Figura 28 - Primeiros testes online

a2 m R
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Fonte: Autoria propria (2021)

Percebeu-se que com um publico mais velho, do que a faixa etaria alvo deste
projeto, o jogo funciona bem no quesito de regras e sistemas. Cada partida durou
em média 10 minutos e cada participando utilizou estratégias diferentes mesmo
tendo cartas iguais.

As regras baseadas somente no design das cartas nao ficaram totalmente
compreensiveis, muitos participantes ficaram em duvida quanto a algumas
habilidades.

Nesta terceira fase de rodada de jogabilidade utilizando o simulador,

percebeu-se a necessidade de implementar:

Novos recursos graficos para indicagdo de movimento na carta.

Um tabuleiro maior com uma coluna central.

Cartas quadradas para melhor giro no tabuleiro.

Duas cores para as cartas.
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4.7 FASE DE REDEFINICOES PARA DESIGN DO JOGO

Para a composicdo das cartas foi revisto seu formato, com base nas
conclusdes das trés fases de testes. Percebeu-se que a carta em formato retangular
seria dificil de implementar a agao de “giro” que acontece com as cartas em algumas
situagdes com o uso de cartas especiais ou caracteristicas de criaturas. Optou-se
pelo formato quadrado padrdo de 70 x 70 mm, porque fornece um equilibrio das
dimensdes na representagao de criaturas pequenas e maiores, permite um tabuleiro
quadrado nos formatos apresentados anteriormente e por ter, entre outras
caracteristicas, disponivel sleeves para colecionadores que permitem a conversacao
das cartas (FIGURA 29).

Figura 29 - Definindo formato da carta
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Fonte: Autoria propria (2021)

Apos decidido o formato da carta, comegaram os estudos para o sistema de
representacdo das forcas. A fonte a ser escolhida precisa possuir ao menos os 4
simbolos das operacbes basicas da matematica. Segue os critérios que foram
estabelecidos para a procura da fonte.

e Conversar com o publico infantil.
e Ter todos os numeros e simbolos matematicos.
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e Ser legivel mesmo em menor escala.
e Altura de letras fixa para ndo atrapalhar o grid.
e Ter um corpo adequado para aplicagao de cor.

Com esses critérios foram escolhidas 5 fontes e testadas no /layout: carter-
one; chewy; blow; chalk-line e teen (FIGURAS 30 a 34).

Figura 30 - Carter-one
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

1234567890.:,; ' " (I?) +-x/=

Fonte: Imagem de winrar (2021)

Figura 31 - chewy

abcdefghijkimnopqrstuvwxyz ABCDEFGHIVKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890.:; ' " (1?) +-*/=

Fonte: Imagem de winrar (2021)

Figura 32 - blow

abcdefghijkimnoporstuvwxyz ABCDEFGHRIKLMNOPQRSTUVWAYZ
12345678930.; ' " ('?) +~'/=

Fonte: Imagem de winrar (2021)

AT SIS A TS P ETE LT T AR ST S T R F N
PN A 7 o sy ) L= Gﬂ.ﬂyﬁ\\_g WUNLOF W e TN W e U L

Fonte: Imagem de winrar (2021)

Figura 34 - teen
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890.:,; " " (12) +-*/=

Fonte: Imagem de winrar (2021)

Apos feitos testes para verificagdo de como as fontes se comportavam no
formato foi definido a utilizacdo da “teen - Bold” que atende os critérios e tem seu
uso comercial gratuito (FIGURA 35).
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Figura 35 - Fonte escolhida

abcdefghijklmn

opqgrstuvwXy?z

01234567889

Fonte: Datfont.com (2021)

A fonte foi o que ajudou nos préximos passos, onde foi definido o tamanho

dos numeros e o estilo de simbolos utilizados (FIGURA 36 e 37).

Figura 36 - Simbolos criados a partir das escolhas de design

'-¥xY 12345 [QP» D)
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Fonte: Autoria propria (2021)

Também houve a mudanga dos icones redondos nos atributos para triangulos
para melhor demonstrar o avango das cartas no tabuleiro. Foram inseridos os icones
de movimento detalhados no item 4.7.1.

Com estas definigdes desenvolveu-se o primeiro design da carta para passar
para os desenhos, trocando os simbolos dos primeiros testes para os novos além do
formato da carta. Neste novo formato foi percebido que a “classificacao” ficaria

menor. Para manter a legibilidade a classificagdo da carta foi colocada em caixa alta
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e escolhida outra fonte para destacar essas condigdes. Nesta nova alternativa foi
escolhida a “Bahnschrift” uma fonte que pertence ao pacote padrdo do Windows
(FIGURAS 37 e 38).

Figura 37 - Fonte secundaria Bahnschrift

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890.:,;' " (17) +-*/=

Fonte: Autoria propria (2021)

Figura 38 - Novo Design + grid

Nome da criatura
CLASSIFICAGAD

Fonte: Autoria propria (2021)
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Nesse novo design, o desenho das criaturas seguiu 3 limitadores no grid,
para criaturas pequenas, médias e grandes. Apos isso, foram estudadas as cores de
frente e verso da carta.

Para a escolha das cores foi estabelecido que elas deveriam representar
algum elemento da natureza para se adaptar ao tema do jogo. Definiu-se que seriam
“Terra” e “Agua”. No entanto, foi tomado cuidado para que essas cores tivessem
contraste, atendendo pessoas que possuam algum nivel de daltonismo.

Foi feita uma pesquisa dentre as cores que poderiam representar os
elementos, e depois filtradas as que nao tinham constaste suficiente para distinguir
as cartas. Apos definidas as cores foi estipulado elementos visuais para ajudar na

divisdo das cartas, sendo um circulo e um quadrado (FIGURA 39).

A

Nomes das criaturas
CLASSIFICAGAD

Figura 39 - Escolha de cores

.
4
h
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b
4

PANTONE 7417 C/CMYK 0 8282 0
PANTONE 4008 C/CMYK 0 3197 0
PANTONE 2172 C/CMYK 814300

PANTONE 7684 C/CMYK 856200
Fonte: Autoria propria (2021)
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4.7.1 Design de icones

Além dos simbolos matematicos que sao utilizados no jogo, foram incluidos
alguns “icones de movimento” que correspondem algumas habilidades de
movimentagao que representam outras caracteristicas das criaturas dentro do jogo.

icones de movimento: Foram criados icones para acompanhar o design das
cartas, segue a lista dos icones ja presentes nas regras e a fungdo de cada um.

Giro: Possibilita girar a carta que tem esse icone ou que esta em contato com

0 mesmo, pode-se girar a carta como parte do movimento dela (FIGURA 40).

Figura 40 - icone de

Fonte: Autoria propria (2021)

Empurrar: Qualquer carta que estiver em contato com o icone deve ser
empurrada em no maximo um espaco, uma criatura que tem esse modificador pode

empurrar cartas com uma forga menor que a sua (FIGURA 41).

Figura 41 - icone de empurrar

Fonte: Autoria propria (2021)
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Imobilizado: A carta com esse icone nao pode se mover consequentemente
também ndo pode atacar (FIGURA 42).

Figura 42 - icone do imobilizado

Fonte: Autoria prépria (2021)

Inofensiva: Esse simbolo se refere a cartas que ndo podem atacar, mas
podem se mover (FIGURA 43).

Figura 43 - icone de inofensivo

Fonte: Autoria propria (2021)

4.8 NOVOS TESTES

Feitas as novas escolhas para o design das cartas, realizaram-se novas fases

de testes.
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4.8.1 Quarta fase de teste novo protétipo

Ap06s a definicdo das novas dimensdes de cartas e tabuleiro, foi iniciado uma

nova fase de testes. Aqui foram colocadas novas cartas sendo elas relacionado a
plantas, e conceitos diferentes como habilidades e movimentagdo em diagonal para
cartas que tenham relagdo com saltos ou voo. Segue uma lista das novas
estratégias presentes neste prototipo (FIGURA 44).

¢ Plantas que dependem das outras criaturas para serem jogadas.

e Multiplicacdo para ampliar os numeros de certas cartas.

e Movimentacdo em diagonal, onde ndo se pode capturar cartas

inimigas, mas sim atrapalhar com modificadores negativos.

e Estruturas que modificam uma “coluna” inteira no jogo.

Impossibilidade de repetir o ultimo movimento feito.

Figura 44 - Novo protétipo
T —— | | ——

Fonte: Autoria propria (2021)

Esse prototipo ficou mais parecido com as delimitagdes do projeto, podendo
rotacionar as cartas sem atrapalhar outras, além de que foram utilizados apenas
simbolos, onde foram observados se a crianca se relacionava bem apenas com
sugestdes graficas, numeros e representacao simplificada das criaturas.

Ficou estabelecido que o sistema estava funcionando, entdo realizaram-se
pequenos ajustes em cartas especificas, assim como adicionadas novas cartas para
um novo teste. Este teve como objetivo entender o funcionamento do sistema pelas

criangas que nao sabem ler ou que tem pouco conhecimento da matematica basica.
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4 8.2 Quinta fase de testes

Nesta fase de testes, teve-se a participagdo de uma crianga com idade de 5
anos (com conhecimento apenas de numeros de 0 a 10 e a soma de numeros
basicos) e uma de 9 anos. Adaptou-se 0 jogo para a menor crianga retirando as
cartas que nao estavam dentro dos seus conhecimentos, que jogou com outra
crianca de 9 anos que ja entendia as regras do jogo, e que ficou com a
responsabilidade de ensinar a primeira.

A escolha dentre as cartas que sobraram foi feita pela afinidade da crianca
com as criaturas representadas sem qualquer relagdo com os numeros. Depois
houve uma rodada que foi utilizada para demonstrar as regras basicas do jogo e o

objetivo. A disposigéo das cartas para a escolha esta representada na figura 45.

Figura 5 - Teste com 2 criang

as jogando
PVl 2V -

Fonte: Autoria propria (2021)

Pela idade abaixo do esperado para este jogo houve uma dificuldade inicial
da crianga se adaptar a um jogo estratégico e menos interativo. A crianga apesar de
entender os numeros basicos utilizava a relacdo dos numeros para seu beneficio,
porém, depois das primeiras rodadas ela percebeu que os numeros maiores nao
significavam realmente ganhar, assimilando melhor as regras do jogo. Entre a
terceira e quarta rodada, a crianga teve um nivel maior de curiosidade sobre as
estratégias do jogo, percebendo que os numeros tinham que fazer logica e logo se
adaptou ao conceito de “soma”.
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4 8.3 Sexta fase de testes

Com os principais sistemas e escolhas de design em processo final de
desenvolvimento, foi decidido que seria importante colocar a proposta para 4
jogadores e entender se ele funciona. Nesta fase de testes participaram o autor, as
duas criangas da fase anterior e uma nova de 10 anos. Foi novamente explicada as
regras antes dos testes, com a apresentagédo das cartas e suas habilidades. Iniciada
a partida, organizada em duplas, sendo o autor e a crianga de 5 anos jogando em
colaboragcado contra as duas de 9 e 10 anos. A estratégia foi um de cada vez
colocando suas cartas, no sentido anti-horario, um de cada dupla por vez,
posicionados lado a lado (FIGURA 46). Para a crianga de 10 anos esse processo do
jogar, mesmo sendo novidade, encaminhou-se muito bem, pois ndo sé demonstrou
um grande entendimento das regras, como conquistou o objetivo contra a dupla

oponente.

Figura 46 - Tabuleiro escolhido para 4 jogadores

Fonte: Autoria propria (2021)
O tabuleiro inicial dos testes era um 5 x 6. Para esta fase foi utilizado o

tamanho 7 x 7, e diminuido o campo onde os jogadores poderiam colocar suas

cartas. Isto foi implementado para ter menos cartas em jogo e direcionar melhor as
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estratégias de combate. Nesta configuracdo de campo dos jogadores apresenta 3
espacos para colocagao de cartas (FIGURA 46).

Também foi inserido mais cartas de habilidades com um novo design, essas
apenas com frases que informam seus efeitos e seus requisitos. Nesta fase de

testes foi percebido que essas habilidades s&o as principais para tematizar o jogo.
Figura 47 - Exemplo de carta de habilidade

NOME DA HABILIDADE
HABILIDADE

Efeito da habilidade

REQUISITO:
AQUI AS CONDIGOES
PARA USAR A HABILIDADE

Fonte: Autoria prépria (2021)

O Design do tabuleiro serviu para favorecer a cooperagdo da dupla, assim
como cada jogador conseguir um acesso melhor para um campo especifico a sua
frente da cor (equipe) oposta. O centro do tabuleiro continuou sendo um ponto
estratégico (FIGURA 48).

Figura 48 - Teste com 4 jogadores

Fonte: Autoria propria (2021)
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O jogo funcionou conforme o esperado, porém houve a densidade de cartas

principalmente no centro do tabuleiro, além de exigir muito mais atencdo dos

jogadores por abranger uma maior gama de possibilidades, ja que cada carta abre

certas estratégias e com esse tabuleiro aumenta em duas vezes as jogadas

possiveis. Segue as regras basicas para 4 jogadores estabelecidas para esse

protétipo.

Cada jogador escolhe uma cor, jogadores com cores iguais sdo uma dupla.
As duplas ficam lado a lado no campo com sua cor correspondente

Se uma carta alcangar qualquer um dos campos com a cor oposta a dupla
com a cor que controla a carta ganha a partida.

Um jogador pode controlar uma carta de sua cor mesmo que ndo seja quem a
colocou no campo.

Um jogador pode utilizar o modificador das cartas de sua cor mesmo que nao
seja ele quem a colocou no campo.

O jogo comega com o jogador mais a direita e gira em sentido anti-horario,
fazendo com que o jogador que comegou passe a vez para os adversarios
antes do seu aliado, balanceando as jogadas para aqueles que néo

colocaram cartas.

As demais regras continuam, tanto em escolhas das cartas como nas regras

matematicas e de movimentacgao.

4 8.4 Sétima fase de testes: versao final

Apos os testes relacionados ao sistema foi criado mais uma proposta de

design de carta para as de habilidades. Essas cartas seguem o mesmo formato,

mas diferente das criaturas elas utilizam um texto para representar seu efeito.

O design das cartas de habilidades seguiu o que mesmo /layout do mockup da

fase seis de testes. Para as cores destas cartas definiu-se que deveriam seguir

cores relacionadas a natureza e complementares. para esta versdo testou-se em

verde e um tom de vermelho. Segue figura que representa as cartas de habilidades
(FIGURA 49).
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Figura 49 - Proposta de carta de habilidade

NOME DA HABILIDADE
HABILIDADE

Efeito da habilidade
onde palavas chave
ficam em destaque

CONDIGAO: _
AQUI AS CONDIGOES
PARA USAR A HABILIDADE

PANTONE 4058 C/CMYK 0 82 56 0

PANTONE 4213 C/CMYK 50 4 92 27
Fonte: Autoria prépria (2021)

Também foi proposta, depois dos testes, uma carta de habilidade diferente,
que tem um efeito melhor, porém utiliza um espaco especifico do tabuleiro para ser
utilizada. Segue figura da proposta do design das cartas de habilidade verdes
(FIGURA 50).



Figura 50 - Proposta de habilidade verde

NOME DA HABILIDADE

Efeito da habilidade

| fica:
. em destaque -

AS CONDIGOES PARA UTILIZAR
A HABILIDADE

PANTONE 2270 C/CMYK 66 0 90 0
Fonte: Autoria prépria (2021)
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Essa nova carta também trouxe uma nova ideia para melhor tematizar e

balancear o jogo, o modificador “Noturno”. Segue o detalhe desse novo modificador

(FIGURA 51).

Figura 51 - Modificador noturno

Fonte: Autoria propria (2021)

Com essas novas mecanicas e novo design foi criado um ultimo protétipo,

novamente digital para provar as mudangas. Esse protétipo foi composto por 76

cartas, com frente e verso ja com as cores propostas.
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A versao digital foi jogada pelo autor e um jovem de 19 anos, em 2 rodadas
onde se utilizou das novas mecanicas e novas habilidades. Os jogadores
escolheram uma familia de cartas, cada partida durou em média 7 minutos, e cada
jogador ganhou uma rodada.

Esta fase de teste demostrou que as habilidades sdo muito relevantes e que o
centro do tabuleiro necessitava de uma indicagao para a utilizagdo da mecanica de
carta verde (indicado no item 4.10 representado no tabuleiro nas FIGURAS 57 e 58).

Figura 52 - Teste com simulador digital com novo mockup de cartas
LA |

€ NOITE

0 jogador com
. cartastem+l
em as criaturas

Fonte: Autoria propria (2021)

4.9 CONCLUSOES DOS TESTES

O jogo se mostrou intuitivo e com regras sao relativas as cartas, tendo uma
progressao de dificuldade conforme as escolhas das mesmas. Criangas e adultos

tém reacdes distintas, porém positivas sobre o design do sistema. O tempo de jogo
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gira em torno de 10 a no maximo 20 minutos, sendo que jogos com 4 pessoas s&o
mais longos.

O design das cartas parece atender aos requisitos do sistema, as setas e
icones foram bem entendidos por todos os jogadores depois de explicadas as regras
ao menos uma vez. As habilidades s&o cartas que adicionam um ultimo nivel de
dificuldade ao jogo, o que foi percebido apenas nos ultimos testes. Percebeu-se que
por elevaram o nivel de dificuldade do jogo cartas com instrugdes escritas para as
criangas mais novas precisam de auxilio de um adulto.

Com o ultimo teste foram reformulados os tabuleiros e definido as cartas do

produto final, no préximo tépico sera apresentado os detalhes dessas escolhas.

4.10 PRODUTO FINAL: JOGO

As fases de testes poderiam ser realizadas infinitamente, porém decidiu-se

por esta versao para o produto final, que sera composto por:

90 cartas
Tabuleiro frente e verso (para 2 e 4 jogadores)

Um manual de regras

Um caixa para guardar os itens

O manual de regras tera listado as cartas que sdo mais apropriadas a cada
faixa etaria de criancgas, correspondendo ao que ela devera aprender em relacéao a
matematica do Fundamental I.

As cartas serao frente e verso com a mesma criatura ou habilidade, sendo um
dos lados para o time Azul e o outro para o time Laranja. Foram divididas 7 familias
de cartas, que nesta proposta referem-se a rede tréfica que envolve insetos, plantas,
fungos e aracnideos. Ficando com a seguinte distribuigdo (QUADRO 10):

® Formigas - 18 cartas
Aranhas - 18 cartas
Abelhas - 20 cartas
Besouros - 20 cartas

Plantas - 6 cartas



® Fungos - 3 cartas

® Fendmenos naturais - 5 cartas

Quadro 10 - Base das cartas do jogo
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formigas aranhas abelhas besouros plantas naturais
. . aranha treme . S .
formiga rainha treme abelha rainha joaninha girassol vento
. - aranha de ~ . dionéia (planta
formiga operaria - abelha zangao bombardeiro . (P chuva
jardim carnivora)
. aranha - . .
formiga soldado - abelha operaria vagalume dama da noite noite
caranguejeira
formiga bitus aranha besouro-de- .
- larva de abelha . eucalipto tronco
(machos) armadeira chifre
formiga obreira
ingas - . ueimada
.(p ¢ aranha marrom abelha mirim besouro bicudo rosa q
diferentes natural
maiores talvez)
. - L besouro =
ovos formigas vilva negra polinizagdo . dente de ledo
arlequim
larv . Iha nov. r
arvas de teia abe )a nova besouro Fungos
formigas rainha cascudo
formiga-
cortadeira . Cogumelo
ooteca abelha africana pupa
(cabega (fungo)
coragéo)
Lo aranha papa ~ larva de I
formigueiro pap abelhdo-azul jardim de fungo
mosca besouro
feroménio . asas de Fungo de
. toca colmeia X
formiga besouro formiga
movimento de
perda de asas teia mel bola de esterco
sociedade de veneno de . reproducao
- néctar
formigas aranha besouro
. danca das .
aranha golias ¢ besouro titan
abelhas

Fonte: Autoria propria (2021)

Além das cartas no quadro 10, também existem as habilidades que precisam

das criaturas para serem utilizadas, algumas criaturas ndo possuem habilidades

enquanto outras podem ter 3 ou até mais, isso ajuda no balanceamento. Criaturas

fracas podem ter mais habilidades, enquanto criaturas com numeros altos sao fortes

apenas como carta em jogo. Também existem habilidades ligadas as familias de

cartas e ndo a uma criatura especifica que ja aparecem no quadro 10.

As outras 3 familias: fenbmenos naturais, plantas e fungos tem o objetivo de

auxiliar as cartas das criaturas.

A seguir apresentam-se os layouts de parte das cartas concebidas conforme

as estratégias de design definidas para formigas, aranhas, abelhas e besouros
(FIGURAS 53 a 56) e para as cartas de habilidades (FIGURA 57).




Figura 53 - Proposta para carta de Formiga

V2§

Formiga operéria Formiga operéaria
INSETO INS

v

Fonte: Autoria prépria (2021)

Figura 54 - Proposta carta para Aranha

| Aranna papa mosca l ' Aranha papa mosca '
ARACNIDED

AhA

Fonte: Autoria prépria (2021)

Figura 55 - Proposta de carta para Abelha

Abelha rainha

INSETO

Fonte: Autoria propria (2021)
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Figura 56 - proposta de carta para Besouro

L

Besouro de chifres Besouro de chifres
INSETO INSETO

Fonte: Autoria prépria (2021)

Figura 57 - Proposta de carta para Habilidades comuns e Verdes

VOO NUPCIAL E NOITE
HABILIDADE : ;

Retorne do tabuleiro 0 jogador com |
Formiga rainha e . cartastem +1
quaisquer outras em - as criaturas

formigas

FORMIGA Ri?:ﬁkcig:ThBULEIRO A SOMA DE. {.:LR.TAS NAS MADS

DOS JOGADORES E 8 OU MENOS

Fonte: Autoria propria (2021)

Para os tabuleiros definiu-se um formato 7 x 5 para 2 jogadores € 9 x 9 com

campo 3 para 4 jogadores.



Figura 58 - Proposta de tabuleiro para 4 jogadores

TIME TERRA

TIME AGUA

Fonte: Autoria propria (2021)
Figura 59 - Proposta para tabuleiro

Fonte: Autoria prépria (2021)
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Figura 60 - Simulagao de situacao de uso

Fonte: Autoria propria (2021)

Quanto as regras basicas estabeleceu-se que:

O objetivo é chegar a base da cor do oponente no tabuleiro.

Inicia-se com 10 cartas. Podendo os jogadores escolherem aleatoriamente;
ou cada um escolhendo uma carta por vez, preparando sua estratégia
previamente; ou escolhendo as cartas de uma unica familia.

Deve-se escolher uma das duas cores antes de colocar cartas no campo,
apenas para fins de diferenciar as cartas dos jogadores.

S6 pode colocar cartas no campo que representa sua cor.

Realizar uma acéo por vez, podendo colocar uma carta, ativar uma habilidade
ou movimentar uma carta.

Cartas de plantas ou estruturas podem ser colocadas ao lado de outra carta
que ja esta no tabuleiro.

Uma carta pode se movimentar para onde as setas apontam, como também
ameagcar outras criaturas. Esta agao inicia uma disputa por territério (podendo

ser uma criatura aliada ou adversaria).
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® Quando uma criatura perde em uma disputa deve ser retirada do tabuleiro,
ficando adormecida em um local separado, ndo podendo ser utilizada até ser
recuperada.

® Uma criatura pode ser recuperada se uma habilidade permitir.

® Uma criatura pode ser retornada do tabuleiro para a mao se uma habilidade
permitir ou se ela for empurrada do tabuleiro.

® Nao se pode movimentar uma criatura para o ultimo espaco em que ela
esteve.

® Apenas uma carta de habilidade verde pode estar no tabuleiro, impedindo
outras de serem colocadas.

® Se qualquer carta tiver uma condigao, e esta condicado deixar de ser cumprida

ela é retirada do tabuleiro.

Também foram estabelecidas regras adicionais para um jogo com quatro
jogadores:
® Se qualquer um dos jogadores de uma cor (Azul ou Laranja) chegar ao campo
da cor adversaria, a dupla desta cor ganha o jogo.
® As cartas da mesma dupla devem ser utilizadas quando houver os

modificadores matematicos.

4.11 CONSIDERACOES SOBRE PROXIMAS FASES DE DEFINICOES

Devido a complexidade na produgdo das regras e jogabilidade, nao foi
possivel realizar o detalhamento da marca do jogo. Ficando como sugestédo para a
continuidade de pesquisa o0s proximos passos de projeto que envolvem o
desenvolvimento da embalagem, naming e marca. Assim como a disponibilizagao
para testes em escolas e definicdo de novas familias de cartas, nao s6 para redes
troficas da biologia como para outras areas de conhecimento, que necessitardo de
auxilio pedagogico.

Entretanto, simularam-se alguns levantamentos relativos a encaminhamentos

de projeto de embalagem e sugestao para o nome do jogo.
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4.12 PRIMEIROS ESTUDOS PARA EMBALAGEM E APRESENTACAO VISUAL

O produto final do projeto consiste em um jogo de cartas destinado ao publico
infantil que estda no Fundamental I, porém identificou-se que atende pessoas de
outras idades. Para ser fornecido para escolas e/ou vendido em lojas de brinquedos
entende-se que deve estar acondicionado em embalagem apropriada. Como as
escolhas de design do produto caminharam para a configuragdo de cartas
quadradas de 70 x 70 mm, buscou-se no mercado referéncias de jogos com este

formato: Telma, power grid e Minecraft card game.

4.12.1 Embalagem para jogos com cartas quadradas

Telma (Pedro Ometto) possui uma embalagem retangular proxima do formato
das cartas, com as dimensodes de 30 x 85 x 100 mm (FIGURA 61).

Figura 61 - Jogo de carta Telma embalagem

Z o oA o et st

Fonte: Amazon Telma - Devir

Power grid (Friedemann Friese) tem uma embalagem retangular em um
padrao voltado para jogos de tabuleiro, com as dimensdes de 60 x 375 x 270 mm
(FIGURA 62).



99

Figura 62 - Power grid

Fonte: Amazon Power grid Brasil, Espanha expanséao - Galapagos

O jogo de cartas Minecraft (autor desconhecido) tem as cartas distribuidas em

dois montes dentro da embalagem, que tem as dimensdes de 25 x 200 x 120 mm.

Figura 63 - Minecraft card

A = =

[

FAITHELRRWY Y

JOGD DE CARTRS?

4B

Fonte: Americanas jogo de cartas minecraft - mattel
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O jogo Telma tem uma embalagem que muito se aproxima com a proposta
deste projeto, sendo simples e pequena, no entanto percebeu-se que pode haver
uma dificuldade de se colocar o tabuleiro mesmo dobrado neste formato.

A embalagem do Minecraft apresenta a melhor solugdo para conter as 90
cartas em dois montes de 45, mas apds alguns testes feitos digitalmente foi
percebido que seria muito dificil encaixar o tabuleiro, com as proporgdes atuais.

Ja uma caixa maior como no jogo Power Grid soluciona o problema do
tabuleiro, e utilizando um suporte para as cartas pode ser a melhor opg¢ao atual para
0 jogo.

O tabuleiro atual tem a medida de 630 x 630 mm, sendo possivel ser dividido
em 7 partes para se encaixar no tabuleiro (FIGURA 67). J& a espessura da caixa,

pode-se colocar 30 mm (considerando somente as cartas), e mais 20 mm para os

tabuleiros. Observadas essas proporgdes tem-se uma caixa de formato 50 x 250 x
220 mm de espessura (FIGURA 64).

Figura 64 - Primeira ideia de embalagem *

250mm

220mm

50mm|

Fonte: Autoria propria (2021) *Fora de escala

Com a proposta de embalagem também foi estabelecido a proposta de
tabuleiro para se encaixar na embalagem. A ideia é que o tabuleiro seja frente e
verso, com Tiles que quando combinados montem o tabuleiro, sendo possivel criar

outros através dessas pecgas. Os dois tabuleiros principais estariam representados
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em cada face das pecas. Quando todas as pecas do lado “A” estivessem voltadas
para cima seria montado o tabuleiro para 2 jogadores, e o contrario (lado “B”) seria o
tabuleiro para 4 jogadores. Segue o formato de cada Tile (FIGURA 65 e 66) e a

montagem deles para formar o tabuleiro (FIGURA 67).

Figura 65 - Tile principal *

Fonte: Autoria prépria (2021) * Fora de escala

Figura 66 - Tile secundario *

Fonte: Autoria propria (2021) *Fora de escala
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Figura 67 - Montagem dos tiles*

Fonte: Autoria propria (2021) * fora de escala

O Tile corresponderia a 3x3 quadrados do jogo, como representado na figura

68 e 69. E na figura 70 como ficam os tabuleiros em relagao as pegas.



Figura 68 - Relag&o do tile para o tabuleiro do jogo*

Fonte: Autoria propria (2021) * Fora de escala

Figura 69 - Tile secundario em relagédo ao tabuleiro*

Fonte: Autoria propria (2021) *Fora de escala
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Figura 70 - Montagem completa do Tabuleiro*

Fonte: Autoria propria (2021) *Fora de escala
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4.12.2 Proposta para a marca

Para uma proposta para a marca do jogo foram necessarias algumas
pesquisas relacionadas a metodologia de marca e naming. Neste projeto foi utlizada
a metodologia de Wheeler utilizado no trabalho de Szabluk (2019) (FIGURA 71).

Figura 71 - Metodologia de Wheeler (2012)

METODOLOGIA DE WHEELER (2012)

Rever o Planejar e Criar Brainstorming
posicionamento organizar criterios das solucoes
Examinar imetas da marca Delermunar equips Critiérlas de Crad nomes
Examinar necessidades Mentificar técnicas desampanhn Organizar em calegonias
Avabar homes emstentes & bramstormming Critérigs de & 1ot
Examinar nomes dos Estabelecer mecanismaos pasicienamento Explorar variacies
concorrentes de busca Criterios jurdicos
Desenvolver processo
di decisdn
Trla?cm legal Qutros Teste Triagem
fina testes conceitual inicial
Macional Vefifical mais sinas Testar sondrjdade Posicionamento
Internacional Descobrir conllitos de Testar escrita Linguistica
Dismuinio marcas registradas Testar aphcacoes Juridica
Requlatdrio Verificar conotagies Legislagao
Reqgistro de linguagem Mecanismos de busca
Verificar conotagtes Registro de dominios
cuiturais Criagao de lista final

Fonte: Wheller adapatado por Daniela Szabluk (2019)

Com essa metodologia foi escolhido alguns aspectos que se encaixam na
situacao atual do projeto, principalmente para promover uma primeira ideia do que
seria a marca para o jogo. Primeiramente foi selecionado alguns jogos de cartas ou
que utilizem cartas como principal artefato, para relacionar seus nomes e entender
os padrdes e o que funciona dentro desse recorte.

Os nomes dos jogos escolhidos foram:
UNO (Merle Robbins)

Dixit (Jean-Louis Roubira)

Coup (Rikki Tahta)

Supertrunfo (desconhecido)

Mascarade (Jérémy Masson)
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Piratas (Pedro Sales, Renato Simdes)

Jogo do mico (desconhecido)

Dentro dos jogos escolhidos foi percebido alguns padrdes, sendo o mais

aparente a utilizagdo de uma unica palavra curta para o nome, com excegdes

supertrunfo e o jogo do mico.

Definiu-se que o nome do jogo deve remeter as seguintes ideias:
Natureza

Crianca

Insetos

Biodiversidade

Matematica

Territorio

Elementos naturais

Floresta

Com essas palavras chaves foi feita uma pesquisa inicial para se chegar a um

nome que se encaixe para este primeiro momento do jogo. Desse recorte surgiram

as seguintes ideias.

Relacionar biologia com matematica
Pequenas criaturas

Pequena fauna

Sob os pés

Nome indigena

Nome de inseto mascote

Nome de planta mascote

Tiles/quadrados/piso

ApOs esse brainstorm observou-se que relacionar biologia com matematica

poderia tornar o jogo muito didatico, poderia afastar criangas através do préprio

nome, entdo descartou-se essa opcao. A ideia que se mostrou mais promissora foi o

nome do jogo sendo alguma palavra indigena, ja que se relacionaria com a natureza

e poderia compor com apenas uma palavra, permitindo alguns significados
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interessantes, além de que divulgaria a cultura desses povos as criangas de forma
indireta.

Com a ideia de uma palavra indigena e os outros aspectos para a escolha do
nome chegou-se ao que se tornou a primeira nomeacgéo para o jogo, sendo este o
nome MIRIM.

Este nome de origem tupi-guarani significa; pequeno, crianga, destinado a
criangas e o nome designado a algumas espécies de abelhas no Brasil, a Abelha
Mirim. Com esse fator foi também decidido que a abelha faria parte do jogo e
poderia ser tratada como mascote. Segue uma possivel utilizacdo do nome como
marca (FIGURA 72 e 73)

Figura 72 - Exemplo de utilizagdo do nome em Design de marca

Mirim
Jogo de cartas

Fonte: Autoria propria (2021)

Figura 73 - Exemplo de utilizagdo do nome com cor

- i W
Jogo de cartas

Fonte: Autoria propria (2021)

Neste exemplo (FIGURA 67) foi utilizado principalmente a cor verde
relacionando a natureza, a fonte continuou com a TEEN que é a fonte principal no

design das cartas, e a Bahnschrift novamente como fonte secundaria.
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4.12.3 Proposta para manual de regras

Para a criacdo do manual se estabeleceu que seria utilizado o formato
quadrado como o das cartas tendo as dimensdes de 210 x 240 mm igual os tiles
maiores do tabuleiro, sendo que o design seria relacionado ao das habilidades
utilizando as mesmas cores para o destaque.

As fontes também permaneceram a TEEN como primaria e a Bahnschrift
como secundaria. Segue a figura 74 representando grid estabelecido para o manual

de regras.

Figura 74 - Grid utilizado no manual de regras

Fonte: Autoria propria (2021)

Também foram criados alguns padrdes para serem utilizados no documento.
Segue a imagem com os conceitos de design estabelecidos para o manual de regras
(FIGURA 75)
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Figura 75 - Conceitos para o manual de regras

—_
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Fonte: Autoria prépria (2021)

A ideia foi se aproximar de um design ludico voltado para as criangas,
utilizando setas desenhadas e retangulos pontilhados, como uma aluséo das cartas
de habilidades. O manual completo esta presente no “apéndice A” para a consulta.

No proximo capitulo, apresentam-se as consideracdes finais desta pesquisa e

sugestdes para futuros trabalhos.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Para a realizagdo desta pesquisa com o objetivo de desenvolver uma
proposta conceitual de jogo de cartas para criangas, teve-se em mente o design
grafico auxiliando num sistema de jogo que permitisse o desenvolvimento do
publico-alvo de criangas do Fundamental | de forma ludica e diferente, focando na
matematica. Como pano de fundo, optou-se por aliar os conhecimentos de biologia
para ilustrar também parte de conceitos sobre a natureza.

Entende-se que os objetivos especificos definidos colaboraram para a
definicdo de um jogo que envolve estratégia, conhecimentos matematicos légicos e
de deducgdo. O resultado consegue focar em desenvolvimento cognitivo em relagao
ao estagio pré-operacional concreto e estimula o inicio do desenvolvimento formal.

Dentro da fase de pesquisa de similares utilizou-se a metodologia de
classificagao de jogos de Zimmerman (2012), que demonstrou que jogos comuns em
muitas casas, tem sim um auxilio no aprendizado de matematica, no entanto
nenhum deles cumpria com os todos os objetivos de analise utilizados.

Quanto a identificar conceitos da matematica que podem ser aplicados a um
jogo de cartas utilizaram-se as bases da matriz curricular do fundamental |, focando
nas operacgdes basicas.

Em relagcdo ao sistema de regras de jogos desenvolveu-se, a partir da
observagao dos jogos analisados mais a experiéncia do autor, regras estimulantes e
desafiadoras para as criangas aprenderem matematica e um pouco de biologia.

Para o desenvolvimento e testagem de versdes entende-se que foi possivel
chegar em uma boa solugéo, pois as fases de testes envolveram criangas e adultos
que deram suas sugestdes para a melhoria do jogo.

O projeto continua mostrando potencial para atingir os objetivos de equilibrar
o ludico e matematica para criancas. Apesar de nao ser o foco inicial do projeto foi
possivel combinar outras matérias além de matematica, possibilitando o
conhecimento multidisciplinar para o publico-alvo.

Este projeto ainda ndo pode ser tratado como finalizado, principalmente por
conta do isolamento social que impossibilitou fases de testes mais aprimorados,
essenciais para confirmagao das estratégias do jogo. Como por exemplo, confecgéo

do protétipo para testar com grupos de criangas de cada faixa etaria do Fundamental



111

I, em sala de aula, como também obter percep¢des dos professores e suas
sugestdes de melhoria.

Para continuidade de pesquisas sugerem-se melhoria do protétipo, melhoria
de marca e embalagem. Assim como novos testes com outros conhecimentos, sob

supervisao de professores e pedagogos.
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Contetdo do jogo

T TP R TR T RLS

90 cartas
43 habilidades
33 criaturas
6 plantas
3 fungos :
5 fendmenos naturais :

.........................................................

Tabuleiro

3 pecas quadradas
centrais

4 pecas retangulares
complementares

.........................................................
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Regras basica

i ACAO!

: Cada jogador tem apenas uma

agao pOr VeZ (SENDO ELA OBRIGATORIA) :
: podendo ser: Colocar uma carta, mover:
uma carta ou ativar uma habilidade.

...........................................................

-----------------------------------------------------------

: MOVIMENTO

i Pode-se mover umacarta

: paraonde as suas setas

: apontam, até 1espaco por vez

: AMEAGA

i Se este espago destino estiver

: ocupado, inicia-se uma ameaga

i que é a indicagdo que se iniciara
i uma disputa por aquele territorio.

............................................................

-----------------------------------------------------------

: DISPUTA POR TERRITORIO

i Apods a ameaga o numero

i correspondente do movimento _
: (indicado pela seta) é comparado setas para movimentagao
: entre as cartas, o numero maior :

ganhao territorio, o menor deve

: ser retirado para junto das cartas

i adormecidas.

...........................................................




Objetivo do jogo

Chegar ao outro lado

-----------------------------------------------------------------------------------------------

Se qualquer criatura de algum
dos jogadores, conseguir
chegar ao lado de cor oposta
ele (ou a dupla) vencem o jogo!

...............................................................................................

T LT
B ya
£ ool
B
b |
1] O
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Modificadores matematicos

+

SOMAR

Os nUmeros de
ameca desta
carta podem ser
adicionados
aoutras criaturas
gue estejam em
seu alcance.

Algumas cartas possuem habilidades,

que sdo chamadas de modificadores.

Eles mudam algumas regras para aquela carta

Os icones de modificadores

estdo dentro de um Hexagono

SUBTRAIR

Os nimeros de
ameca desta

carta podem ser

utilizados
para diminuir
aameacade
outra criatura,

que esteja em seu

alcance

X

MULTIPLICAR

Estacarta
mulltiplica os
valores entre
outras duas
criaturas ao seu
alcance

geeesccesacennesssesnnssosnn
+ CADA CRIANGA TEM SEU TEMPO &

* Alguns desses modificadores :

: matematicos nao

! A0 COMpativeis Com certas

¢ idades, segue aindicagéo :
para apresentar as :

; operagdes para cada idade. &

+idade de 5+
= idade de 6+
X idade de 7+

== idade de 8+

.............................

DIVIDIR

Estacartadivide a
ameaga de uma
criatura pela
ameaga de
outra criatura em
seu alcance.
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Modificadores de comportamento

Modificador de comportamento representam como

a carta age no tabuleiro, normalmente relacionado

a movimentagao e ameaca.

Se aparecer um numero dentro

do Hexagono ele representa a

resisténcia da carta. Apenas uma carta

com numero igualou superior

pode amegar e retirar esta carta

Q O

GIRAR INOFENSIVO
Quando se Estacartando
movimentaresta pode ser utilizada
carta pode girar, paraameacar
mudando os lados outra criatura.
de seus nlmeros
de ameaga.

) »»

IMOBILIZADO EMPURRAR

Acartacomeste

permite que esta
simboloNAOpode  cartaempurre
se movimentar ou outrasem 1
ameagar. espago, para onde
a setade ameaca

aponta.
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Cartas de estruturas
plantas, e alguns fungos

Diferentes das criaturas, essas cartas ndo podem se mover

consequentemente ndo podem ameagar

indicagéo enomedacarta

resisténcia da carta

------------------------------------------------------------------------------------------------

CONSTRUINDO OU PLANTANDO
Plantas podem ser plantadas, estruturas construidas
e fungos disseminados; Por isso essas cartas podem ser
colocadas proximo a criaturas aliadas.

................................................................................................



Cartas de habilidades

Habilidades podem ser ativadas se cumprir sua condigao

e descartando a habilidade.

DANCA DAS ABELHAS indicacao de habilidade
HABILIDADE g

Para cada planta efeito da habilidade

no tabuleiro™ -
ganhe uma acdo

condicdo da habilidade

CONDIGAO:
QUALQUER ABELHA NO TABULEIRO

1espago para tras.

R L R L R R R T PR PRy

PALAVRAS - CHAVES
: ADORMECIDA RETORNAR %r RAR :
- Cartas descartadas cartado Uma carta amao p e uma :
: reti radas do tabulejré tabule:ro volta deve ser colocada carta adormecida
: Iu él para a mao. como adormecida :
! pelos Joga ores :
: R RECUAR AVAN TROCAR :
: Uma cartaReAret:rada Uma cartano Uma carEaA%eve Uma car“cl:a deve :
. dotabuleiro, para tabuleiro deve Se mover em 1 mudar de lugar g
:  ficar adormecida Se mover em espaco para frente comoutra :
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Habilidades verdes

Diferente das habilidades comuns, as
habilidades verdes devem ser colocadas no tabuleiro,
em um espago especifico para elas (centro do tabuleiro)
indicado em vermelho.

indicagdo de habilidade

E NOITE

cor dacarta verde da habilidade

0 jogador com
cartas tem +1
em as criaturas

condicdo da habilidade

A SOMA DE CARTAS NA> maus
DOS JOGADORES E 8 OU MENOS

Modificador “Noturno”

A carta com este modificador s6 pode ser colocada
no tabuleiro, ou utilizada, quando a habilidade verde
“ENOITE™ estiver ativa.

128



129

Escolhendo cartas

Para a escolha de cartas pode-se seguir algumas regras
mas sio apenas alguma ideias,

os “decks” podem ser criados como os jogadores decidirem.

MODO COMPETITIVO FAMILIAS DE CARTAS
As cartas sdo disponibilizadas Cada jogador escolhe uma das
: na mesa, cada jogador 4 familias de cartas, seguindo as regras :
: escolhe uma carta, o primeiro a pegar as cartas das plantas ficam com
:  deve ser o segundo a jogar quando as abelhas, e as cartas de fungos
iniciar o jogo. com as formigas, e as de fenomenos
Cada jogador deve ter naturais com os besouros. A carta
10 cartas nas maos “E NOITE” fica com as aranhas.
ESTUDO DE DECK JOGO RAPIDO
Os jogadores preparam Sao utilizadas apenas
seus deck antecipadamente. 5 cartas para cada
Cada um com 10 cartas sendo . jogador, deve se retirar a carta

uma melhor de 3. “E NOITE” e todas as cartas noturnas



Novos modos de jogo

Vocé pode criar novos modos de jogo
a partir das cartas.
Aqui se apresenta mais um modo

R P PPN

COLECIONADORES DE ESPECIES

Neste modo de jogo é utilizado
apenas o quadrado de 3x3 dos tabuleiros.
pode-se jogar até 3 jogadores.

E embaralhado as cartas e criado
um monte de cartas.

Cada jogador tem uma agao podendo
comprar uma carta e colocar

em um tabuleiro ou movimentar
uma criatura em seu tabuleiro.

Uma criatura pode iniciar uma disputa

de territorio dentro de seu tabuleiro
podendo retirar cartas com honus
negativos colocados por outros jogadores.

Um jogador por vez faz sua agao
o objetivo & i

0 maior nimero em seu tabuleiro, utilizando
os modificadores das cartas em seus
numeros de ameaca.

T L L L L T R T P P P PP
R T T T TR

e S E eI E R et a NN RNt tINI NI ERIERRIRSIE S
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Regras gerais

Aqui encontra-se algumas regras para

situagdes que podem surgir.

Carta empurrada do tabuleiro:
Volta para a mao do jogador
controlador da carta.

Repetir movimento muitas vezes:

0 jogador com a vantagem nao

pode repetir o ultimo movimento

que fez ou movimentar para o ultimo
espago em que sua criatura ja esteve.

Madificadores:

Cartas envolvidas em disputas por
territorio n3o podem utilizar

seus modificadores, mas podem

receber o efeito deles por outras cartas.

Diagonal:

Se uma carta nao tem seta diagonal
ela ndo pode se movimentar nesta
dire¢do, porém ao ser ameacada
ela tem “ZERQ” como numero base
nas diagonais, mas pode receber
bonus de modificadores

de outras cartas.

Cartas bloqueadas.

Oprimeiro jogador que nao tiver cartas para
colocar ou movimentar no tabuleiro perde o jogo.
Isso também acontece caso o seu campo esteja
bloqueado para novas cartas.

Giro.
As cartas com “GIRO” podem girar e logo depois
ameagar outra carta.

Estruturas e plantas.

Devem ser colocadas em um territorio que
pelo menos uma de suas criaturas possam
se mover, mas nao ho campo inimigo.
Sendo assim nao se pode ganhar com
essas cartas

Passar a vez?.

Os jogadores sao obrigados a fazer uma agao
em sua vez, como ho xadrez ndo se pode
passar a vez.

Sem numero de ameaga

Se um ou mais lados da carta ndo tem nimero
significa que ela ndo pode se mover para aquele
lado, e tem “ZERO" de ameaca naquela diregao.
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