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Resumo
EDSON, Francisco.

Tyyràti uma aventura: Material didático interativo e o brincar 
como forma de aprender.

Trabalho de Conclusão de Curso (Graduação em Comunicação Visual 
Design) Escola de Belas Artes – Universidade Federal do Rio de Janei-
ro, 2018.

Existe uma percepção geral sobre o processo de estudo como algo 
não muito prazeroso, e também sobre a falta de conexão dos assun-
tos escolares com os assuntos do cotidiano,  que acaba por gerar 
um grande impacto em como o indivíduo encara esses conteúdos 
escolares ao longo de sua vida.

Ao proporcionar um olhar crítico a partir do design sobre a 
educação infantil, o  presente trabalho se propõe a investigar e ex-
plorar as possibilidades do material didático a m de criar mais en-
gajamento e curiosidade nos estudantes em atividades de estudo e 
aprendizagem, despertar e fomentar o interesse pelo conhecimento 
e  mudar a percepção que se tem sobre o estudo como algo desinte-
ressante, chato e sem graça.

Deste modo, no presente trabalho de conclusão de curso em 
Comunicação Visual Design, a valorização do aspecto lúdico da 
aprendizagem foi motivação para o desenvolvimento de um jogo 
para celulares e tablets com o objetivo de envolver os estudantes 
do quinto e  sexto ano do ensino fundamental nos conhecimentos 
relacionados à matemática.

Palavras-chave:Design, Material didático, Educação, Jogos, Narrativas

Abstract
EDSON, Francisco.

Tyyràti uma aventura: Interactive teaching material and playing as 
a way of learning.

Trabalho de Conclusão de Curso (Graduação em Comunicação Visual 
Design) Escola de Belas Artes – Universidade Federal do Rio de Janei-
ro, 2018.

There is a general perception of the study process as something not 
very pleasant and the lack of connection between school subjects 
and everyday subjects, which ends up having a great impact on how 
individuals face these school contents throughout their lives.

By providing a critical look from design on early childhood 
education, this work aims to investigate and explore the possibili-
ties of teaching material in order to create more engagement and 
curiosity in students in study and learning activities, arousing and 
fostering interest for knowledge and change the perception that one 
has about the study as something uninteresting, boring and boring.

Thus, in the present course completion work in Visual 
Communication Design, the appreciation of the playful aspect of 
learning was the motivation for the development of a game for cell 
phones and tablets with the objective of involving students from the 

fth and sixth year of elementary school in knowledge related to 
mathematics.

Keywords: Design, Teaching Material, Education, Games, Narrative
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Introdução
A escolha do tema desta monogra a se baseia fortemente em meu inte-
resse pessoal sobre projetos relacionados à educação, em como a escola  
poderia ser percebida como um espaço de desejo para os estudantes, ao 
invés de ser vista como um lugar de presença simplesmente obrigatória.

Um pouco depois de eu nascer, meus pais decidiram sair do in-
terior e tentar a vida na cidade, assim viemos para o Rio de Janeiro, 
ambos com pouca formação escolar, estudaram até a quarta série mais 
ou menos, não voltando a estudar durante a vida adulta. Contudo, acre-
ditavam que a educação era um caminho seguro para conquistar uma 
vida melhor e mais próspera. Desse modo, a escola e os estudos foram 
temas bastante presentes no âmbito familiar.

Sempre tive uma percepção da escola como um mal necessário, 
porém fui uma criança competitiva durante a infância. Fazia questão de 
ter bons  resultados na escola, até pela importância que essa dedicação 
teria para meus pais. Porém, como toda criança, preferia despender meu 
tempo brincando de bola na rua do que fazendo a lição de casa. Durante 
parte da minha infância, antes de terminar o fundamental 2, a gente mo-
rava na Comunidade Rocinha. E foi convivendo com as outras crianças 
do beco, naquela época, que desenvolvi minha relação com os desenhos 
e esse mundo dos trabalhos visuais.  

Fazendo agora um apanhado da minha experiência, nessa primei-
ra fase acadêmica, posso me considerar um aluno até razoável mas, por 
outro lado, um péssimo estudante, e isso implica que por mais que eu 

zesse todas as atividades propostas durante o ano letivo, não estudava 
muito em casa e consequentemente não aprendia de forma e caz e du-
radoura os conhecimentos necessários. Tinha plena noção de que um 
bom desempenho escolar agradaria meus pais, porém o ato de parar e 
estudar os conteúdos escolares não era o mais atrativo e, de fato, não 
era nada prazeroso ler e fazer exercícios sobre os conteúdos do currículo 
escolar. Preferia ver desenhos ou brincar na rua com as outras crianças. 
E, de longe, o aspecto dessa vivência escolar que mais me agradava era 
o das interações sociais e o convívio com as pessoas. Os meus melhores 

amigos até hoje são pessoas que conheci durante a escola, no ensino 
fundamental e médio.

Grande parte da motivação para esse trabalho se apoia em minhas 
memórias felizes, dos programas da televisão aberta, ditos educativos, 
que assistia na época da escola e em como eles tinham grande êxito em 
me deixar interessado por assuntos como matemática, ciências e músi-
ca, por exemplo. Programas como: “O Mundo de Beakman”; “Cybercha-
se: A Corrida do Espaço” e “Castelo Rá-Tim-Bum” permeiam meu imagi-
nário por trazer algo com leveza para assuntos que no dia a dia da escola 
não tinham a oportunidade de serem abordados de formas diferentes. E, 
portanto, tendem a serem vistos mais como uma imposição, ao invés de 
algo que desperte o interesse dos alunos, em alguns casos tendo o efeito 
oposto àquele dos programas citados anteriormente, afastando o aluno 
cada vez mais desse universo de conhecimento.

Tendo em vista essas considerações, mais tarde na minha jorna-
da durante os anos escolares, eu teria a clara percepção de que se pra 
mim houvesse uma visão diferente da escola, uma visão mais positiva 
quanto aos assuntos das matérias e do estudo, atividades como estudar 
poderiam não exigir tanto esforço, sendo algo mais prazeroso também. 
Embora tenha passado algum tempo, desde que saí da escola, e de ha-
ver iniciativas mais atuais para incentivar os estudantes,  ainda tenho a 
mesma percepção, de que em alguns momentos estudar os conteúdos es-
colares é algo mais penoso do que deveria ser. Junto com essa percepção 
vem também a noção de que, para certos assuntos, que possam ser de 
interesse pessoal de cada pessoa – como um gênero especí co de músi-
ca, cinema, um gênero de literatura ou, até mesmo uma matéria favorita 
na escola: matemática, ciências, geogra a, entre outros – as atividades 
sobre o ato de estudar e/ou praticar esses assuntos não são algo difícil de 
iniciar e manter, pelo contrário, se tornam  algo empolgante. 

Com as motivações para a escolha  do tema descritas aqui, vamos 
aos motivos que me levaram à forma escolhida para explorar as possibi-
lidades do plano de ação do Trabalho de Conclusão de Curso.
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Um elemento muito presente e marcante pra mim durante o tempo 
de escola era a existência de todos os tipos de jogos, principalmente, nos 
momentos de lazer dentro e fora da escola . Era uma visão comum nos 
intervalos e nos corredores entre as salas de aula: jogos eletrônicos, de 
cartas, de gurinhas, de tabuleiros, e isso sem contar os jogos que não 
dependiam de suporte físico algum, como os jogos de representação e 
blefe (“Assassino e Detetive”, “Vila Dorme”, entre outros). Em um senti-
do mais amplo, as crianças têm tido acesso a aparelhos eletrônicos como 
smartphones cada vez mais jovens, tornando o acesso e o consumo das 
mídias como vídeos e jogos eletrônicos uma realidade muito presente e 
muito cedo em suas vidas. Porém, em grande parte dos casos, os jogos, 
seja de quaisquer tipos, estilo ou gênero, não estão muito próximos das 
aulas ou dos professores, que muitas vezes não os enxergam como uma 
possibilidade viável em seu repertório para uso durante as aulas, prin-
cipalmente conforme os anos vão passando. Em muitos casos, devido 
às cobranças institucionais pelo desempenho dos alunos, essa visão do 
lúdico como opção vai se perdendo até se extinguir.

Além disso, durante a segunda metade do ensino médio, tive aces-
so a uma bolsa, para um curso de jogos digitais, onde pude me apro-
fundar mais nos jogos como linguagem. Os jogos podem contar uma 
história, ensinar conceitos, incitar emoções e provocar re exões. Tive 
contato com várias vertentes de jogos: jogos digitais, educativos e não 
educativos, advergames(jogos com ns publicitários), game arte, entre 
outros, e acredito que os jogos, como mídia, sejam capazes de replicar 
aquele sentimento que eu tinha na infância com os programas educati-
vos da tv aberta.

A seguir darei continuidade ao trabalho abordando o tema da edu-
cação e da possibilidade de uma educação mais livre.
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Parte 1
Sobre brincadeiras e 
o aprendizado.
Nos tempos atuais, o brincar é largamente entendido como algo indis-
pensável para o desenvolvimento da criança, assim como o estudo, é 
também percebido como sendo extremamente valioso na formação do 
indivíduo. O que se pretende destacar aqui é justamente a relação entre 
o prazer e o aprendizado envolvido nessas duas atividades, onde em-
bora  o brincar seja visto como uma atividade que proporciona prazer 
à criança, ainda é considerado pouco frutífero no que diz respeito ao 
aprendizado, por outro lado, o estudo seria o oposto, algo que embora 
não seja extremamente prazeroso, trará algum retorno em termos de 
conhecimento proporcionado à criança.

Esse trabalho acaba por trazer argumentos para mostrar que as 
duas ideias vistas no parágrafo anterior, não são, ou pelo menos pode-
riam não ser bem assim, o ato de brincar não é um ato de lazer vazio e 
o ato do estudo não precisa ser visto como pouco prazeroso, na verdade 
essas duas atividades que são encaradas, normalmente como condições 
opostas, estão conectadas, sendo uma parte integrante da outra.

Para introduzir, e ao mesmo tempo dar um panorama histórico 
mais abrangente, vou começar trazendo um breve estudo sobre como a 
educação foi evoluindo ao longo do tempo, e como os avanços da huma-
nidade impactaram nisso.
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CAPÍTULO 1
Um breve panorama da  educação 
através dos tempo
Neste capítulo apresento  um panorama e breve contexto histórico de 
como surgiu o conceito da instituição escola como a conhecemos hoje a 
partir do trabalho de Peter Gray (2008), um psicólogo evolucionista que 
defende o ato de brincar como ferramenta natural de aprendizagem e 
desenvolvimento humano. 

De fato, quando observamos que a grande maioria das escolas são 
estruturadas da mesma maneira, e que são despendidos muito trabalho 
e esforço para manter tais instituições, nota-se que é extremamente na-
tural pensarmos que isso esteja baseado, por muitos motivos lógicos, na 
certeza da e cácia  do modelo escolar atual. E, ainda,  que este modelo 
que conhecemos é resultado de um processo “evolutivo” onde outras ma-
neiras de se pensar o desenvolvimento das crianças e sua educação fo-
ram postos a prova e fracassaram. Porém, em muitos de seus textos, Gray 
(2008, 2009, 2015) mostra evidências do contrário, e um exemplo disso 
é o trabalho em que ele descreve o funcionamento da escola Sudbury1, 
onde por mais de 40 anos crianças educam a si mesmas, com dinâmicas 
que funcionam de maneira bem diferente das escolas tradicionais. Ao 
estudar essa escola e seus alunos, Gray observou que as crianças po-
dem sim aprender por contra própria e se desenvolverem plenamente 
em adultos capazes, a partir da exploração de seus próprios interesses e 
brincadeiras, sem necessariamente haver um direcionamento ou a ins-
trução de qualquer adulto para tal.

Gray defende  que o modelo de escola que vemos atualmente só faz 
sentido quando a observamos do ponto de vista histórico, ou seja, o mo-
delo escolar que conhecemos não surgiu graças a estudos e descobertas 
cientí cas sobre esse tema e sim graças às mudanças do modo de vida 
do ser humano ao longo da história.

1 A escola de Sudbury 
é um tipo de escola, para 
a faixa etária do ensino 
fundamental e médio, onde 
os alunos têm total respon-
sabilidade por sua própria 
educação, onde estudantes 
e funcionários são cidadãos 
iguais. Wikipedia (inglês)
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Se desejamos entender porque as escolas são o que são, precisa-
mos abandonar a ideia de que ela é produto de necessidades lógi-
cas ou descobertas cientí cas. Ela é, ao invés disso, produto da 
história. A educação escolar, como conhecemos hoje, apenas faz 
sentido se olharmos para ela através de uma perspectiva histórica 

(Gray, 2008, tradução nossa)2

E como primeira medida para explicar seu pensamento, o autor 
constrói de forma resumida um esboço da história da educação pas-
sando desde os primórdios da humanidade até os dias de hoje. A partir 
desse esboço, apresento algumas considerações do autor  nos próximos 
tópicos  deste capítulo.

1.1 O brincar como forma básica de aprendizagem
Quando comparada à existência da espécie humana, escolas são insti-
tuições bem recentes, por muito tempo, cerca de centenas de milhares 
de anos, nós vivíamos como caçadores e coletores, antes da criação de 
formas de agricultura. Segundo Peter Gray (2013), estudos antropoló-
gicos trazem evidências de que, em culturas caçadoras e coletoras, as 
crianças aprendem o que precisam para a vida adulta com base em seus 
impulsos naturais de brincar e explorar. No passado, essas sociedades de 
caçadores e coletores davam total liberdade para as crianças brincarem 
por conta própria, por reconhecerem que essas atividades eram parte da 
forma mais natural que se tem de aprender e se desenvolver.

Eles faziam tudo por vontade própria. Ninguém dizia que eles precis-
avam. Ninguém testava seus conhecimentos. Nenhum adulto tentava 
direcionar suas brincadeiras, às vezes alguns adultos, especialmente 
os mais jovens, se juntavam às suas brincadeira, e às vezes Kwi e 
seus amigos se juntavam em jogos e danças iniciados pelos adultos. 

(Gray, 2013, p.22, tradução nossa)3

Em seu livro “Free to Learn”4 Peter Gray cita como exemplo uma 
criança de onze anos chamada Kwi, que vive em uma tribo de caça e 
coleta no deserto de Kalahari, na África, parte de um grupo chamado Ju 
/ ‘hoansi. Kwi está crescendo em uma cultura voltada para valorizar os 
instintos e julgamentos das crianças, ele não tem escola, se levanta 
quando está totalmente acordado e passa o dia brincando e explorando 

2 No original:If we want 
to understand why stan-

dard schools are what they 
are, we have to abandon 

the idea that they are pro-
ducts of logical necessity or 
scienti c insight. They are, 

instead, products of his-
tory. Schooling, as it exists 
today, only makes sense if 

we view it from a historical 
perspective.(Gray, 2008) 

3 No original:They do 
all this because they want 

to. Nobody tells them they 
must. Nobody tests them. 

No adults try to direct their 
play, though sometimes 

adults, especially the you-
nger ones, join in for fun, 

and sometimes Kwi and 
his friends join games and 
dances initiated by adults.

(Gray, 2013, p.22)

4 Free to Learn é um 
livro sobre o aprendizado 

infantil escrito pelo psicólo-
go Peter Gray em 2013

com seus amigos de várias idades, sem a orientação de um adulto. Ele 
tem tido essas experiências desde de os quatro anos, a idade em que, de 
acordo com os Ju / ‘hoansi adultos, as crianças podem raciocinar por 
conta própria e se orientarem  por suas próprias brincadeiras, além de 
não precisarem mais car perto dos adultos. Cada dia traz novas aventu-
ras e novas oportunidades de aprendizagem.

1.2 O m do brincar
O surgimento da agricultura, cerca de 10 mil anos atrás, deu início a 
uma série de grandes mudanças na vida dos seres humanos , comparada 
ao modelo de sociedade de caça e coleta, o modo de vida a partir  do sur-
gimento da agricultura era mais laboral e menos exploratório, diferente 
daquele modo anterior que, apesar de exigir um grande conhecimento 
na identi cação  de plantas, animais e regiões geográ cas, também exi-
gia um vasto conhecimento manual, e com isso a existência de bons ar-
tesãos nos grupos para garantir a construção de armas e equipamentos.  
Porém, não era necessário a dedicação de  muitas horas de trabalho, e as 
tarefas não eram monótonas, pois demandavam criatividade e iniciativa 
na procura de alimentos e de caças. 

Figura 1.  
Ju / 'hoansi é uma 
sociedade, com cerca 
de 30.000 pessoas 
que vivem no deserto 
do Kalahari, no sul da 
África.



 CAPÍTULO 1 | Um breve panorama da  educação através dos tempo  13

Esse cenário foi se modi cando aos poucos com o surgimento da 
agricultura. Ela permitiu que as pessoas se xassem onde estivessem 
suas plantações, plantações essas que geravam mais comida e garantiam 
a sobrevivência de um maior número de lhos e o fato de não serem 
mais nômades permitiu também que acumulassem propriedades. Todas 
essas mudanças causaram um aumento bastante expressivo na carga de 
trabalho, sendo necessário arar, plantar, cultivar e cuidar de sua criação 
de animais, um modo de vida bem diferente daquele dos caçadores-co-
letores, que colhiam o que a natureza produzia.  Na agricultura, para ter 
uma colheita de sucesso, era preciso muitas horas de trabalho relativa-
mente simples, que  eram comumente realizadas por crianças.

Com as famílias signi cativamente maiores, graças à estabilidade 
de oferta dos alimentos e produtos que a agricultura permitia, as crian-
ças trabalhavam nas plantações ou em casa cuidando dos mais jovens 
enquanto seus pais se dedicavam às suas produções agrícolas.

Essas mudanças iniciais foram se acumulando e, ao longo do tem-
po, fazendo uma abordagem, de modo bastante resumido, a sociedade 
evoluiu para o que conhecemos hoje como o feudalismo da Idade Média, 
onde a posse de terra associada  à agricultura e ao acúmulo de riquezas 
criaram uma clara distinção de classes na sociedade, na qual pessoas 
que não possuíam terra estavam dependentes daquelas que as possuíam.

Com essa perspectiva de uma sociedade extremamente hierárqui-
ca, o cenário da maioria das pessoas incluindo as crianças era lidar com 
a servidão,  sendo a lição base, ensinada às crianças, a obediência, aten-
der o que era pedido por seus mestres e senhores em detrimento de seus 
interesses e vontades pessoais.

Em seu texto, Gray também cita o livro Medieval Children5, com 
trechos de documentos datados do nal do séc 14, que mostram cla-
ramente que durante a idade média senhores e mestres não tinham o 
menor problema em bater nas crianças até sua submissão. O exemplo 
citado é de um documento onde um conde francês aconselha que todo 
caçador pertencente à nobreza “escolha um jovem serviçal com sete ou 
oito anos”6 e que “...este menino deve ser espancado até que tenha o pa-

5 Medieval Children é 
um livro sobre a história 
da infância, escrito pelo 

historiador inglês Nicholas 
Orme em 2001.

6 No original:choose a 
boy servant as young as 

seven or eight(Orme, 2001 
apud Gray, 2013,  p.52)

vor adequado de não cumprir as ordens de seu mestre.”7 (Orme, 2001 
apud Gray, 2013,  p.52, tradução nossa) E dá continuidade ao documento 
listando uma quantidade grande de tarefas que um menino deveria fazer 
todo dia, incluindo  que ele deveria dormir próximo aos cães de caça 
para car atento às necessidades dos animais.

Fica cada vez mais evidente a transição entre cenários, onde naquele 
primeiro o aprendizado dos conhecimentos, que eram necessário durante 
a vida adulta, se davam de modo tão natural quanto brincar, explorar e ir 
atrás de seus próprios interesses, enquanto neste segundo o aprendizado 
está limitado a aprender a seguir ordens e não questionar o trabalho ao 
qual é submetido. Em suma, com o passar do tempo, as transformações 
nos modos de sobrevivência e vida dos seres humanos, a experiência do 
aprendizado foi tirada das crianças. O termo “experiência” será de grande  
importância para o desenvolvimento deste trabalho e abordaremos suas 
relações com o aprendizado em capítulos posteriores.

1.3 Impactos da industrialização
Da mesma forma que o surgimento da agricultura foi uma grande ruptu-
ra com o paradigma de sociedade que existia até então, inevitavelmente 
outra forma de “progresso” acabaria por novamente repetir este ciclo.  
E assim foi com o surgimento da Indústria, os construtos do que era o 
feudalismo foram desaparecendo, fato que na prática não mudou muito 
a vida das crianças, de modo  geral.

Os donos das indústrias, assim como os donos da terra, precisa-
vam de mão de obra e lucravam muito ao explorar seus trabalhadores 
ao extremo, despendendo o menor pagamento possível. Muitas pessoas, 
inclusive as crianças, tinham que trabalhar muitas horas por dia, todos 
os dias, em condições escabrosas apenas para poderem garantir a pró-
pria sobrevivência. As crianças não trabalhavam mais no campo como 
antes, onde estavam expostas,  ao menos, ao ar puro e sol, em espaços 
abertos com possíveis oportunidades para brincar.  O trabalho, desde 
então, acontecia nas fábricas, escuras e lotadas. 

7 No original:...this boy 
should be beaten until he 
has a proper dread of fai-
ling to carry out his masters 
orders.(Orme, 2001 apud 
Gray, 2013,  p.52)
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Na Inglaterra, por exemplo, era comum que encarregados das in-
dústrias fossem atrás de famílias e crianças em condições de extrema 
pobreza e que as levassem para trabalhar nas fábricas, onde eram trata-
dos como escravos. Milhares deles morriam todo ano, por fome, doen-
ças ou exaustão de tanto trabalhar. Somente  no século 19 a inglaterra 
resolveu aprovar leis para limitar o trabalho infantil e um exemplo desta 
nova conduta pode ser encontrado no ano de 1883 onde a nova legis-
lação proibia a indústria têxtil de empregar crianças com menos de 9 
anos,  limitando o trabalho máximo semanal para crianças de 10 a 12 
anos em 48 horas, e para crianças de 13 a 17 anos em 69 horas. Apesar 
dessa legislação ainda soar extremamente absurda para nós atualmente, 
foi sem sombra de dúvidas um passo muito importante para diminuição 
do trabalho infantil durante esse periodo.

Resumidamente falando, a partir do surgimento da agricultura, a 
educação de crianças era sobre desfazer a espontaneidade natural delas, 
em busca de formar um bom trabalhador.

1.4 O surgimento das escolas
A ideia de que a infância é um periodo de aprender (Gray, 2013) come-
çou a ser difundida pelo mundo à medida que a indústia foi se desenvol-
vendo e cando mais e mais automatizada, desta forma a necessidade 
do trabalho infantil dimuniu consideralvemente. Assim, gradualmente, 
escolas para crianças foram pensadas e desenvolvidas como espaços de 
aprendizagem. Essa ideia tinha o apoio de diversos grupos, todos com 
ideais próprios do que as crianças deveriam aprender.

Figuras como Martinho Lutero, entre outras lideranças de religiões 
protestantes, tiveram grande participação na difusão da ideia de uma 
educação universal. Para Martinho Lutero, por exemplo, a salvação de-
pendia da leitura individual das Escrituras, cada pessoa deveria ler as 
Escrituras que representavam a verdade absoluta, e a salvação depende-
ria  do entendimento dessas verdades.

Segundo Gray (2013), o estado de Massachussetts nos EUA foi a 
primeira colônia a tornar a educação obrigatória, na metade do século 

XVII, com o objetivo de transformar as crianças em bons Puritanos. As 
crianças de Massachussetts e das colônias adjacentes aprendiam a ler 
com o “New England Primer” também conhecida como “A Pequena Bí-
blia da Nova Inglaterra”8. Ela continha uma série de versos bíblicos cur-
tos e rimados que eram usados como forma de ensinar o alfabeto para as 
crianças e, também, trazia orações e dizeres como os Dez Mandamentos, 
além de lições que tinham como objetivo ensinar as crianças a temerem 
Deus e cultivarem  um senso de dever para com os adultos.

Donos de fábricas e indústrias tinham na escola uma oportunidade 
de criar trabalhadores melhores e mais quali cados. Do seu ponto de 
vista, as coisas mais importantes a serem ensinados às crianças eram: a 
pontualidade, aptidão para seguir muito bem as instruções apresentadas 
e a tolerância às longas horas de trabalho tedioso, além de uma mínima 
habilidade para ler e escrever.

Conforme as nações foram se unindo e se tornando mais centrali-
zadas, do ponto de vista do poder e da liderança, líderes nacionais viram 
nas escolas um meio de criar bons patriotas e futuros soldados. Assim, 
os assuntos de crucial importância a serem ensinados às crianças, se-
gundo eles, eram sobre a glória da pátria,  os incríveis momentos de 
conquistas e virtudes morais dos fundadores da nação e de seus líderes, 
além da necessidade de defender a nação das forças invasoras, sejam 
elas quais fossem.

De forma resumida, esses grupos não acreditavam que as crianças 
deixadas por sua própria vontade seriam capazes de aprender as lições 
que os adultos jullgavam  tão importantes. Para todos eles, a escolariza-
ção era vista como uma ferramenta, um modo de implantar nas mentes 
férteis e jovens, certas verdades, assim como modelos mentais e com-
portamentais. E a forma que tinham para isso era garantindo que tudo 
fosse decorado, através de repetições e mais repetições. 

Não importa de qual grupo de interesses estamos falando, depois de 
um tempo e com o crescimento da escolarização, era comum as pessoas 
pensarem no aprendizado como uma espécie de “trabalho das crianças”. 
As crianças que têm por natureza vontade de brincar e explorar o mun-

8 Gutek, G. L. (1991), An 
historical introduction to 
American education, 2nd 
edition.



 CAPÍTULO 1 | Um breve panorama da  educação através dos tempo  15

do a sua volta livremente, achavam extremamente tediosa a repetição 
e memorização dos conteúdos. Da mesma forma que não houve uma 
adaptação ao trabalho forçado nas lavouras e nas fábricas, elas também 
não se adaptaram de própria  vontade às escolas.

Punições de todo tipo eram aceitas como inerentes ao processo 
educativo. E, também, já estava bastante difundida a ideia de que para 
que as crianças realmente aprendessem os conhecimentos esperados 
nas escolas, conceitos como liberdade, intenção, vontade  e espontanei-
dade próprias da fase da infância, deveriam ser esquecidas pelas mes-
mas.

Aprender era entendido como trabalho, não como diversão. Em al-
gumas escolas, as crianças podiam sair para brincar e descontrair, 
mas brincar não era considerado um veículo de aprendizagem. 

(Gray 2013, p.57, tradução nossa)9

A forma como esse pensamento estava impregnado e disseminado 
na época pode ser notado nas regras propostas por John Wesley10 em 
suas escolas, que incluíam a seguinte a rmação: “Como não temos dias 
para brincar, também não permitimos qualquer tempo para brincar em 
qualquer dia; pois quem brinca enquanto criança brincará também en-
quanto homem.”(Mulhern, 1959, p. 383 apud Gray 2013, p.57, tradução 
nossa)

A realidade Britânica descrita, tem semelhanças com os modelos 
adotados no Brasil, até os anos de 1980, pois é comum ouvirmos his-
tórias entre os pessoas da geração de meus pais, quando falam de sua 
juventude no campo, contam suas memórias do tempo em que viviam no 
interior do Maranhão, e as lembranças sempre descritas por eles sobre 
os tempos de escolas eram referentes aos teste de tabuada, onde caso 
não aceitassem deveriam dar a mão à palmatória, além de relatos de 
outras formas de punição, como car de joelho em grãos secos de milho 
por exemplo.

Trago aqui esses relatos pois em seu livro Gray descreve situações 
que lembram essas mesmas relatadas por meus pais. Gray vai dizer que 

9 No original:Learning 
was understood to be 

work, not play. In some 
schools children were 

permitted recesses for play, 
to let o  steam, but play 
was not considered to be 

a vehicle of learning.(Gray 
2013, p.57)

10 John Wesley(1703 
- 1791) foi um clérigo britâ-

nico, líder precursor do 
movimento metodista.

as formas brutais, usadas anteriormente para manter as crianças nos 
trabalhos nas lavouras ou nas indústrias foram transportadas para as 
escolas como meio de fazer com que as crianças aprendessem. E, como 
exemplo, ele cita um professor alemão que mantinha registros das puni-
ções que aplicou durante seus 51 anos de magistrado, nos quais conta-
vam:”911.527 golpes com vara, 124.010 pancadas com uma bengala, 
20.989 golpes de  régua, 136.715 tapas na mão, 10.235 golpes na boca, 
7.905 tapas no ouvido e 1.118.800 golpes na cabeça”. (Mullhern, 1959, 
p.383, apud Gray 2013, p.58, tradução nossa).

Figura 2. 
Palmatória ou férula é 
um instrumento, geral-
mente de madeira, usado 
para castigar alguém 
com golpes na palma 
da mão.
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Outra observação que corrobora para esse pensamento, de que o 
aprender não pode e nem deve ser divertido, é o fato de que até o nal do 
século XVII, nenhum livro foi escrito especialmente para crianças, a não 
ser os livros didáticos, além das canções de ninar  e das rimas infantis. O 
primeiro livro infantil realmente notável foi o Mamãe Ganso (Contes de 
ma Mère Oye) publicado por Charles Perraut em 1697 (Smith, 1934, 
p.423).

1.5 A escola como o “trabalho” das crianças
Na nossa história mais recente, os métodos de ensino nas escolas ao re-
dor do mundo se tornaram menos severos, mas as ideias básicas conti-
nuam as mesmas, o ato de aprender e ir às escolas continua sendo de -
nido mesmo que de forma indireta, como o “trabalho das crianças”. Nos 
séculos 19 e 20, a escolarização pública evoluiu de forma exponencial e 
em direção ao que conhecemos hoje como a escola convencional.  Os 
métodos disciplinares tornaram-se menos agressivos, com menos puni-

Figura 3. 
Exemplar de uma edição 

datada de 1842 do 
Contes de ma Mère Oye 

de Charles Perraut

ções físicas, a abordagem se tornou mais laica de forma geral, e confor-
me o conhecimento da humanidade foi aumentando assim também foi 
com os currículos nas escolas, com uma grade de assuntos que ca cada 
vez maior com o tempo. 

Dessa forma o número de horas, dias e anos de escolarização cres-
ce também de modo  contínuo. É inevitável fazer a comparação de que 
assim como os adultos têm jornadas de 8 horas de trabalho, as crianças 
passam 6 horas nas escolas, sem contar mais uma possível hora de ta-
refas de casa e, em muitos casos, muito mais horas de aprendizado fora 
da escola. Essa comparação é tão evidente que a vida das crianças pas-
sou a ser muito mais de nida e calculada, quase que de forma universal 
pela sua série na escola, assim como os adultos são de nidos por suas 
carreiras.

Por mais que hoje as escolas sejam muito menos rígidas do que já 
foram um dia, suas premissas básicas parecem não ter mudado tanto as-
sim: aprender tem que ser através de um trabalho duro; é uma coisa que 
as crianças precisam ser obrigadas a fazer e não algo que irá acontecer 
naturalmente através de suas próprias escolhas.

Bons educadores usam o ato de brincar como ferramenta para 
conseguir que as crianças apreciem mais suas aulas e isso tem sido cada 
vez mais comum, porém, de modo geral, o tempo de brincar é enten-
dido ainda como inadequado para fundar uma proposta educativa. Em 
última instância isso torna a escola hoje um espaço onde as crianças 
aprendem a distinção não natural entre o ato de trabalhar e o ato de 
brincar. Quando os professores ou os pais falam, “você deve terminar 
seu trabalho e aí poderá brincar”, estão a rmando claramente a men-
sagem de que, trabalho, que engloba todo o aprendizado escolar, é no 

nal das contas algo que não é desejável fazer, mas algo que fazemos por 
obrigação; e a brincadeira, que é tudo aquilo que fazemos por prazer, não 
tem muito valor ou utilidade. E essa talvez seja a lição fundamental do 
modelo empregado nas nossas escolas. Mesmo que a criança não apren-
da nada durante sua passagem pela escola, ela verá a diferença entre 
brincar e trabalhar. Onde o aprendizado será visto como um trabalho, 
algo que não queremos fazer, e não como uma brincadeira, algo que bus-
caríamosde forma espontânea.



X

CAPÍTULO 2
Sobre brincadeiras e experiências
Atravessamos de modo  resumido e simpli cado por um apanhado histó-
rico sobre as bases originárias do modelo educacional mais comumente 
visto e aceito na nossa sociedade atualmente. Agora iremos focar nossa 
atenção no aspecto principal que permeia todo esse processo ao longo 
da história, que é o brincar como forma de aprendizado natural. Iremos 
explorar esse tema de modo mais especí co, trazendo alguns exemplos e 
propondo algumas re exões.

2.1 O valor do tempo livre para brincar
A ideia principal defendida por Gray (2008) é sobre como o ato de brin-
car, de forma espontânea e não supervisionada por um adulto, é uma 
das ferramentas mais importantes para o aprendizado, compondo gran-
de parte do que ele chama de aprendizado autodirecionado. Ele começa 
o seu livro abordando suas vivências pessoais, contando que quando era 
criança, e se mudou para uma nova cidade, conheceu outra criança  da 
mesma idade nos arredores da vizinhança chamada Ruby Lou e logo já 
se tornaram melhores amigos. O autor narra como tinha liberdade para 
brincar e explorar os arredores e que, segundo ele, aprendeu as coisas 
mais importantes da sua vida com Ruby Lou. Ela o ensinou a andar de 
bicicleta, sempre o incentivando depois de cada queda, também o en-
sinou sobre coragem e superação ao subirem em árvores, que para os 
adultos eram apenas árvores médias, mas pelo olhar das crianças eram 
incríveis e grandiosas estruturas.

De forma saudosista, pode parecer que se trata daquela velha ideia 
envolta de nostalgia e de velhos bordões como ”No meu tempo é que era 
bom”, ao trazer memórias daquele tempo de infância. Porém, para além 
de sentimentos nostálgicos, Gray  busca trazer uma visão comparativa, 
fazendo uma relação entre a liberdade presente em  brincar de forma 
não supervisionada e seus aspectos bené cos, como o autoconhecimen-
to, além de permitir descobrir por quais assuntos se tem paixão e se de-
seja seguir explorando e desenvolvendo.
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Em um trecho de um ensaio escrito por Hillary Clinton sobre sua 
infância em Park Ridge, Illinois ela a rma:

Tínhamos uma sociedade infantil bem organizada e tínhamos to-
dos os tipos de brincadeiras, brincávamos muito todos os dias de-
pois da escola, todos os ns de semana e desde o amanhecer até 
que nossos pais nos obrigaram a voltar para casa à noite no verão. 
Um jogo era chamado de perseguir e correr, que era um tipo de 
combinação complexa de esconde-esconde e pega-pega baseado em 
equipes. Nós formaríamos equipes e nos dispersávamos por toda a 
vizinhança por talvez uma área de dois ou três quarteirões, desig-
nando lugares seguros que você poderia chegar se alguém estivesse 
perseguindo você. Também havia maneiras de quebrar o controle 
de uma etiqueta para que você pudesse voltar ao jogo. Como em 
todos os nossos jogos, as regras eram elaboradas em longas con-
sultas nas esquinas. Foi assim que passamos incontáveis horas. 

(Clinton, 2001, apud Gray, 2008, tradução nossa)11

O argumento traçado aqui, é que daria pra dizer de forma objetiva 
que Hillary cresceu e se tornou uma adulta extraordinariamente apta, 
con ante e socialmente competente. Ao pensar na secretária Clinton 
(Hillary Clinton exerceu os cargos de secretária de Estado dos Estados 
Unidos de 2009 a 2013) rmando acordos entre os líderes mundiais,  não 
é difícil de imaginar, ao lado dela uma menina fazendo acordos com 
crianças da vizinhança sobre as regras para pique e pega. E que justa-
mente essas oportunidades de brincar livremente sem restrições ou su-
pervisões entre outras crianças pode ter dado a ela os cenários perfeitos 
para encontrar e experimentar os assuntos que realmente lhe despertam 
interesse de forma autêntica.

Uma outra fonte de exemplos desse raciocínio vem do cinema, que 
costumava contar com muitos lmes abordando o tema da liberdade que 
as crianças tinham para brincar, e como isso propicia um cenário fertil 
para grandes aventuras, pelo menos ao olhos das próprias crianças, re-
cheadas de lições e aprendizados, sobre amizade, coragem e companhei-
rismo por exemplo. Filmes como “The Goonie” (1985), “Conta comigo” 
(1986) e até mais recentemente, a série “Stranger Things” (2016), abor-

11 No original:We had a 
well-organized kids’ society 

and we had all kinds of 
games, playing hard every 

day a er school, every wee-
kend, and  from dawn until 
our parents made us come 
in at dark in the summer-

time. One game was called 
chase and run, which was a 

kind of complex team-ba-
sed hide-and-seek and tag 

combination. We would 
make up teams and disper-

se throughout the entire 
neighborhood for maybe 

a two- or three-block area, 
designating safe places 
that you could get to if 

somebody was chasing you. 
There were also ways of 

breaking the hold of a tag 
so that you could get back 
in the game. As with all of 
our games, the rules were 

elaborate and they were 
hammered out in long 

consultations on street cor-
ners. It was how we spent 
countless hours.(Clinton, 

2001, apud Gray, 2008, 
tradução nossa)

dam justamente esse cenário, onde crianças, para perseguir seus pró-
prios interesses se lançam em desa os em busca de algo, e no processo 
acabam aprendendo grandes lições para toda a vida. Sem falar no sim-
ples fato de as próprias crianças serem os protagonistas de histórias, 
tendo que lidar com con itos e com situações adversas com suas pró-
prias habilidades e aptidões naturais, se desenvolvendo, se autoconhe-
cendo como indivíduos, além de desenvolverem laços  fortes de amizade 
e lições de convivência em grupo e trabalho em equipe.

Figura 4. 
Os Goonies é um filme america-
no de 1985.

Figura 5. 
Conta Comigo é um filme ame-
ricano de 1986

Figura 6. 
A primeira temporada de 
Stranger Things estreou em 15 
de julho de 2016 pela Netlix.
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2.2 Outra escola é possível, exemplo de modelos de 
escolas inovadoras 
Ao situarmos essas questões  em uma perspectiva histórica, é notável o 
quão o modelo e estrutura de escola que conhecemos e aceitamos atual-
mente, ainda tem grande in uência, principalmente nas suas bases es-
truturais, em práticas que foram sendo lapidadas durante o decorrer da 
história. E o ponto é que essas práticas, até muito recentemente, nunca 
eram pensadas levando em conta as próprias crianças, suas especi cida-
des e necessidades. O intuito era na maioria das vezes guiado  pela visão 
de grupos de adultos sobre o que,  como e a qual tipo de pontos de vista 
as crianças deveriam ser expostas. 

Até  mesmo hoje em dia, é muito difícil pensar ou tentar imaginar 
algum tipo de modelo educacional que fuja muito daquele  que conhe-
cemos e fomos expostos durante nossa vida. Porém há no momento al-
gumas propostas de novos modelos, estruturados de forma muito dife-
rente da que conhecemos, no qual o principal ponto de mudança é dar 
às crianças, aos alunos, mais independência e poder de escolha sobre 
o que desejam fazer. Dar espaço e possibilidade de experimentação e 
descobertas sobre si mesma e sobre seus interesses, e levar em consi-
deração que como somos pessoas umas diferentes das outras, é normal 
preferirmos  algumas áreas de modo diferente do que outras e que, até 
mesmo em se tratando de interesses em assuntos iguais, teremos tem-
pos, vivências e pontos de vista diferentes. 

Deste modo, apresentaremos a seguir alguns exemplos de iniciati-
vas, de modelos escolares fora do padrão que conhecemos, procurando 
ressaltar como essas propostas parecem bene ciar em muito uma rela-
ção mais próxima da criança com a escola.

2.2.1 Escola Sudbury
Segundo Gray (2013) a história deste modelo educacional tem início em 
meados de 1960 com  o jovem professor de Física e História da Univer-
sidade de Columbia, o professor Daniel Greenberg. Greenberg era reco-
nhecido tanto entre os professores quanto entre os alunos e aqueles que 
o conheceram foram capazes de prever uma carreira brilhante a seguir. 

Suas aulas eram muito populares e procuradas entre os estudantes e foi 
justamente no exercício do ensino que ele se deparou com uma ques-
tão a qual considerava muito importante. O professor observava que por 
mais que suas aulas fossem famosas e procuradas, havia uma postura 
comum aos alunos quanto aos seus estudos, que embora  parecessem 
motivados a conseguir a maior nota possível, ao mesmo tempo apren-
diam a menor quantidade possível no assunto estudado. A  pergunta que 
Greenberg fazia internamente era: porque os alunos estão fazendo curso 
nessa matéria se realmente não desejam aprendê-la? E também se per-
guntou: O que está errado com nosso sistema educacional que impede 
os alunos de desenvolverem interesses pelos quais tenham paixão e sede 
de aprendizado e, em seguida, perseguirem esses interesses em sua edu-
cação? (Greenberg apud Gray, 2013)

E foi com isso em mente que depois de um tempo Greenberg deci-
diu abrir mão de seu cargo na faculdade e, juntamente com sua esposa, 
seguiu em retiro para pensar sobre o assunto na região do Rio Sudbury 
no leste de Massachusetts. Após pensar, re etir e escrever sobre o tema, 
ele decidiu se posicionar em defesa de um ambiente de aprendizagem 
no qual os alunos têm total protagonismo e liberdade para buscar seus 
interesses, fundando então, em 1968, a Sudbury Valley School (SVS).

Escola que, em resumo, segue duas diretrizes principais:  nessa 
escola é proibido proibir e também é proibido obrigar, princípios esses 
idealizados com foco em dar liberdade de escolha para os alunos.

Figura 7. 
Uma aluna da Escola 
Sudbury Valley fazendo 
atividades com cerâmica. 



2.2.2 Escola Quest to Learn
E se pudéssemos construir uma escola onde os alunos cassem entusias-
mados com a aprendizagem, com resolver problemas e enfrentar desa-

os complexos? Essa é a proposta que Quest to Learn (Q2L) tem como 
diferença das demais escolas convencionais: a abordagem da aprendi-
zagem por meio de jogos. (fonte: www.q2l.org) A escola acredita que a 
educação por meio dos jogos pode ser algo promissor à medida que com 
jogos podemos aprender colaborando com outras pessoas, de modo mais 
divertido,   distanciando-se das ideias clássicas de ambiente escolar. Ao 
contrário das escolas comuns, onde “errar” é algo muito mais doloroso 
do que deveria, na dinâmica dos jogos o “erro”  é uma parte integrante 
do processo , ele cria justamente o contexto para os alunos se motivarem 
a continuar tentando até obter o resultado desejado.

Neste modelo educacional, os jogos são considerados importan-
tíssimos sistemas, cuidadosamente projetados e dirigidos por alunos,  
baseados em narrativas, estruturados, interativos que pretendem ser 
envolventes. Uma ideia do potencial e exibilidade dessa abordagem é 
visto por exemplo no nono ano de biologia nessa escola, onde os alunos 
passam o ano inteiro trabalhando em uma empresa ctícia de biotecno-
logia, na qual  eles têm o papel de clonar dinossauros e criar ecossiste-
mas estáveis de seus habitat. Ao emprenharem esse papel, os estudantes 
aprendem sobre genética, biologia, ecologia e a ns, tudo isso enquanto 
fazem algo tão natural quanto brincar.

Figura 8. 
A abordagem prática, 

baseada em jogos para 
ensino e aprendizagem 

na escola Quest to Learn.

2.2.3 Escola Livre Inkiri
Em uma comunidade sustentável, localizada  na Bahia, chamada Inkiri, 
existe a chamada Escola Livre Inkiri, que conta com um modelo de esco-
la, e proposta educacional, bem distante dos que conhecemos atualmen-
te. (fonte: inkiri.com) Essa escola não faz uso de uniformes, quadros, 
cadernos nem chamadas e tem a proposta de ser um espaço seguro em 
que a criança possa ser livre para se expressar e descobrir seus próprios 
interesses.

Ao contrário das escolas convencionais com as quais estamos 
acostumados, a Escola Livre Inkiri trabalha com o conceito de criativi-
dade espontânea, permitindo assim que as próprias crianças escolham 
as atividades que preferem desenvolver, podendo ser pintura, culiná-
ria, música, marcenaria ou até mesmo uma soneca. Nessa escola, é de 
grande importância o ato de não propor tarefas e sejam quais forem as 
idades das  crianças, existe a ideia de que é de suma importância, para 
desenvolver uma atividade, que a vontade e o ímpeto venham da própria 
criança.

O espaço da escola conta com áreas  para todo tipo de atividade, 
desde marcenaria e dança, até informática e culinária. Os adultos, den-
tro de suas próprias áreas de interesse, guiam as crianças quando são so-
licitados devido ao interesse da criança naquela atividade, abrangendo 
de forma enorme o universo de possibilidades à disposição das crianças. 

Figura 9. 
Crianças aprendendo 
sobre o cultivo de plantas 
na escola Inkiri.
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2.3 O saber da experiência 
Em seu texto Notas sobre a experiência e o saber de experiência o pe-
dagogo e lósofo Jorge Larrosa Bondía (2002) traz à tona discussões e 
que não pude deixar de notar ter certas similaridades, ou certas com-
parações entre o que é proposto em seu texto e as propostas levantadas 
neste trabalho. Jorge Larrosa começa trazendo os pares de modos como 
a educação costuma ser pensada: ciência/técnica contra teoria/prática, 
e sua intenção ao trazer esses termos é preparar o terreno para tentar 
abordar a educação de um outro ponto de vista: experiência/sentido.  
E para tal, ele inicia uma re exão a partir  de algumas dessas palavras 
em vários idiomas para tentar extrair seu sentido, ou signi cado de ma-
neira própria.

Começando pelo termo  experiência, o autor  chega à conclusão 
de que experiência é tudo aquilo que nos ocorre, tudo que nos toca, e 
não necessariamente o que ocorre ou o que toca. Ele questiona a po-
breza de experiências no mundo moderno em que vivemos, onde, ape-
sar de ocorrerem muitas coisas o tempo todo, as experiências de fato 
são escassas. Para explicar esse fenômeno Bondía cita algumas causas 
como, por exemplo, o excesso de informação à nossa volta, e para ele a 
informação não deixa espaço para a experiência, podendo ser conside-
rada quase como uma anti experiência. Outra causa por trás dessa falta 
de experiências seria a opinião, pois além da necessidade de estarmos 
sempre bem informados, precisamos também sempre estar prontos a 
opinar sobre todo e qualquer assunto. E para o autor, é esse par de infor-
mação/opinião  um dos principais responsáveis, inclusive em aspectos 
educacionais, pela raridade de experiências em nossas vidas. Uma vez 
que além da forma como  atua o par informação/opinião, ainda existe o 
fator velocidade, cada vez permanecemos mais tempo nas escolas e, os 
currículos se organizam em pacotes cada vez mais numerosos, portanto 
também na educação estaríamos cada vez mais acelerados, de modo que 
nada nos acontece, nada nos atinge ou nos toca.

Esse sujeito da formação permanente e acelerada, da constante 
atualização, da reciclagem sem m, é um sujeito que usa o tempo 
como um valor ou como uma mercadoria, um sujeito que não pode 
perder tempo, que tem sempre de aproveitar o tempo, que não pode 
protelar qualquer coisa, que tem de seguir o passo veloz do que se 
passa, que não pode car para trás, por isso mesmo, por essa obsessão 
por seguir o curso acelerado do tempo, este sujeito já não tem tempo. 

(Bondía, 2002, p.53)

Outra menção que o autor faz em seu texto diz respeito ao par teo-
ria/prática, que também não permite que tenhamos a experiência como 
aliada ao ensino, pois neste caso, considera-se que a experiência é algo 
proveniente da prática, uma ideia de que após a teoria, nos livros e em 
sala de aula, a experiência será adquirida através do trabalho, por meio 
de sua prática. Para Bondía, a ideia de trabalho não poderia estar mais 
distante daquela de viver uma experiência, ou seja, ser pungido por algo 
externo a nós mesmos. 

O sujeito da experiência, para esse autor não é o sujeito da in-
formação, da opinião, do trabalho, do fazer ou até mesmo do julgar e, 
portanto, não seria possível considerar a associação de trabalho, seja 
de qualquer natureza que for, com experiência. Ao invés disso, se pen-
sarmos em experiência novamente como “algo que nos passas”, então o 
sujeito da experiência seria algo como um caminho, uma superfície ou 
uma espécie de estrada sensível, à qual aquilo que acontece a afeta de 
alguma maneira, deixando marcas, causando efeitos, imprimindo vestí-
gios. Comparativamente, se pegarmos o que não favorece a experiência 
e o que o assim o faz, podemos ver bastante semelhança com as ideias 
vistas anteriormente, onde as escolas estão mais ligadas a ideia da infor-
mação, do conteúdo, do trabalho, da repetição e do dever, sendo deste 
modo, menos propensas a imprimir experiências a um indivíduo.Por ou-
tro lado, a brincadeira e as atividades adotadas pelas próprias crianças 
estão mais ligadas às ideias de: como  escutar os outros, a atenção, a 
curiosidade sobre o mundo ao redor, o não julgar, a arte do encontro e da 
lentidão, visto que brincar não precisa de prazos ou expectativas.

Resumindo, a escola estaria mais alinhada com o par ciência/téc-
nica e teoria/prática. Enquanto o brincar e o saber do brincar estariam 
mais alinhados com o par experiência/sentido.
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2.4 A curiosidade e o brincar como fonte de  
experiência e aprendizado
Não é surpresa pra ninguém quando dizemos que a curiosidade sobre o 
mundo a nossa volta é um dos aspectos mais notáveis no ser humano, 
isso pode ser muito bem observado em bebês, que desde o nascimento 
demonstram curiosidade sobre tudo que ainda é desconhecido, mantêm 
sempre os olhos e ouvidos bem abertos, além de usarem do tato e paladar 
para tentar compreender melhor o mundo. Nas crianças, principalmen-
te, a relação da curiosidade com a brincadeira é quase que indissociável. 
Segundo Gray (2013), as crianças por meio da curiosidade descobrem 
sobre o mundo e através da brincadeira praticam as habilidades que pre-
cisam para se desenvolver plenamente. Nos capítulos seguintes vamos 
tentar detalhar esse pensamento, em um primeiro momento sobre o pa-
pel da curiosidade e depois explicaremos melhor o papel da brincadeira

Uma série de experimentos interessantes, citados por Gray (2013) 
para apoiar essa ideia, foram os realizados por Sugata Mitra12 inicial-
mente em Nova Deli na Índia, pela primeira vez no ano de 1999. Experi-
mento esse que cou conhecido como “Hole in the Wall”, onde Mitra 
instalava computadores dentro de paredes em lugares públicos, em altu-
ra propensa ao acesso das crianças. E o que foi constatado pela pesquisa 
é que as próprias crianças, por meio de sua curiosidade, aprendiam por 
elas mesmas como usar o computador e acessar a internet, elas aprende-
ram a fazer desenhos, gravar e tocar suas próprias músicas e até a pes-
quisar e jogar na internet, sem intervenção de adultos e ainda com o 
sistema con gurado em inglês, ou seja, ao tratarem os computadores 
como brinquedos dos quais não tinham muito conhecimentos sobre suas 
possibilidades, naturalmente através da curiosidade e motivados sempre 
por meio de brincadeiras, as crianças descobriram e aprenderam tudo 
que precisavam para se divertirem com os computadores.

Em uma apresentação no TED Talks13, Mitra explica esse experi-
mento em mais detalhes.

12 Sugata Mitra é um 
cientista da computação 

e teórico educacional 
indiano.

Figuras 10 e 11. 
Crianças aprendendo a 
usar os computadores, 
sem qualquer treina-
mento formal. Mitra 
chamou isso de Educação 
Minimamente Invasiva 
(MIE).

13 O nome da apresen-
tação é “Kids can teach 

themselves” (Sugata Mitra, 
LIFT, 2007) 
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Um outro experimento, citado no mesmo livro de Gray, mostra que 
o ensino pode interferir na vontade de explorar que as crianças demons-
tram naturalmente14. Nesse experimento crianças de 5 e 6 anos eram 
incentivadas a explorar uma espécie de brinquedo feito por diversos tu-
bos que podia produzir 4 efeitos diferentes, dependendo da forma que a 
criança interagia. Ele rangia quando um dos tubos era puxado de dentro 
de outro; acendia uma luz quando um pequeno botão que cava escon-
dido dentro de um tubo era pressionado; produzia notas musicais quan-
do certas partes de um pequeno bloco amarelo eram pressionadas; e 
produzia uma imagem reversa do rosto da criança quando a criança 
olhava para um dos tubos. As interações das crianças se davam em 3 
cenários diferentes: uma em condição de ensino, onde um dos conduto-
res do experimento deliberadamente mostrou e explicou como produzir 
o rangido; outra, em condição de brincadeira, onde um outro condutor 
rangeu o brinqueda na frente das crianças, mas fez isso não com o intui-
to de ensinar, e sim para seu próprio prazer;  e por m uma condição de 
controle, onde o condutor não fez nada com o brinquedo antes de dá-lo 
às crianças. O resultado foi o seguinte: as crianças na condição de con-
trole e na condição de brincadeira, passaram muito mais tempo explo-
rando o brinquedo e descobriram como produzir mais de seus efeitos do 
que as crianças na condição de ensino. Aparentemente crianças na con-
dição de ensino, tendiam a concluir que a única coisa que o brinquedo 
fazia era guinchar, porque isso foi tudo o que o condutor lhes mostrou. 
Aqueles que participavam das outras conduções não tinham razão para 
acreditar que o experimentador tinha mostrado a eles tudo o que havia 
para saber sobre o brinquedo, então o exploraram mais completamente 
para descobrir suas possibilidades.

14 O nome deste trabalho 
é “The double-edged 

sword of pedagogy: Ins-
truction limits spontaneous 
exploration and discovery” 

(Bonawitz et al. 2011)

Figura 12. 
Imagem mostrando 
todas as interações 

possíveis contidas no 
objeto criado no trabalho 
(The double-edged sword 
of pedagogy: Instruction 

limits spontaneous ex-
ploration and discovery, 

2011).

Isso pode nos levar a crer que este tipo de efeito inibitório daquilo 
que é ensinado se sobrepondo à curiosidade ocorra o tempo todo nas es-
colas. Quando um professor mostra aos alunos uma maneira de resolver 
um problema de aritmética, por exemplo, os alunos concluem que aque-
le deve ser o único caminho, eles não exploram maneiras alternativas 
de resolver o problema e, portanto, não conseguem aprender todas as 
dimensões do problema ou todo o poder das operações aritméticas. Em 
suma, eles são privados da alegria da descoberta no reino dos números e 
aprendem a não ir além do que lhes foi ensinado.

A brincadeira, ou o impulso para brincar, serve a propósitos edu-
cativos complementares aqueles que advém da curiosidade. Enquanto 
a curiosidade motiva a criança a buscar novos conhecimentos e com-
preensões, a brincadeira a motiva a pôr em prática essas novas habilida-
des e conhecimentos de forma a usá-los criativamente.

Citando novamente o experimento de Sugata Mitra, descrito an-
teriormente, a curiosidade levou as crianças a se aproximarem do com-
putador e manipulá-lo para descobrir suas propriedades, ao passo que o 
impulso para brincar as levou a usar esses novos conhecimentos dessas 
propriedades para seus próprios ns criativos. Por exemplo, depois de 
explorar o programa Paint do computador, as crianças brincaram muito 
com ele, usando-o para pintar quadros que eram suas próprias criações, 
não propriedades inerentes ao computador. De um ponto de vista bioló-
gico, brincar é a forma com que a natureza garante que os jovens mamí-
feros, incluindo os humanos, pratiquem e se tornem bons nas habilida-
des que precisam desenvolver para sobreviver e prosperar. Gray (2013) 
também faz menção aos livros: The Play of Animals (1898) e The Play of 
Man (1901), onde Karl Groos15 já trazia evidências de que o brincar era 
uma prática comum a diversas espécies, principalmente entre os mamí-
feros. Ele desenvolveu essas ideias após ter contato com os escritos de 
Charles Darwin16 e teve um compreensão so stica e bastante avançada 
pra época sobre esses instintos do brincar.

15 Karl Groos foi um ló-
sofo e psicólogo que propôs 
uma teoria instrumentalista 
evolucionária do jogo

16 Charles Darwin, foi 
um naturalista, geólogo e 
biólogo britânico, célebre 
por seus avanços sobre 
evolução nas ciências 
biológicas
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Um exemplo citado por Gray (2013) a partir das ideias de Groos 
(1898) é de que entre os mamíferos, os carnívoros (incluindo as espécies 
parecidas com cães e gatos) são geralmente mais brincalhões do que 
herbívoros, provavelmente porque o sucesso na caça requer mais apren-
dizado do que o sucesso no pasto.

Em The Play of Man (1901) , Groos estendeu suas ideias sobre brin-
cadeiras de animais para os humanos. Ele apontou que a espécie hu-
mana, muito mais do que qualquer outra espécie, aprende habilidades 
diferentes, dependendo da cultura em que estão inseridos. Então, ele ar-
gumentou sobre o forte impulso que a seleção natural deu para as crian-
ças humanas, de observar as atividades de seus adultos e inserir essas 
atividades em suas brincadeiras. Portanto, crianças em todas as cultu-
ras brincam nas categorias gerais de atividades que são essenciais para 
pessoas em todos os lugares, e eles também brincam com as variações 
especí cas dessas atividades que são exclusivas de sua cultura nativa. 

Os tipos de brincadeiras 
O ponto principal no livro de Gray (2013) é a defesa da ideia de que a for-
ma mais natural para o aprendizado humano é através das brincadeiras 
auto direcionadas, com base em suas  pesquisas, ele explica sua própria 
lista de tipos de brincadeiras infantis universais e a relação de cada tipo 
com as habilidades básicas de sobrevivência humana. 

O que farei a seguir é trazer alguns itens deste catálogo proposto 
pelo autor e dar ênfase ao item que considero mais encaixar na minha 
proposta de projeto:

Brincadeiras físicas: Como todos os mamíferos, devemos desen-
volver um corpo forte e aprendemos a nos mover de maneira coordena-
da e ágil, e assim nos envolvemos em brincadeiras físicas, que podem 
incluir: correr, pular, pique pega, esportes como futebol, queimada entre 
outros.

Figura 13. 
Esportes são exemplos 
bastante comuns de 
brincadeiras físicas.
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Brincadeiras de linguagem: Somos uma espécie que usa lingua-
gem, e por isso, nos envolvemos em jogos de linguagem para aprender a 
falar.. Uma língua materna é aprendida pela criança em seu cotidiano e, 
muitas vezes, por conta própria através de observação e brincadeiras de 
repetição. Depois disso, o jogo linguístico da criança torna-se cada vez 
mais complexo e assume formas cada vez mais moldadas pela cultura 
linguística especí ca em que a criança está inserida. As crianças podem 
brincar através de frases, trocadilhos, rimas, canções e construções gra-
maticais alternativas.

Figura 14. 
Um clássico exemplo de 
brincadeira de linguagem 
são as cantigas de roda.

Brincadeiras de construção: Somos uma espécie que sobrevive 
construindo coisas, incluindo abrigos, ferramentas e dispositivos para 
nos ajudar a nos mover de um lugar para o outro. Em brincadeiras cons-
trutivas, a criança se esforça para produzir algum objeto que tem em 
mente. Uma criança que faz um castelo de areia, ou que cria uma nave 
espacial de blocos, ou que desenha um animal, está praticando uma 
brincadeira construtiva.

Figura 15. 
Brincadeiras construtivas 
são todas as que envol-
vem construir estruturas 
e objetos a partir de 
partes menores.
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Brincadeiras de fantasia: Somos um animal essencialmente 
imaginativo, capaz de pensar sobre coisas que não existem ou não estão 
presentes, e por isso temos brincadeira de fantasia, ou jogos da imagina-
ção, que são a base para o desenvolvimento do pensamento lógico. Neste 
tipo de jogo as crianças estabelecem certas proposições sobre a natureza 
de seu mundo de mentira e então executam essas proposições logica-
mente. Ao fazer isso, elas desenvolvem e exercitam as capacidades ima-
ginativas. O que seria isso, senão o que todos nós fazemos quando plane-
jamos o futuro? Ou no caso dos cientistas que o fazem quando 
desenvolvem teorias para explicar ou prever eventos do mundo real.

Figura 16. 
Prepare uma refeição de-
liciosa e navegar os sete 
mates pode ser um dia 
de uma criança quando 
ele ou ela faz brincadei-
ras imaginativas.

Brincadeiras sociais: Somos uma espécie extremamente so-
cial, que deve aprender a cooperar com outras pessoas para sobreviver, 
por isso temos muitas formas de brincadeiras sociais, que nos ensinam a 
cooperar e a restringir nossos impulsos de maneira que nos tornemos 
mais socialmente hábeis. Ao participar de brincadeiras sociais as crian-
ças desempenham papéis e, ao fazê-lo, além de habilidades sociais eles 
praticam a habilidades de negociação. Saber como fazer acordos com 
outras pessoas é certamente uma das mais valiosas habilidades de so-
brevivência humana.

Figura 17. 
Crianças brincado de 
"Cidade dorme" ou "De-
tetive", brincadeira em 
que há interpretação de 
papeis e os jogadores pre-
cisam usar de estratégias 
sociais para vencerem.
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Levando em conta essa lista dos diferentes tipos de brincadeira e 
qual a função de cada um no desenvolvimento das crianças, pretendo 
dar um enfoque maior no item que mais se encaixa no tipo de projeto 
que pretendo desenvolver. 

Como citado na introdução desse trabalho, eu tenho uma certa ex-
periência, tanto no consumo, quanto na produção de jogos, e considero 
que os jogos são plataformas perfeitas para contar uma história, cons-
truir um mundo e dar forma a uma experiência. Com isso em mente, o 
tipo de brincadeira de fantasia se encaixa perfeitamente nesse tema dos 
jogos adotado pelo projeto de TCC, pois tanto em jogos de mesa ou de ta-
buleiro, quanto em jogos eletrônicos, nós nos lançamos em mundos des-
conhecidos, com regras, objetivos e histórias totalmente novos. Apesar 
das evoluções grá cas trazidas pelos  desenvolvimentos tecnológicos, 
jogar ainda se trata de um experiência onde o jogador se sente inserido  
em um mundo à parte, portanto exigindo uma boa carga de imaginação 
e pensamento lógico.

Na realidade, uma vassoura é apenas uma vassoura, mas em uma 
brincadeira pode ser um cavalo. Na realidade, uma peça de xadrez 
é um pedaço de madeira entalhada, mas no xadrez é um bispo ou 
um cavalo que tem capacidades e limitações de movimento bem 
de nidas que sequer são sugeridas no próprio entalhe da madeira. 

(Gray 2013, p.150, tradução nossa)17

Com base nessa citação do autor, podemos traçar um paralelo no 
qual: se na vida real uma vassoura é apenas uma vassoura, durante uma 
brincadeira ela pode se tornar um cavalo por exemplo. Do mesmo modo, 
no mundo real o que vemos na tela, ao jogar um jogo eletrônico, são ape-
nas representações de objetos e situações do mundo real, que talvez da 
mesma forma que ocorre com  os livros, essa representação só se torna 
completa quando um jogador está participando, dando assim vida e real 
signi cado a elas. E, nesse sentido, acreditamos que jogos eletrônicos 
podem ser vistos como um tipo de brincadeira de fantasia no sentido 
que buscamos para despertar a curiosidade e o empenho por parte das 
crianças no desenvolvimento de um conhecimento especí co.

17 No original: In reality, a 
broom is just a broom, but 

in play it can be a horse. 
In reality, a chess piece is 
a carved bit of wood,but 

in chess it is a bishop or a 
knight that has well-de ned 

capacities and limitations 
for movement that are not 

even hinted at in the carved 
wood itself.(Gray 2013, 

p.150)

No próximo capítulo pretendo expandir um pouco mais os con-
ceitos de jogos e narrativas, e como esses dois ingredientes podem ser 
ótimos aliados no aprendizado. 
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Parte 2
Sobre jogos, histórias 
e o projeto.
No início desse projeto eu não tinha muitas certezas além do tema, mui-
tas decisões foram tomadas e mudadas conforme o projeto foi se desen-
volvendo e tomando forma. 

A única ideia, imutável desde o início, é de que o projeto seria, de 
alguma forma, sobre educação e sua relação, conforme citado nos ca-
pítulos anteriores, com a importância do brincar, com o lúdico e com o 
prazer no processo de aprendizagem.

Na introdução deste trabalho, explico brevemente sobre como mi-
nhas lembranças de infância me in uenciaram em algumas escolhas, 
as lembranças de como certos programas educativos como: “O Mundo 
de Beakman”, “Cyberchase: A Corrida do Espaço” e “Os Camundongos 
Aventureiros – As Aventuras do Camundongo do Campo e do Camun-
dongo da Cidade” me deixavam, ao mesmo tempo, entretido, interessado 
e curioso sobre os temas ali tratados. E, posteriormente, essa mesma 
sensação foi experimentada por mim, agora com os videogames, além 
de ser uma percepção geral de que produtos de entretenimento tem um 
grande poder de prender e manter o interesse daquele que o pratica, o 
que acabou se tornando, também, um interesse em particular.

Sobre jogos eletrônicos, durante o ensino médio, tive a oportuni-
dade de fazer um curso técnico de desenvolvimento de jogos digitais, 
ministrado no SENAI, com o qual eu pude me aprofundar mais nesse 
universo do desenvolvimento de jogos.

Figura 19. 
Beakman's World (O Mundo de Beakman no 
Brasil) foi um programa de televisão educativo 
baseado na tira de jornal You Can with Beakman 
and Jax, de Jok Church.

Figura 21. 
Castelo Rá-Tim-Bum é uma telessérie infanto-ju-
venil e educativa brasileira, produzida e exibida 
pela TV Cultura entre 9 de maio de 1994 e 24 de 
dezembro de 1997

Figura 18. 
Cyberchase (no Brasil: Cyberchase: A Corrida do 
Espaço) é um programa de televisão estaduniden-
se-canadense, exibido no Brasil pela TV Cultura Em 
2004.

Figura 20. 
Emily, e seu primo Alexander, vivem as 
mais incríveis aventuras. Percorrendo o 
mundo, eles encontram inventores famo-
sos, compositores, artistas e até realeza.
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Deste modo, o projeto do qual esse trabalho trata é um jogo edu-
cativo que a princípio conduziu a ideia inicial de criar um jogo de ta-
buleiro, contendo um livro com as regras e a história e um conjunto de 
cartas com personagens, itens, criaturas e cenários do jogo. Porém, no 
decorrer do projeto, foi decidido aderir ao meio digital, devido a grande 
aceitabilidade e aderência desse meio com o público jovem. Um outro 
forte fator que levou a essa escolha, foi de que esse trabalho começou a 
ser desenvolvido durante o período de reclusão, causado pela pandemia 
de COVID-19, no ano de 2020.

Esse cenário mostrou a importância das diversas formas e meios 
de comunicação e interação no ambiente digital e muitas atividades, que 
antes eram feitas presencialmente, tiveram que se adaptar e funcionar 
de forma digital e à distância, incluindo as aulas. Percebemos, então, que 
era muito condizente com o momento criar uma solução em formato 
digital visto a crescente demanda desse tipo de abordagem no cenário 
atual.  

Nos próximos capítulos, vou apresentar o projeto, escolhas e deci-
sões, à medida que trago alguns temas teóricos pertinentes a cada seg-
mento do projeto.
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CAPÍTULO 3
Mas a nal o que é um jogo?
Esse capítulo está reservado para falarmos mais especi camente do po-
tencial que os jogos têm de engajar e qual o papel das narrativas nesse 
contexto. 

Durante as fases iniciais de sua criação, os videogames eram vis-
tos exclusivamente como brinquedos, destinados às crianças, tanto que 
os primeiros consoles eram encontrados em lojas de brinquedo. Hoje 
em dia o cenário é um tanto  diferente, porém isso mostra o quão jogos 
eletrônicos estão próximos do conceito de brincadeiras. E pelo caráter 
imersivo que a experiência em jogos eletrônicos costuma ter, não seria 
muito difícil considerar os jogos, tanto eletrônicos, quanto analógicos, e 
de tabuleiro, como Brincadeira de Fantasia.

Apesar de termos imagens bem formadas em nossas mentes, quan-
do pensamos em brincadeiras de crianças e jogos de videogames, pode-
mos descrever melhor os elementos que são essenciais e comuns a todos 
eles.

Temos jogos com temas cada vez mais variados, para um jogador 
ou para múltiplos jogadores; podem ser jogados em um computador pes-
soal, em consoles, em consoles portáteis ou até em celulares, sem falar 
ainda dos jogos em campos ou quadras e com cartas ou em tabuleiros. 
Os jogos podem ser desde casuais, que duram dez minutos, até RPGs que 
duram in nitamente. Eles podem ser baseados em histórias e também 
sem a necessidade delas, e podem ter ou não pontuação e placar nal. 
Podem ser jogos que desa am mais nosso intelecto ou nossos corpos. E 
mesmo com tanta variedade, ainda assim, podemos encontrar elemen-
tos que são comuns a todos os jogos, os os condutores da forma como 
jogos estruturam experiências.

Segundo Jane McGonigal (2010), ao remover as diferenças de gê-
nero e tecnologias, todos os jogos compartilham quatro características 
chave: Um objetivo, Regras, Um sistema de Feedback e a participação 
ser voluntária.
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• o objetivo, é o resultado ao qual os jogadores trabalham para 
alcançar.

• as regras,  colocam limites nas formas com que os jogadores 
podem atingir o objetivo.

• o sistema de feedback informa aos jogadores o quão perto eles 
estão de atingir o objetivo.

• a participação voluntária exige que todos que estão jogando 
o jogo conheçam e concordem com o objetivo, com as regras 
e o feedback.

Pode parecer que estão faltando vários outros aspectos como: in-
teratividade, grá cos, narrativa, recompensas, competição ou ambien-
tes virtuais. E por mais que sejam características que, de fato, estejam 
presentes em diversos jogos, segundo a autora, não são características 
de nidoras, como as quatro citadas anteriormente.

No tópico 3.3 deste capítulo veremos com mais detalhes, o papel 
que cada item descrito acima tem no jogo proposto.

3.1 Porque os jogos podem ser tão atrativos 
Um conceito bastante interessante, trazido por Jane McGonigal (2011), 
é o de “Blissful productivity” ou “Produtividade Feliz”, que consiste em 
estar completamente imerso em alguma atividade que produz resulta-
dos imediatos e claros: quanto mais claros os resultados e quanto mais 
rápido os alcançamos, mais felizes nos sentimos. 

Tanto os jogos com foco em narrativa, como os RPGs, quanto os jo-
gos casuais conseguem fazer isso muito bem. A autora cita, como exem-
plo, o jogo “World of Warcraft”:

Você tem um avatar e seu trabalho é torná-lo melhor, mais 
forte e mais rico de tantas maneiras diferentes quanto pos-
sível: mais experiência, mais habilidades, armadura mais forte, 
mais habilidades, mais talento e uma reputação maior. 

(McGonigal, 2011, np, tradução nossa)18

18 No original: You have 
an avatar, and your job is 

to make that avatar better, 
stronger, and richer in as 

many di erent ways as 
possible: more experience, 

more abilities, stronger 
armor, more skills, more 

talent, and a bigger repu-
tation.

E para conseguir alcançar tais objetivos, o jogo exige dedicação e 
empenho por parte do jogador, que com alegria se dispõe a jogar por 
horas e mais horas cumprindo missões, derrotando os inimigos e se tor-
nando mais forte no jogo, e essa atividade não é vista como um trabalho, 
pelo contrário, é aí justamente onde a diversão está. Isso acontece por-
que, segundo McGonigal(2011), comparada com os jogos, a realidade pa-
rece improdutiva. A experiência em jogo proporciona missões mais cla-
ras e objetivas, além de um trabalho prático mais satisfatório. O fato de 
haver objetivos bem de nidos e etapas necessárias para conseguir al-
cançar esses objetivos é o que torna os jogos tão atraentes, pois há uma 
garantia de progresso intrínseca à atividade.

Figura 22. 
World of Warcraft é um jogo on-line do gênero 
MMORPG, desenvolvido e distribuído pela produtora 
Blizzard Entertainment e lançado em 2004.
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Um exemplo de jogo casual, que consegue produzir efeitos pareci-
dos, é o conhecido jogo para plataformas móveis "Candy Crush Saga", 
um jogo de quebra cabeças, cujo objetivo é conectar três ou mais objetos 
da mesma cor para destruí-los. Cada fase possui obstáculos e desa os 
únicos para serem completados, e o sistema de feedback e recompensas 
é bastante e caz em provocar um sentimento de progresso ao jogar. Pois 
as fases são dispostas em um mapa e ao completar cada fase você tem a 
chance de conseguir habilidades que podem ser usadas futuramente 
para progredir mais facilmente nesse mapa.

As atividades de um jogo bem projetado parecem ser mais produ-
tivas porque parecem mais reais, com feedbacks mais rápidos, além dos 
impactos e resultados das suas ações serem mais perceptíveis.

Nos casos em que um indivíduo sente que as atividades que estão 
sendo exercidas no momento não causam um impacto ou resultado di-
reto, atividades lúdicas, como jogos, podem ser, em contrapartida, ver-
dadeiras fontes de recompensa e satisfação.

Figura 23. 
Candy Crush é um jogo 
de puzzle lançado pela 
King em 12 de abril de 
2012 para Facebook.

3.2 Jogos de entretenimento e jogos pedagógicos
Em sua dissertação de mestrado, Leandro Demenciano Costa 

(2008), traz uma pesquisa acerca das diferenças objetivas entre jogos 
de entretenimento (jogos cujo foco principal é prover diversão) e jogos 
pedagógicos (Jogos cujo o intuito principal é ser instrutivo sobre algum 
conteúdo ou habilidade especí ca). E a hipótese levantada pelo autor 
é de que o que os jogos de entretenimento têm que os jogos com ns 
pedagógicos não têm são: em primeiro lugar as:“Estruturas perceptíveis, 
similares ou comuns às estruturas dos objetos de conhecimento e cuja 
aprendizagem é necessária ao jogador para que ele atinja seu objetivo 
no jogo.” (COSTA, 2008, p.91) e, ainda, que nos jogos de entretenimento 
está: “Tudo a favor da diversão e do entretenimento.” (COSTA, 2008, p.91)

Para exempli car tais elementos da sua hipótese o autor traz algu-
mas análises e comparações. Primeiro ele analisa a estrutura do ato de 
jogar videogame, e faz uma comparação com a atividade de videolapa-
roscopia19, percebendo que há estruturas similares entre essas duas ati-
vidades como, por exemplo, o conjunto mínimo da atividade sendo: um 
jogador, um controle ao qual o jogador pode interagir com a atividade  e 
uma tela a qual o jogador visualiza os efeitos de suas ações.

19 Uma intervenção cirúr-
gica minimamente invasiva, 
onde o médico realiza 
o procedimento através 
de controles e auxiliado 
por uma câmera, que são 
inseridos através de corte 
de até uma polegada no 
abdômen.

Figura 24. 
Médico jogando videogame

Figura 25. 
Médico praticando videolapa-
roscopia, contendo estruturas 
similares à jogar videogames



 CAPÍTULO 3 | Mas a nal o que é um jogo?  33

Com isso, o autor mostra que os médicos  que possuem experiência 
prévia com videogames, de quaisquer tipo, têm uma maior facilidade 
com a videolaparoscopia, pois as estruturas  inerentes à atividade em si 
são basicamente as mesmas. Portanto, o ato de jogar videogame torna-se 
uma atividade extremamente didática para realizar outras tarefas em 
estruturas similares.

Ao lado dos jogos educativos, o autor traz como exemplo o jogo 
Dominó Divisão, que ao invés dos símbolos tradicionais das peças de 
dominó, traz do seu lado esquerdo um número entre zero e nove e do 
seu lado direito uma divisão entre dois números cujo o resultado é um 
número entre zero e nove. O autor faz o confronto da sua  tese a m de 
saber se o Dominó Divisão é um jogo adequado para se aprender divisão 
enquanto se joga.

Apesar do jogo Dominó Divisão possuir uma estrutura comum à 
estrutura da divisão e também sugerir ser a aprendizagem dessa estrutu-
ra necessária ao jogador, para ele conseguir atingir seus objetivos, uma 
vez que durante o jogo são efetuadas operações de divisão pelos jogado-
res, o jogo não evidencia a existência dessa estrutura, ou seja, não é pos-
sível conseguir compreender a estrutura (Divisão) apenas jogando o 
jogo. Assim, em outras palavras, não teria como alguém que não sabe 
como fazer divisões, construir esse conhecimento através do jogo.

A segunda parte da tese do autor fala sobre a diversão do jogador, 
ele faz um comparativo daquele jogo didático com o jogo de xadrez, no 

Figura 26. 
Duas peças de Dominó tradicio-
nal dispostas como no jogo.

Figura 27. 
Duas peças de Dominó Divisão 
dispostas como no jogo. Note 
que, em cada peça, uma das ex-
tremidades do jogo é uma conta 
de dividir e a outra um número 
apenas.

sentido de que tudo bem o jogo por si só não conter a compreensão da 
estrutura no decorrer do jogo, desde que a diversão proporcionada pelo 
jogo justi que aprender a estrutura para então jogar. Deste modo, o jogo 
de xadrez é um bom motivo para aprender suas regras complexas(COS-
TA, 2008).

E, analisando por esse ponto de vista, o jogo Dominó Divisão não 
difere em nada do Dominó tradicional, a não ser pelas divisões que es-
tão no jogo apenas para os jogadores poderem resolver. As divisões não 
complementam o jogo com novas possibilidades de ações para chegar a 
vitória. No Dominó Divisão, a divisão existe apenas pela divisão e não 
pelo jogo ou pela diversão.Sendo assim, o dominó comum é amplamente 
jogado, por conter regras mais simples e que priorizam o entretenimento 
enquanto o Dominó Divisão apenas acrescenta uma camada extra de 
complexidade, priorizando assim a aplicação do cálculo de divisão ao 
invés da diversão do jogo original.

3.3 Mecânicas e referências
As mecânicas do jogo criado neste Trabalho de Conclusão de Curso, fo-
ram pensadas a partir de alguns princípios base:

• A ideia principal do projeto era criar uma nova experiência de 
interação com o objeto livro didático

• A possibilidade do jogo ser feito e jogado, tanto em suportes di-
gitais, quanto em suportes analógicos (tabuleiro, livro e cartas)

Com base nesses princípios, cheguei ao modelo de jogo baseado 
em cartas, um formato de jogo que pode facilmente ser adaptado e con-
vertido, sem muitas mudanças substanciais em sua essência, entre os 
meios analógico e digital.

Os conceitos básicos para as mecânicas do jogo foram retirados do 
jogo "Path nder Adventure Card Game“20, um jogo baseado em cartas e 
montagem de decks, que surgiu originalmente em uma versão analógi-
ca, porém, atualmente conta com versões digitais que podem ser jogadas 

20 Path nder Adventure 
Card Game é um jogo de 
cartas cooperativo, com a 
mecânica de construção 
de baralhos e é baseado no 
popular RPG de mesmo 
nome.
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tanto em plataformas móveis quanto em computadores. Este jogo modi-
cou e ampliou algumas regras do Dungeons & Dragons (D&D)21, do 

qual retirou sua base para construção do universo, além da base de suas 
regras.

21 Dungeons & Dragons, 
é um jogo de interpretação 

de papéis de alta fantasia 
criado por Gary Gygax e 

Dave Arneson e publicado 
pela primeira vez em 1974 

nos Estados Unidos pela 
TSR.

Figura 28. 
O Pathfinder Adventure 

Card Game é um jogo de 
estratégia cooperativo.

Figura 29. 
Pathfinder Adventures 
traduz o famoso Path-
finder Adventure Card 
Game em uma versão 

digital.

O aspecto do jogo que mais utilizei neste projeto foi do jogador 
explorar localidades e cenários através de um deck (baralho) de cartas, 
de modo que durante esse processo, ele terá a oportunidade de encon-
trar perigos, barreiras naturais, criaturas, além de recompensas como 
armas, equipamentos e itens consumíveis.

Pensando em atender o primeiro princípio, citado anteriormente, 
de que um jogo divertido deve ter: “Estruturas perceptíveis, similares ou 
comuns às estruturas dos objetos de conhecimento e cuja aprendizagem 
é necessária ao jogador para que ele atinja seu objetivo no jogo.” (COSTA, 
2008), todo o conteúdo e interação foram pensados tendo como base o 
apoio de conteúdos e estruturas retiradas de livros didáticos, portanto a 
construção e exposição desses temas escolares foram inseridos de forma 
a serem parte integrante da experiência.

O projeto foi estruturado para que seus elementos fossem orga-
nizados em estruturas comuns aos livros, e assim foi especi cado que 
cada capítulo do livro didático seria uma aventura dentro do jogo e cada 
subitem deste capítulo seria um cenário a ser desbravado dentro de cada 
aventura. Esses cenários, por sua vez, são representados por um conjun-
to de cartas, e o jogador poderá interagir com os cenários através dessas 
cartas. Será necessário acessar todas as cartas de uma área para conse-
guir completá-la e seguir rumo ao próximo cenário, onde esse processo 
se repetirá.

Livro inteiro Capítulo
do livro

Tópicos
do capítulo

Universo onde 
habitam todas
as aventuras

Uma aventura
única

Partes do mapa
de cada aventura

Figura 30. 
Esquema demonstrativo 
da transposição da es-
trutura do livro didático 
para um jogo eletrônico.
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Ao explorar o cenário por meio das cartas, o jogador irá se deparar 
com cartas de criaturas, cartas de locais e cartas de itens. As criaturas 
estão presentes ao longo de toda a aventura e elas serão o principal obs-
táculo para os jogadores, já as cartas de itens, por outro lado, apesar de 
constituírem um desa o para o jogador, uma vez conquistadas podem 
ser usadas para obter certas vantagens em combates ou novos desa os.

Os desa os são o meio que o jogador tem de derrotar criaturas, 
conquistar ítens e superar obstáculos. Serão feitos em forma de pergun-
tas, problemas, minigames ou quebra cabeças, envolvendo os conteúdos 
visualizados imediatamente antes de adentrar em cada cenário.

Os conteúdos serão introduzidos a partir de diálogos e narrações, 
explicando as origens daquele mundo, ao mesmo tempo que o conteúdo 
é exposto de forma contextualizada, se integrando assim à história em 
construção. Os conteúdos didáticos devem ser encarados pelo jogador 
como o meio pelo qual ele terá mais chances de ser vitorioso frente às 
adversidades durante sua jornada. 

3.4 - Escopo e público
Algo que auxiliou muito no início do trabalho, foi a possibilidade de con-
versar com alguns professores do ensino básico sobre suas experiências 
e vivências na sala de aula, com o intuito de de nir melhor o escopo do 
projeto. Para tal, foi elaborado um pequeno questionário com o intuito 
de ser o mais aberto possível e não tendenciar nenhum tipo de resposta 
por parte dos professores entrevistados.

Pude conversar com 3  professores e as perguntas norteadoras fo-
ram as seguintes:

• De acordo com sua vivência como professor, você diria que é 
perceptível nos alunos alguma resistência ou di culdade dife-
renciada em relação a  alguma matéria especí ca?

• Onde você percebe mais motivação nos alunos, em quais ativi-
dades, espaços ou momentos?

• Levando em conta o tema da conversa, durante sua experiên-
cia em sala de aula, você teria algum acontecimento ou ativi-
dade que gostaria de relatar? (Espaço para o professor relatar 
livremente sobre suas experiências)

As respostas e relatos obtidos me levaram às seguintes conclusões:

• Segundo o relato de uma professora, era perceptível que o as-
sunto matemática era visto como mais difícil ou amedronta-
dor para os alunos, principalmente a partir do início do estu-
do de frações. Segundo ela, grande parte da di culdade dos 
alunos na matemática seria devido a uma grande di culdade 
com a língua portuguesa, principalmente quanto a questões de 
interpretação de texto. Acredito que criar um material envolto 
de uma história instigante possa despertar o interesse dos es-
tudantes pela leitura.

• Uma outra professora relatou que considera quaisquer ativi-
dades envolvendo jogos, de quaisquer tipo, como sendo de alto 
interesse por parte dos alunos e contou que geralmente isso 
gera uma competitividade saudável entre os alunos e, conse-
quentemente, um engajamento maior da turma nas atividades.

• Por m, um dos professores entrevistados relatou uma expe-
riência positiva que teve em sala de aula, ao levar um aparelho 
de música com músicas relacionadas ao tema tratado naquela 
aula, trazendo outra possível fonte de interesse por parte dos 
alunos para a dinâmica de sala de aula.

• Também foi destacado que, durante o ensino básico, todos os 
materiais são naturalmente mais "lúdicos", e do quinto para o 
sexto ano do ensino fundamental é o momento quando ocorre 
a transição entre o ensino fundamental 1 e 2 e ao ingressar no 
fundamental 2 há uma visão que o aluno não é mais tão crian-
ça assim, sendo então exposto a materiais menos atraentes.

Levando em consideração esses pontos, foi de nido que o projeto 
iria abordar o assunto matemática, em especí co o tema das frações que, 
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por ser considerado importante, é visto tanto no quinto quanto no sexto 
ano, onde é revisto e reforçado. Ficou decidido, então, que o público alvo 
do projeto seria  justamente os alunos do sexto ano, por encararem essa 
mudança de paradigma do fundamental 1 para o 2.

Portanto, o objetivo do jogo elaborado foi criar uma experiência 
para os alunos do sexto ano, envolvendo os conteúdos de fração, levando 
em conta os pontos observados acima.

No príximo capítulo (item 5.1) entrarei em mais detalhes sobre a 
pesquisa, organização e seleção dos conteúdos. 

A trilha dos números naturais

Desvendando as guras geométricas 

A lenda da pedra Fracionada

A guerra dos decimais

O mistério dos 100%

Uma visita à sociedade dos planas

O castelo do grande e do pequeno

A criança que queria medir o mundo

O universo e suas chances

Números naturais e sistemas
de numeração

Figuras geométricas espaciais

Frações

Números decimais

Porcentagem

Figuras geométricas
planas

Ampliação e redução de
guras

Grandezas e medidas

Probabilidade e estatística

Lista de aventuras Correspondente

O poder das frações

Quantidades em frações

Fortalecendo números
naturais com frações

A magia dos resultados de divisão

O misterioso número misto

Descobrindo frações equivalentes

Comparando a força entre frações

Somando e subtraindo
 o poder das frações

Multiplicando a
energia das frações

Dividindo a grande
força das frações

A ideia de número fracionário

Fração de uma quantidade

Fração que representa
um número natural

Número misto

Fração como representação
de quociente

Frações equivalentes

Adição e subtração
com frações

Comparação de frações

Multiplicação de frações

Divisão de frações

Áreas da aventura
“A lenda da pedra
fracionada”

Correspondente

Figuras 31 e 32. 
Tabelas demonstrando a 
adaptação que aproxima 
os conteúdos disponíveis 
nos livros ao universo 
proposto no jogo.
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CAPÍTULO 4
A história

No início do trabalho foram citados alguns programas de televisão 
que até hoje me despertam boas memórias e são, para mim, a prova de 
que é possível que os conteúdos sejam ao mesmo tempo didáticos e pra-
zerosos aos olhos dos alunos. Um fator que certamente contribui para 
isso, e que é um aspecto compartilhado entre todos esses programas de 
TV, e também entre muitas obras de entretenimento, que é a presença de 
uma história, uma narrativa.

Neste capítulo pretendo trazer autores para aprofundar mais no 
tema das narrativas, seus propósitos e benefícios para aumentar o en-
gajamento e interesse do público em quaisquer produtos de entreteni-
mento ou não.

4.1 O poder das histórias
Em seu texto O narrador, Walter Benjamin (1987) re ete e trata sobre o 
narrador e as narrativas e discorre como a gura do narrador se tornou 
cada vez mais rara com o passar do tempo. É interessante notar que, 
para Benjamin, um dos fatores mais importantes para a narrativa é seu 
caráter prático, no sentido de servir a um propósito ou ter alguma lição, 
como um ensinamento moral ou uma norma de vida, isso ca evidente 
na seguinte frase.

encontramos esse atributo num Gotthelf, que dá conselhos de agrono-
mia a seus camponeses, num Nodier, que se preocupa com os perigos 
da iluminação a gás, e num Hebel, que transmite a seus leitores 
pequenas informações cientí cas em seu Schatzkastlein (Caixa de te-
souros). Tudo isso esclarece a natureza da verdadeira narrativa. Ela 
tem sempre em si, às vezes de forma latente, uma dimensão utilitária.

(Benjamin, 1987, p.200)

A mesma ideia aparece quando falamos de histórias em produtos 
educativos ou pedagógicos. A história ou narrativa está cumprindo um 
papel altamente utilitário ao conteúdo que deseja transmitir. Outra for-
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ma de ver o narrador e a narrativa, descrito por Walter Benjamin, e que 
inclusive foi usado como referência no texto citado  anteriormente nes-
se projeto: Notas sobre a experiência e o saber de experiência (Bondía, 
2002) diz respeito ao segundo capítulo de Benjamin, no qual ele compa-
ra a narrativa com a informação, de modo que para este autor o declínio 
da prática da narrativa estaria relacionada à ascensão das notícias. En-
tão, enquanto para Jorge Larrosa a informação é inimiga da experiência, 
para Benjamin a informação ou a notícia é inimiga da narrativa, pois a 
informação, diferentemente da narrativa e de histórias, não dá margem 
para o imaginário.

Cada manhã recebemos notícias de todo o mundo. E, no en-
tanto, somos pobres em histórias surpreendentes. A razão é 
que os fatos já nos chegam acompanhados de explicações. Em 
outras palavras: quase nada do que acontece está a serviço 
da narrativa, e quase tudo está a serviço da informação. 

(Benjamin, 1987, p.203)

Essa nos faz lembrar do trecho do texto de Larrosa, em que este 
autor diz que hoje quase nada do que acontece nos causa uma experiên-
cia, pois tudo o que acontece está a serviço da notícia, do trabalho, da 
informação.

Posto esses paralelos, podemos dizer então que: se o brincar favo-
rece a experiência, no sentido de que ao brincar nos permitimos trilhar 
um caminho por onde algo nos passe, algo nos aconteça, a narrativa 
favorece, e muito, o ambiente para o brincar, pois a narrativa traz ele-
mentos que não se preocupam diretamente com as informações,  apesar 
do valor utilitário e pragmático nas narrativas. Esse valor, assim, vem 
de maneira espontânea, da mesma forma que a experiência só vem a 
acontecer quando justamente não a buscamos.

Também sobre esse tema, trarei meu entendimento de algumas fa-
las que achei interessantes, retiradas de um episódio de podcast intitu-
lado  "STORYTELLING: Por que gostamos de histórias" (Nerdcast, 2020, 
ep.739). Um dos momentos que gostaria de destacar é quando um dos 
convidados, o psicólogo Altay Alves Lino de Souza traz para a discussão, 

como exemplo, um teste chamado teste de Burt, descrito por Jean Piaget 
em seu livro: O Raciocínio na Criança (Piaget, 1928). Esse teste mostra 
que, conforme a criança vai se desenvolvendo, ela adquire a capacidade 
de abstrair cenários e exemplos diferentes da sua base de conhecimento. 
O teste proposto se baseia em dar duas premissas às crianças e em segui-
da fazer uma pergunta. As premissas e a pergunta eram as seguintes: Se 
eu tiver mais de um real, irei de táxi ou de trem; se chover, irei de trem 
ou de ônibus. Agora está chovendo e eu tenho 10 reais. Como você acha 
que eu devo ir?  Esse teste, que em suma é uma questão sobre a teoria 
de conjuntos,  mostrou que crianças de até 11 anos não respondiam cor-
retamente, mas não porque não entendiam o conceito de conjunto, mas 
simplesmente porque não conseguiam aceitar as premissas arbitrárias 
da questão, sem antes questioná-las. As respostas eram mais ou menos 
as seguintes: Iria de trem porque é mais rápido, ou, iria de taxi porque 
é mais legal. A partir dos 11 anos as crianças já conseguiam responder 
corretamente, pois já tinham a capacidade de abstrair  as regras ali pro-
postas e raciocinar em cima delas.

Com isso, é muito comum ver que além de explicações e exemplos 
com premissas arbitrárias, conforme a criança vai se desenvolvendo, 
os conceitos são apresentados de forma mais abstratas também. Deste 
modo é muito comum introduzir um novo conhecimento a partir dos có-
digos e linguagem exclusivos da área de conhecimento em questão e só 
depois dar exemplos de uso no mundo real, ou dar exemplos narrativos, 
que criem uma pequena história com dados e informações já conhecidos 
pela criança.  Outro teste realizado,usando a mesma situação citada aci-
ma, porém considerando variáveis como A, B e C  teve como resultado 
que até as crianças de 11 anos erraram as respostas, pois ao incluir no 
teste conceitos menos ilustrativos, como variáveis A, B e C, tornou-se 
mais difícil sua visualização assim como sua compreensão. Portanto, 

ca claro que é muito mais efetivo introduzir um novo conhecimento a 
partir de histórias, sendo muito mais fácil das crianças se conectarem e 
entenderem o assunto, e só depois entrar com a parte mais simbólica e 
os conteúdos técnicos desse mesmo assunto, uma vez que os conceitos já 
foram aprendidos por meio das histórias.
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4.2 História base, ambientação e história da 
aventura

A estrutura do projeto está organizada de forma que contenha as 
mesmas estruturas de  conteúdo de um livro didático. Então, no jogo, 
temos um universo que seria análogo ao livro (um livro de matemáti-
ca, por exemplo) e dentro desse universo ocorrem diversas aventuras, 
que por sua vez são análogas aos capítulos daquele livros (um capítulo 
sobre o tema frações, por exemplo). Também, cada aventura é dividida 
em segmentos, esses representando os subconceitos disponíveis naquele 
capítulo (divisão de frações, por exemplo).

É nesse universo que nosso herói habita e, assim como esse uni-
verso precisa de uma ambientação, precisa de uma história base na qual 
o jogador possa se identi car e desejar conhecer mais, tanto sobre seu 
personagem, o herói, quanto sobre o universo no qual ele está imerso.

4.2.1 História base: Argumento
O jogador jogará como um explorador que descobre e percorre no-

vas terras rumo ao desconhecido, enfrentando mistérios enigmáticos, 
criaturas poderosas e locais hostis em busca de grandes poderes, tesouros 
indescritíveis e, principalmente, conhecimentos além da imaginação.

Essa descrição da persona do herói traz de forma inicial algumas 
características básicas do herói, como sendo aventureiro, destemido, e 
que tem um grande desejo de descobrir coisas novas e adquirir novos 
conhecimentos.

4.2.2 Ambientação
Para a ambientação do universo, o jogo traz elementos do folclore e suas 
variações regionais, com o intuito de desenvolver o que é conhecido no 
ensino como interdisciplinaridade, característica abordada em mais de-
talhes no próximo capítulo. Esses elementos provenientes do folclore 
nacional permitem o uso de alguns movimentos originários na literatura 
e na arte. Movimentos como Amazofuturismo22 e Cyberagrest23, por 
exemplo, são movimentos que têm grande inspiração e pretendem adap-

22 Amazofuturismo é 
um subgênero da cção 
cientí ca. Ele se baseia 

em sociedades indígenas 
amazônicas altamente 

avançadas do ponto de 
vista de sua tecnologia e 

justiça social.

23 O termo Cyberagres-
te, vem de uma série de 

ilustrações do gaúcho Vitor 
Wiedergrün, que retrata 
cenários e personagens 
do nordeste brasileiro, 

sob a ótica de um futuro 
distópico.

tar outros gêneros e movimentos como Afrofuturismo24, Cyberpunk25 e 
Solarpunk26, para um cenário com referências nacionais. Em todos esses 
casos, o que temos é a premissa de que a cção cientí ca e a tecnologia 
encontram as cores e personagens de nossa cultura e folclore.

24 Afrofuturismo é uma 
estética cultural, loso a da 
ciência, loso a da história 
e loso a da arte que com-
bina elementos de cção 
cientí ca, cção histórica, 
fantasia, arte africana e arte 
da diáspora africana

25 Cyberpunk é um sub-
gênero alternativo de cção 
cientí ca, conhecido por 
seu enfoque de “Alta tecno-
logia e baixa qualidade de 
vida” e toma seu nome da 
combinação de cibernética 
e punk alternativo.

26 Solarpunk é um 
movimento artístico 
que contempla como 
poderá ser o futuro se a 
humanidade conseguir 
resolver os grandes desa os 
contemporâneos com 
ênfase nos problemas de 
sustentabilidade, tais como 
as alterações climáticas e 
a poluição, bem como a 
desigualdade social.

Figuras 33 e 34. 
João Queiroz, representa um futuro onde a tecnologia se 
mescla com as tradições e cultura dos povos indígenas.
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A maior fonte de inspiração para o cenário foi o Amazofuturismo, 
e no Solar punk, subgêneros que tem uma visão mais otimista do futuro, 
em que a tecnologia e a natureza se mesclem sem atrito, tocando em 
temas como energia renovável e diversidade cultural e étnica, nas cons-
truções das cidades do futuro.

Esse panorama mais positivo e iluminado de um futuro, envolven-
do os elementos dessa cultura, formam a base da ambientação desse 
universo, no qual há diversas culturas altamente evoluídas, diversas 
tecnologias maravilhosas e muitos artefatos raros e poderosos. É nesse 
contexto que o nosso herói (o jogador) cumpre o papel de explorador e 
segue jornada para conhecer mais sobre essas várias áreas de conheci-
mentos e tecnologias cultivadas por cada cultura. Conhecimentos esses 
que fazem com que elas prosperem e se tornem extremamente sustentá-
veis e maravilhosas.

Figuras 35 e 36. 
Vitor Wiedergrün leva o 

Brasil para esse futuro 
distópico, criando ilustra-

ções de cangaceiros fu-
turistas, como lampiões 
robóticos e sanfoneiros 

cibernéticos.

Podemos ver, por exemplo, obras como Atlantis – O Reino Perdido 
(2001) ou O Caminho para El Dorado (2000), ambos os lmes tratam 
de aventureiros em busca de novas terras e civilizações, que até então 
eram tidas como lendas. No caso deste projeto, essas civilizações e novos 
povos interessantes são parte do mundo da história de forma integrada 
e natural, de modo que nosso herói não está em busca de descobrir uma 
nova terra nunca antes descoberta e sim ter contato com novos povos e 
lugares que ele ainda não conhece.

Figura 37. 
Filme norte-americano 
de ação-aventura lança-
do em 2001.

Figura 38. 
Filme norte-americano 
de ação-aventura lança-
do em 2000.
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4.2.3 A aventura: Enredo
Como de nido no capítulo anterior, o tema escolhido para a adap-

tação foi a matemática, mais especi camente as frações. Nos livros di-
dáticos, tanto do quinto quanto do sexto ano do ensino fundamental, há 
um capítulo especí co para tratar desse assunto e como mencionado 
anteriormente sobre a estrutura do projeto, os conteúdos especí cos dos 
capítulos seriam representados por aventuras dentro do jogo. Dessa for-
ma foi criada uma aventura e também personagens para essa aventura.

O nome da aventura é: A lenda da pedra fracionada e nesta aven-
tura nosso herói conhece uma famosa civilização, que após se aprofun-
dar nos estudos dos números conseguiu desenvolver diversos artefatos 
de poderes místicos e únicos. O mais poderoso de todos,  responsável 
por fazer essa aldeia se desenvolver tecnologicamente através de ener-
gia renovável, é aquele que cou conhecido como a poderosa " Pedra do 
inteiro", um objeto que carrega em si uma imensa energia.

Nosso herói ca muito curioso para descobrir os segredos por trás 
desse objeto e do conhecimento ancestral desse povo e então decide que 
esse será seu próximo destino.

A história se inicia quando, ao se aproximar do local ele contem-
pla a vista verdejante da oresta a sua frente e é surpreendido por uma 
grande explosão ao longe, ele então corre em direção da explosão para 
averiguar a situação. Chegando lá, nosso herói encontra uma gura que 
se apresenta como Sami, um dos sábios antigos da aldeia e um dos res-
ponsáveis pela criação da poderosa pedra. Ele explica que um poderoso 
feiticeiro, corrompido por uma energia maligna, conseguiu se in ltrar 
nas defesas da aldeia e destruir a Pedra, o que ocasionou  a explosão 
vista pelo jogador. A energia provida pela Pedra era a responsável por 
manter de pé as defesas da aldeia, poderosas barreiras de energia, até 
então intransponíveis. Sem o poder da Pedra, a energia maligna do feiti-
ceiro se espalhou de forma desenfreada, corrompendo e transformando 
as criaturas silvestres e pací cas em criaturas hostis.

Nosso herói então pergunta como eles fariam para restaurar a paz 
na aldeia e o ancião, mestre nos números, responde que a única maneira 
de fazer tudo voltar ao normal é encontrando e juntando todos os frag-
mentos da pedra, restaurando assim a energia interna contida em seus 
números. Essa energia positiva da pedra irá certamente inibir a energia 
negativa gerada pelo feiticeiro, restaurando também todas as criaturas 
que foram afetadas. Nosso herói pergunta como ele pode ajudar e Sami 
responde que para conseguir avançar pela oresta será necessário co-
nhecer as técnicas e poderes ocultos no conhecimento dos números, se 
oferecendo para seguir jornada junto ao nosso herói e ensinar-lhe tudo o 
que conhece sobre a sabedoria ancestral dos números.

Durante a jornada, nosso herói precisará percorrer um vasto 
mapa, com diversas regiões, obstáculos, criaturas e itens místicos, e em 
cada nova região, Sami o ensinará novos conhecimentos sobre os pode-
res fantásticos dos números.

4.3 Interdisciplinaridade e a origem de Tyyràti
Nos tópicos anteriores, foi mencionado que os elementos da am-

bientação foram pensados levando em conta o conceito da interdiscipli-
naridade, um dos temas citados pelos professores durante a conversa/
entrevista. Uma das professoras, ao a rmar que na sua opinião o real 
problema das crianças com a matemática residia, na interpretação dos 
textos enunciados, deixou claro que às vezes, assuntos que a primeira 
vista podem não ter relação com outros, na realidade quando interliga-
dos podem potencializar o aprendizado de cada assunto individualmen-
te.

Isso me fez lembrar que um dos professores, com quem pude con-
versar, tocou justamente no assunto de temas do folclore e como eles 
podem se encaixar bem no contexto de diversas outras matérias, como 
na literatura e na prática de leitura.

Esses temas e contextos do folclore brasileiro acabam por ser de 
grande utilidade na criação de um conteúdo interdisciplinar, visto que 
podemos abordar simultaneamente disciplinas como geogra a, história 
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e literatura,  em conjunto e com total sinergia com outras disciplinas 
como biologia e matemática, por exemplo.

Assim, o nome do projeto do jogo surgiu a partir das pesquisas rea-
lizadas por mim sobre o folclore e a mitologia brasileira, além dos povos 
e culturas, de onde surgem cada lenda ou mito.

O nome Tyrràti é proveniente de uma família linguística chama-
da Karajá, que por sua vez deriva do tronco linguístico Macro-Jê. É im-
portante ressaltar que tanto para essa família linguística, quanto para 
algumas outras, que são provenientes do mesmo tronco, é muito mais 
adequado falar em indícios do que em evidências em vista dos registros 
históricos levantados até então. (Montserrat, 1994)

Na língua Karajá, a palavra Tyrràti tem o signi cado de algo como: 
“livro ou escrita”. O que tornou essa palavra extremamente adequada 
para nomear o trabalho, uma vez que esse trata justamente da adaptação 
de materiais didáticos em formato de livros para um formato mais pró-
ximo de um jogo, podendo ser tanto eletrônico, quanto analógico. 

De forma resumida, há quatro maiores grupos de línguas no Bra-
sil, são eles do: Tupi, o Macro-Jê, o Aruak, e o Karib. O tronco Tupi é 
integrado por uma das famílias linguísticas mais numerosas, faladas e 
conhecidas: o Tupi Guarani, que tem representação em grande parte da 
América do Sul e só no Brasil conta com 21 línguas vivas atualmente 
(Montserrat, 1994).

No caso das línguas do tronco  Macro-Jê, diferente do tronco Tupi, 
não há muita segurança nas evidências de que se dispõe para estabele-
cer relações de parentesco entre elas. Uma das famílias linguísticas que 
têm mais destaque dentro do tronco é a família Jê, que inclui línguas 
faladas desde o sul do Maranhão e do Pará até o Mato Grosso do Sul. 
Uma outra família desse tronco que vou destacar aqui é a Karajá, falada 
na região do Araguaia e que possui três línguas distintas.

Figura 39. 
Tabela do tronco linguís-
tico Macro-Jê, onde se 
encontram a família e a 
língua Karajá.
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Por m, temos o terceiro grande grupo de línguas Brasileiras, a 
família Karib, que, devido a grande semelhança entre seus integrantes, 
não é considerado como um tronco. 

O terceiro grande grupo de línguas brasileiras apresenta af-
inidades tão grandes entre seus membros que Rodrigues con-
sidera mais adequado chamá-lo de família, em vez de tronco. 

(Montserrat, 1994, p.96)

As línguas dessa família estão distribuídas mais fortemente pela 
região das Guianas (Guiana Francesa, Suriname e Guiana, além da 
Guiana Venezuelana e da Guiana Brasileira no norte do Amazonas e em 
Roraima). No Brasil, as línguas dessa família são predominantes ao nor-
te do rio Amazonas, no Amapá, norte do Pará, Roraima e Amazonas, 
sendo ao todo vinte e uma línguas.

Ao pesquisar e descobrir todas esses dados e informações, percebi 
que ao juntar todo esse material que temos de folclores e informações 
dos povos de onde vem cada lenda, conto, ou história, junto a um con-
teúdo como matemática ou ciências, por exemplo, seria possível facil-
mente inserir outros conteúdos, em complemento aos citados anterior-
mente, como geogra a, literatura e história.

Neste Trabalho de Conclusão de Curso, apresento a versão eletrô-
nica do mesmo embora durante a fase de planejamento do projeto, um 
dos pontos que caram mais claros desde o início foi a importância de 
mantermos sempre presente o objeto livro, pois a ideia seria de  que 
mesmo em se tratando de uma mídia eletrônica, ainda seria importante 
representar o livro como uma forma pela qual o aluno também poderá 
usufruir de diversas horas de diversão, viver aventuras, e aprender coi-
sas novas.



X

CAPÍTULO 5
Metodologia operacional
Durante o projeto foram usadas diversas técnicas e ferramentas de al-
gumas áreas de interesse e de conhecimentos pertinentes ao projeto. Na 
área de criação de jogos z uso de ferramentas como o GGD (game de-
sign document), no qual há um planejamento prévio dos principais pon-
tos do jogo. Na área de criação de produtos digitais z uso ferramentas 
como a criação do uxo de telas por exemplo, com o qual você consegue 
ter uma ideia de como será a navegação e o mínimo de telas para ter um 
protótipo navegável fechado. Além de técnicas mais gerais de design, 
como criar esboços ou rascunhos das ideias antes de executá-las com o 
design nal, pensar o uso da tipogra a, cores entre outros.

Apesar do uso de ferramentas e técnicas projetuais, vindos de 
áreas diferentes terem ajudado muito a guiar o rumo deste trabalho,  os 
conhecimentos e referências que fui descobrindo durante as pesquisas 
bibliográ cas, tiveram forte in uência no desenrolar do projeto. Muitas 
ideias iniciais  foram totalmente abandonadas e novas foram surgindo 
no lugar, à medida que ia pesquisando, tanto outros projetos, quanto os 
autores que ajudaram a construir esse trabalho. Sem contar um ponto 
que foi de extrema importância para o desenvolvimento do trabalho, foi 
que tive a oportunidade de conversar com alguns professores do ensino 
fundamental e escutar suas opiniões e pontos de vista de quem atua de 
fato em sala de aula e faz uso desses materiais didáticos no dia a dia.

Além de todos esses fatores, ainda contei com minhas memórias de 
infância, com sensações e emoções que sentia ao ver aqueles desenhos e 
programas, a forma que eu os percebiam, como um momento de lazer, e 
não de estudo, e ainda assim, sempre conseguindo absorver algum novo 
conhecimento, fosse sobre história, matemática ou até mesmo ciências. 
Tentei usar essas memórias como termômetro, com a proposta de que 
a adaptação dos conteúdos didáticos contidos nos livros, conseguisse, 
através desse projeto, causar as mesmas impressões que tanto me mar-
caram, imaginando que as crianças ao entrarem em contato com o jogo, 
possam percebê-lo como uma atividade desejável, divertida e prazerosa. 
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5.1 Seleção de conteúdo
Uma das etapas mais importantes do projeto, foi a pesquisa, seleção e 
organização dos conteúdos, além da estruturação dos mesmos dentro 
do jogo. Como falado anteriormente, as conversas que tive com os pro-
fessores foi muito importante para decidir o conteúdo a ser abordado 
e reduzir o escopo do projeto até as frações. Com base nisso pude afu-
nilar e buscar referências de livros didáticos que fossem especí cos de 
matemática e do quinto e sexto ano do ensino fundamental. Ao todo z 
consulta em 4 livros didáticos, sendo dois deles do quinto ano e dois do 
sexto. Os livros do quinto ano, usados como inspiração de linguagem e 
fonte de conteúdo foram os seguintes: Manual do educador - formação 
continuada, 5º Ano - Matemática ensino fundamental da editora Cons-
truir, e o Projeto buriti matemática 5 da editora Moderna. Os livros do 
sexto foram duas edições diferentes do livro: Matemática compreensão 
e prática 6 da editora moderna.

Com os livros em mãos, pude fazer comparações entre as lingua-
gens e recursos de cada ano e cada editora e acabei fazendo uma mis-
tura, pegando conteúdos de um livro, adaptando para a linguagem de 
outros, usando exemplos de outros e assim por diante. O planejamento 

da estrutura do jogo se deu integralmente com o apoio das estruturas já 
existentes nos livros, havendo apenas uma adaptação para as estruturas 
comuns a um jogo.

Outra grande parte do conteúdo foi proveninente das pesquisas 
sobre a ambientação do universo, sendo crucial para o planejamento e 
criação de elementos coesos dentro da experiência do jogo. Como já foi 
mencionado em capítulos anteriores houve um período dedicado à pes-
quisa, coleta e organização de mitos, criaturas, contos, locais e objetos 
usados de inspiração para a criação dos componentes do jogo.

Essas bases de informações e fontes de consulta para conteúdos 
foram imprescindíveis para a criação do projeto, etapa muito presente, 
se estendendo por grande parte da duração desse projeto.  

ETAPAS PARA
SELEÇÃO E INCLUSÃO

DOS CONTEÚDOS
PROJETO.

Conversa e entrevista com 
professores do ensino fundamental.

Prospectar
professores do ensino

fundamental

Preparar pauta
e perguntas para

entrevista

Agendar
e fazer as

entrevistas

1

Rever e analisar
as anotações feitas

Decisões do escopo
puderam ser tomadas

e outras validada
por esses dados

De nição do escopo

2

Pude pegar alguns
livros didáticos

emprestados com 
um desses professores

Procurei por outros livros
para comparar as diferentes

abordagens

Pesquisa das fontes
do conteúdo

3

Transportar a
estrutura dos livros

para o jogo

Repensar os
nomes do capítulo

e subtópicos

Estruturação dos
conteúdos no projeto

4

Adaptar os conteúdos
para a linguagem

do mundo proposto

Inserção dos conteúdos
na história proposta

Adaptação
do conteúdos

5

Figura 40. 
Gráfico demonstrativo 
dos passos tomados 
desde a definição do 
escopo do projeto, até a 
curadoria e adaptação 
dos conteúdos didáticos.
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5.2 Pesquisa iconográ ca e de similares
As pesquisas, tanto de similares quanto de concorrentes, foram acon-
tecendo à medida que o projeto foi criando forma, toda nova referência 
citada em alguma fonte ou bibliogra a, posso dizer que me sinto grato, 
pois ao longo desse percurso, tive a oportunidade de me aprofundar mais 
em alguns temas de meu interesse e ainda descobrir novos assuntos, dos 
quais eu não tinha muito conhecimento prévio, e incorporar esses temas 
à minha “coleção” de referências e inspirações. Considero que o resul-
tado obtido foi graças a um processo bem aberto a mudanças ao longo 
do caminho e ajustes com novos conhecimentos. Normalmente costumo 
me valer desse processo, que cria uma simbiose entre planejamento e 
execução, onde um não existe sem o outro.

Figura 41. 
Exemplos de cartas que 

são encontradas no jogo 
Pathfinder adventure 
card game, uma das 

minhas primeiras fontes 
de inspiração.
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Figuras 42 e 43. 
O jogo Pathfinder Adven-

ture Card Game, possui  
versões física e digital.
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Figuras 44 e 45. 
Jogo Onirim em sua 

versão de mesa. 
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Figuras 46 e 47. 
Jogo Onirim em sua 

versão digital. 
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Figuras 48 e 49. 
Labyrinthos, um aplicati-

vo para leitura de tarot.
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Figuras 50 e 51. 
Referências de design de 

interface do aplicativo 
Labyrinthos.
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Figuras 52 a 54. 
Nigth of the full moon, 

jogo de aventura baseado 
em cartas para dispositi-

vos móveis.
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Figuras 55 a 57. 
Stormbound: Kingdom 

Wars é um jogo  eletrôni-
co de estratégia baseado 

em cartas. 
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Figuras 58 a 61. 
Trabalho feito pelo ilus-

trador João Queiroz.
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Figuras 62 a 66. 
Artes conceituais sobre 

um futuro visto pela 
óptica do Solar Punk.
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Figuras 67 a 70. 
Referências de adornos, 
acessórios e vestimentas 

indígenas.



pe
sq

ui
sa

 ic
on

og
r

áf
ic

a 
e 

de
 s

im
il

ar
es

 - 
Pi

nt
ur

as
 e

 g
ra

sm
o.

 

Figuras 71 a 77. 
Referências de motivos, 

padrões e pinturas 
indígenas.
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5.3 Criação dos personagens e elementos do mundo
A ideia de criar múltiplos personagens jogáveis não estava clara desde o 
início do trabalho, porém, isso em nada mudou a estrutura básica para 
contar a história: um personagem que seria a gura do protagonista, 
com o qual o jogador pudesse vivenciar esse mundo; a gura do mentor, 
que seria o personagem responsável por guiar o aluno por esse mundo e 
apresentar todos os conteúdos pertinentes à matéria em questão; e o an-
tagonista, que seria a gura responsável por causar o con ito que move 
a história e dá um objetivo para o nosso jogador.

5.3.1 Personagens
Jogáveis: Os avatares jogáveis, tiveram grande inspiração em um livro 
de matemática do quinto ano, que vinha com a proposta de trazer peque-
nas histórias e personagens, que iam acompanhando o aluno durante os 
capítulos. Achei essa ideia excelente e a usei para criar os personagens 
do jogo, além de referências que ajudassem na ambientação e caracteri-
zação dos mesmos.

Descrição
Endi tem 11 anos. Ele adora praticar 
esportes, ele é muito veloz, e também 
muito curioso.

Endi

Anahi

Aiyra

Ivair

Descrição
Anahi tem 11 anos. Além de curtir seus 
animais de estimação, o hobby dela é 
tocar guitarra.

Descrição
Aiyra tem 10 anos, adora brincadeiras 
em equipe e tem um grande sonho: ser 
pediatra.

Descrição
Ivair tem 10 anos, ele adora  colecionar 

gurinhas. Gosta de artes e judô é seu 
esporte preferido.

Figuras 78 a 80. 
Quadro de referências 
usadas na criação dos 
personagens jogáveis.

Figuras 81 a 84. 
Personagens jogáveis.
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Não jogáveis: Os personagens não jogáveis tem um papel muito impor-
tante na história, sendo um deles o mentor, que guiará o jogador no 
decorrer da aventura, e o vilão, o qual o jogador precisa derrotar para 
conseguir completar o jogo.

Figuras 85 a 91. 
Quadro de referên-
cias usado na criação 
dos personagens não 
jogáveis.

Figuras 92 e 93. 
Personagens não 
jogáveis.

Descrição
Sami é um dos grandes mestres sábios 
da aldeia e foi um dos responsáveis pela 
criação da poderosa pedra do inteiro.

Descrição
Sua identidade e seu passado são descon-
hecidos, porém é portador de um enorme 
poder e conhecimento.
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5.3.2 Criaturas e ítens
Além dos personagens, o jogo precisaria das artes que ilustrassem as 
cartas, podendo essas serem de criaturas, itens ou locais. Então foi feita 
uma coleta de dados e criação de um pequeno banco de dados, listando 
e categorizando todos esses ítens. Um grande destaque de fonte de dados 
vai para o pessoal do Grimório Tropical (www.grimoriotropical.com.br), 
equipe que tem um extenso trabalho de pesquisa e adaptação dos ele-
mentos e histórias do nosso folclore e cultura, para RPGs, criando assim 

chas de personagem, classes, ítens entre outros.

A organização dessas informações foi feita através de tabelas con-
tendo todos esses dados, feitas no software de gerenciamento de dados 
Notion, e serviu como base para o planejamento e criação das cartas.

Figura 94 e 95. 
Printscreens de algumas 
das tabelas criadas para 
documentar e organizar 
todos os dados pesqui-
sados sobre criaturas, 
armas, equipamentos 
e etc...
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1

Figuras 96 e 97. 
Referências para o 
Caruara, Desenho de 
Gustavo Paulino.

Figura 99. 
Carta de criatura 
Caruara.

Figura 98. 
Gráficos exemplificando 
o uso do esquema de 
cores complementares na 
criação das cartas

Exemplos do processo de criação das artes das cartas
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Figuras 100 e 101 
Referências para o Qui-
bungo, Desenho de HET 
the Pumpking.

3

Figura 102. 
Foi feito uso do esquema 
de cores complementares 
na criação das cartas

Figura 103. 
Carta de criatura 
Quibungo. 
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1 2 3

1 1 1 1 1 1

1

Lista de cartas produzidas 

Figura 104. 
Amostra das cartas 
produzidas.
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5.4 Fluxogramas, wireframes e esboços
Nas etapas iniciais do projeto, quando ainda era uma ideia um pouco 
mais abrangente e não tinha muita de nição, foram criados, caminhos 
e uxos para testar a funcionalidade, tamanho e mensurar a viabilidade 
de execução do projeto.

Números
fracionários 

Tipos de fração

Frações
equivalentes

Simplificação
de frações 

Fração de
um número

Extração de
inteiros

Adição de
frações

Início
Priemira ação, pegar uma carta do

deck para explorar o ambiente
Desafio necessário para passar o
obstáculo ou obter um vantagem

Retorna para a ação de
pegar uma carta do deck

Finalizou o cenário

Tela para seleção dos
conteúdos visto até então

Tela de recompensa

Mapa da área 3
(seleção de cenários)

Após finalizar um cenário o
próximo será desbloqueado

Criatura

Item

Tentar
novamente

Revisar o
conteúdo

Início/fim Descrição da tela Opções da tela
Nós de
decisão

Errou o
desafio

Passou
pelo

desafio

Ainda tem
cartas no deck

Não tem mais
cartas no deck

Legenda

Números
fracionários 

Tipos de fração

Frações
equivalentes

Simplificação
de frações 

Fração de
um número

Extração de
inteiros

Adição de
frações

Início
Menu

principal

Seleção de
Personagem

Tela de
configurações

Lista de
Aventuras

Fluxo com loop de gameplay
Mapa da área 3

(seleção de cenários)

Tela de
créditos

Cada bloco de conteúdo (área) terá uma
aventura fechada e única

A partir daqui a
gameplay começa

Progressão linear entre as subáreas que, 
durante a progressão, ficarão disponíveis

para livre escolha

Novo jogo

A trilha dos
números naturais

Desvendando as
figuras geométricas 

A lenda da pedra
Fracionada

A guerra
dos decimais

Configurações

Créditos

Início/fim Descrição da tela Opções da tela
Nós de
decisão

Legenda

Esses recursos foram fundamentais para validar ou descartar 
ideias durante o processo de idealização e criação do projeto.

Figuras 105 e 106. 
Fluxos para a navegação 
geral na interface e fluxo 

da jogabilidade.
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Figura 107. 
Wireframes feitos 
ainda no início para 
demonstrar e validar os 
conceitos.
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Figura 108. 
Estudos posteriores mais 
aprofundados, pensando 
no layout e definindo 
melhor as ideias.
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Figura 109. 
Estudos posteriores mais 
aprofundados, pensando 
no layout e definindo 
melhor as ideias.
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5.5 O protótipo
Por motivos de viabilidade técnica e ajuste do tempo previsto para o 
projeto, optou-se por criar um protótipo de alta delidade de interação 
para apresentar o projeto em funcionamento. A ferramenta escolhida 
para criar tal protótipo, foi o Adobe XD, ferramenta que eu já tinha um 
certo tempo de experiência. Este é o mesmo software que uso para de-
senvolver os projetos demandados em meu trabalho, tornando essa uma 
escolha mais óbvia, porém conforme o protótipo foi ganhando corpo e 
complexidade, o software mostrou ter problemas de desempenho em 
projetos com muitos elementos e muitas interações, e talvez ele não seja 
a melhor escolha para a criação de protótipos que além de complexos, 
serão feitos em alta delidade.

Do ponto de vista técnico da execução, posso dizer que foi um de-
sa o, pensar soluções para criar as interações e situações que desejava, 
com uma boa qualidade, com certeza ainda não está perfeito, mas esse 
não seria mesmo o intúito de um protótipo, e sim apresentar a ideia e os 
conceitos de uma forma rápida e convincente, para que haja uma ideia 
de como vai car o produto nal. Nesse projeto meu objetivo foi que o 
protótipo se aproximasse o máximo possível de um produto nal hipoté-
tico.

Essa fase de protótipo, foi crucial para consolidar e polir as ideias 
pensadas anteriormente nas fases de ideações através dos rascunhos. 
Criando as telas, surgiu naturalmente uma divisão entre três diferentes 
estados principais do jogo: Exposição da história, Exposição do conteú-
do e Telas focadas na parte do jogo em si. Quando digo que foi de forma 
natural, foi porque não tinha pensado ainda em todas essas variações, os 
esboços iniciais foram feitos levando em conta apenas a parte das histó-
ria e os primeiros estudos da parte do jogo acabaram cando bem dife-
rentes do que foi produzido. A seguir vou explicar em detalhes e mostrar 
todas as diferenças estruturais de cada um dos três principais estados 
existentes no protótipo.

5.5.1 As três principais estruturas
A primeira estrutura tem foco em apresentar a história de forma lúdica 
e interessante e as telas desse segmento estão mais próximas das ideias 
iniciais mostradas nos primeiros esboços. A ideia se manteve essencial-
mente a mesma, a de pôr o objeto livro em um estado de protagonista e 
reforçar a mensagem de que livros são ótimas fontes de boas aventuras e 
diversão. Então a história é mostrada ao aluno por meio dessa interface 
simulando um livro e, em adição a isso, ainda há momentos de diálo-
gos entre os personagens, se aproximando um pouco mais de modelos 
existentes em jogos eletrônicos. Acredito ter encontrado um bom equilí-
brio entre a presença de um espírito analógico e a adição de elementos 
presentes nos meios digitais, para tornar a experiência mais dinâmica e 
interativa.

Figura 110. 
Imagem comercial de-

monstrando a interface 
do programa utilizado.

Figura 111. 
Esquema simplificado da 
estrutura com enfoque 
na história, o livro se 
torna um palco para a 
história.
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A segunda estrutura já tem um foco maior em apresentar os con-
teúdos da matéria, portanto, precisa ser mais simples e dar prioridade 
para os textos da matéria, de forma que o caminho escolhido foi simpli-

car e remover toda a informação visual que não fosse pertinente, libe-
rando assim, mais espaço em tela para melhor acomodar todos as infor-
mações das lições encontradas nos livros usados como fonte.

Por m temos a terceira estrutura, que diferente das anteriores, 
não está focada em explanar muitas coisas pro jogador, e sim permitir 
que ele explore o mundo e prossiga pelo mapa da aventura, pondo em 
prática tudo o que absorveu nas estruturas anteriores.

Para isso o cenário assume a forma de uma mesa onde os elemen-
tos do jogo estão dispostos. O elemento do livro retorna, pois é por meio 
deste, que o jogador consegue navegar pelas diferente informações dis-
poníveis para consulta, como seu status e progresso, sua coleção de car-
tas obtidas e, até mesmo as lições de segmentos anteriores da aventura, 
com o intuito de revisar o que aprendeu, para conseguir superar um de-
sa o de maior di culdade.

5.5.2 Tipogra a
No tópico anterior vimos que o projeto tem estruturas com visual e ob-
jetivos distintos, e a tipogra a foi um dos pontos levados em conta no 
momento de construção de cada uma delas.

Para a exibição dos conteúdos foram usados duas fontes princi-
pais, junto de suas variações, e uma terceira fonte foi usada para criar a 
marca com o título do jogo.

Como o objetivo nas primeiras estruturas é, majoritariamente des-
tacar o conteúdo, foi escolhido uma fonte Adobe Caslon Pro,  fonte se-
rifada, humanista. O objetivo principal, além de priorizar pela legibili-
dade, foi de manter um caráter solene.  Por mais que esse estilo 
tipográ co possa não remeter à estética indigena, uma estética mais li-
vre e solta, a ideia é que nesses segmentos de história e conteúdo tives-
sem uma fonte mais sóbria e neutra, dando assim, mais destaque para o 
conteúdo.

Figura 113. 
Esquema simplificado da 

estrutura com enfoque 
no conteúdo didático, o 

conteúdo fica sobreposto 
à estrutura anterior, 

deixando todo o foco e 
espaço para o conteúdo.

Figura 114. 
Esquema simplificado da 

estrutura com enfoque 
na jogabilidade, estrutu-
ra com mais elementos 

próprios, aqui o foco está 
totalmente nas cartas e 

nos desafios.

Figura 115. 
Adobe Caslon é uma 
fonte com serifa huma-
nista criada por Carol 
Twombly em 1990.
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Em contrapartida, nas telas com os segmentos do jogo de cartas 
em si, a ideia é que nesse momento o jogador se sinta imerso no am-
biente e que as cartas ali presentes pretendem simular. Portanto achei 
pertinente fazer uso de uma fonte script, chamada Sketchnote Text e 
sua variação Sketchnote Square, pelo seu caráter mais rústico, dando a 
sensação de liberdade. Outras variações dessa família foram usadas em 
algumas telas pontuais na interface em caráter decorativo.

O marca do jogo foi criada a partir de uma fonte display ou deco-
rativa, chamada Mamakilo, fonte criada com inspirações étnicas e bus-
cando uma abordagem bem decorativa, contendo diversos ornamentos 
e detalhes em sua construção, além de possuir caracteres com tamanhos 
variáveis, trazendo um aspecto de “feita a mão”.

Figuras 116 e 117. 
Sketchnote Text e Sketch-

note Square, são fontes 
scripts, criada por Mike 

Rohde em 2013

Figuras 118 e 119. 
As duas variações da 
fonte decorativa usada 
na marca do jogo foram 
criadas por emanesdsign.
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5.6 Vídeo demonstrativo
Após o planejamento e criação do protótipo interativo, foi decidido pela 
criação de um vídeo simulando a interação real com o produto nali-
zado. O propósito do vídeo é, além de demonstrar o uxo completo que 
foi pensado, também dar uma ideia de como cariam elementos impor-
tantes para a experiência e imersão, como as músicas e efeitos sonoros.

O vídeo de demonstração foi criado a partir de uma gravação do protóti-
po interativo, e por meio de softwares de edição de vídeo pude inserir as 
trilha e efeitos sonoros nos momentos oportunos.

5.6.1 Músicas e efeitos sonoros
A música que aparece durante todo o jogo, foi retirada do CD inti-

tulado Ihu - Todos Os Sons (1996), da cantora, compositora e pesquisa-
dora da cultura indígena brasileira Marlui Miranda. Esse CD é resultado 
de mais de 17 anos de pesquisa por 50 nações indígenas da Amazônia. 
O termo "Ihu", signi ca "todos os sons" na língua dos camaiurás27 e este 
CD apresenta o mais completo mapeamento já realizado da música dos 
índios amazônicos. 

A música escolhida como tema durante o vídeo demonstrativo foi 
a primeira música do CD de Marlui Miranda a Tchori Tchori, música da 
tribo Djeoromitxí/Jaboti28. Contendo sons percussivos e um ritmo mais 
alegre, essa música traz a ideia de um chamado para aventura. Ao editar 
o áudio cortando e repetindo o trecho inicial consegui criar um pequeno 
loop com a introdução da música.

Os efeitos sonoros foram pesquisados a partir da biblioteca online 
de recursos audiovisuais gratuitos chamada mixkit (https://mixkit.co/
free-sound-e ects). Escolhi os efeitos sonoros pertinentes à interface, 
como som para con rmação de ações, além de sons e efeitos contextuais 
para dar mais corpo e ênfase a momentos especí cos da narrativa.

27 O povo camaiurá 
habita o Parque Indígena 

do Xingu, pertencendo ao 
grupo étnico e linguístico 
tupi-guarani, estão inse-
ridos na zona cultural do 

Alto Xingu.

28 Os Djeoromitxi/Jabotis 
são um povo indígenas que 

habitam o sul do estado 
brasileiro de Rondônia, nas 

Áreas Indígenas Rio Bran-
co, Rio Guaporé e Terra 

Indígena Jabuti.
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CAPÍTULO 6
O projeto nal: apresentação geral
As páginas seguintes apresentam os resultados obtidos no projeto.



Figuras 120 a 143. 
Amostra de telas produ-
zidas para o protótipo.
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Conclusão

Desde o início eu sabia que não seria um trabalho fácil. Escolhi um as-
sunto complexo, o qual apesar de ter um interesse pessoal, não tinha 
muito conhecimento técnico prévio. Foram meses de processos de pes-
quisa, orientação e aprofundamento. Este projeto con rma minha cren-
ça de que o design pode ser uma ótima ferramenta para pensar sobre o 
mundo e propor soluções que atendam os mais variados públicos, assun-
tos e temas.

Retornando às premissas dispostas no início dessa monogra a 
observamos que o brincar e o estudar poderiam ser entendidos como 
completos opostos, e agora podemos ter uma visão mais maleável das 
relações entre essas duas atividades. O brincar é, em suma, um meca-
nismo muito engenhosos para o desenvolvimento de novas atividades e 
conhecimento e o estudo não precisa ser visto como chato ou entedian-
te. A partir do momento que entendemos que o brincar é essencialmente 
aprender, começamos a ver formas de inserir elementos que tornam o 
brincar um atrativo para os momentos e atividades relacionadas ao es-
tudo. E com isso conseguimos reunir o melhor dos dois mundos para a 
criança: ao mesmo tempo que aprende cria uma relação mais saudável 
com o estudo.

Acredito que tenha conseguido alcançar o objetivo proposto no iní-
cio deste trabalho: o desenvolvimento de um jogo para celulares e tablets 
com o objetivo de envolver os estudantes do quinto e  sexto ano do ensi-
no fundamental nos conhecimentos relacionados à matemática. Ao lon-
go do percurso me deparei com vários desa os, e posso dizer que apesar 
dos tropeços pelo caminho, aprendi muito superando cada obstáculo, 
um exemplo de algo que eu não esperava aconteceu no processo de ela-
boração do protótipo interativo, conforme as telas e interações cavam 
mais complexas, o software escolhido ia apresentando instabilidade no 
desempenho, precisando que houvesse algumas ajustes na arquitetura 
do protótipo.
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Como continuidade do projeto apresentado, pretendo também pla-
nejar e adaptar mais conteúdos dos livros didáticos para o jogo, pen-
sando em novas aventuras, cenários e ambientações, testar mais as 
premissas propostas. Outro passo a seguir será a validação do protótipo 
com crianças e professores e, também, re nar e desenvolver melhor as 
histórias por trás dos personagens e do mundo criado além pensar em 
possível versão para jogar em tabuleiro. Esta versão incluirá livros con-
tendo as aventuras, os cenários e os conteúdos didáticos, além das car-
tas, mapas e demais acessórios para o jogo. Também pretendo estudar 
a possibilidade de montar uma proposta de forma a levar a ideia para 
escolas ou empresas atuantes no ramo de jogos educativos.
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Anexos
Anexo 1: Manual do jogo

Em Tyyràti você joga como um explorador que descobre e percorre 
novas terras rumo ao desconhecido, enfrentando mistérios enigmáticos, 
criaturas poderosas e locais hostis em busca de grandes poderes, tesou-
ros indescritíveis e, principalmente, conhecimentos além da imagina-
ção.

E  T y àt  v ê g  m   ex d  qu  d e  
p e n  t  m   d e , e f a  
m ér  e át , c a  p a  e l  h  
e  b   g  p , t s i i ív  e, 
p a , c m  a ém  i ção.

Anexos
Anexo 1: Manual do jogo

D  a  j s v ê v á d s m , 
c rá i ív  c e  e t á m  b s 
ép . V j  a   r   m  j  T y àt
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E n   ár   g
O  c ári  são 
r n  
n  j , o   
d k  c , 
c o  
c a , e -
p s, l  
e m  m .

E  z    
c  r -
s   
c   u  
mão  m -
t , s  já 
t h  4 c  
n  mão, e q  
p  m  
o  c , 
p rá d -
c  m  
d   mão 
p i o.
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E t n   ár  d  j g

E  zo   d  
c  r -
s   c  
equi a   e  
p g m 

E  n  r -
s  e  p -
g m
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E n   t   c

C   c a s ão  
ob ác  a s  s -
d .

C   l  p  f -
t   d c   d o  e 
c m s o  c a .

C   i  são u  
p  f a  u  c m s 
c m  c a  e r  l  
c m  c   l .

Há 3 t  d t   c   j g :

C  
C a

C  
L

C   
I

F a

4
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M ân   c b
C  c  c ém  núm  
q  r n  u  f ça,  
ex l   d  r  d r-
m  o B á p m  o  
n  c h m  à p  
r e  1 (u ) q ão. 
Q  m  o  s  núm , 
m  s á a q a   
q õe .

V  a   ex l   d o, 
r e  c m  v ê 
c i á d r  r  e 
s  u  j .

S  r e  m  q ão  
f  i t  v ê p  

p   v , p ém é p ív  
u  c   i  r  r -

p  d   e  d , p -
t  s  s b  a   

c  o  e ég .
E

20/20



  Anexos  96

R n s 
V ê c l a 
u  c ár  
q  d r 
t   c -
r  e p s  o  
t   c  
d  m  c ár .

A  d r 
c a   
c l a  c á-
r s v ê t á 
a s  a n  
c   i  e 
c ár s u  
p  se  
u   d -
r   j g .

C  e  i f çõe  
v ê e á p  r  
i  su  a a  
i ív  e d a  
m   Ty àt




