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RESUMO

Esta pesquisa trata da utilizagdo da cor em jogos digitais infantis, direcionados a
criangas na faixa-etaria de 7 a 8 anos. O objetivo deste trabalho é analisar o uso da
cor em jogos digitais infantis, buscando contribuir para otimizar a informagao visual no
contexto do estudo de conteudos de matematica como estratégia pedagogica. O
meétodo utilizado para o desenvolvimento da pesquisa é exploratorio e descritivo, de
abordagem qualitativa e composto pela analise de 24 jogos digitais infantis. A partir
da metodologia adotada, foram realizadas as seguintes etapas para compor a
pesquisa: analise dos jogos digitais infantis; tratamento e interpretacdo dos dados; e
proposigao de diretrizes para o uso da cor no projeto de jogos. No desenvolvimento
das analises, foi utilizada a ferramenta de categorizagdo das fungdes da cor
desenvolvida por Menezes e Pereira (2017), os websites de jogos foram acessados
para registro de imagens, seguido de recortes para detalhamento das fungdes da cor
que compreendem trés grandes grupos, sdo eles: fungbes perceptivas, fungdes
indicativas e funcdes representativas, subdivididas em dez fungbes mais especificas.
As anadlises foram realizadas a partir da observagao da tela inicial e das telas seguintes
para a execugado das atividades propostas, visando perceber as informacdes
relacionadas a percepgao e significacdo da cor durante o uso dos jogos digitais.
Concluindo o processo de analise, observou-se que, em relagdo as funcgbes
perceptivas, a fungdo Harmonizar, seguida das fungdes Atrair e Organizar sao as mais
representativas no conjunto de jogos pedagdgicos analisados. A fungdo menos
representativa e que apresentou mais problemas em seu uso foi Manter a legibilidade
e visibilidade. A analise realizada possibilitou a identificacdo de usos positivos e
negativos da cor e direcionou a proposi¢ao de sugestdes para o uso da cor no projeto
grafico de jogos digitais infantis.

Palavras-chave: Cor. Jogos digitais infantis. Design da informacdo. Estudo de
matematica.



ABSTRACT

This research deals with the use of color in children's digital games, aimed at children
aged 7 to 8 years. The objective of this work is to analyze the use of color in children's
digital games, seeking to contribute to optimizing visual information in the context of
the study of mathematics content as a pedagogical strategy. The method used for the
development of the research is exploratory and descriptive, with a qualitative approach
and composed of the analysis of 24 children's digital games. Based on the adopted
methodology, the following steps were taken to compose the research: analysis of
children's digital games; processing and interpretation of data; and proposal of
guidelines for the use of color in game design. In the development of the analyzes, the
color function categorization tool developed by Menezes and Pereira (2017) was used,
the game websites were accessed to record images, followed by clippings for detailing
the color functions that comprise three large groups, namely: perceptive functions,
indicative functions and representative functions, subdivided into ten more specific
functions. The analyzes were carried out from the observation of the initial screen and
the following screens for the execution of the proposed activities, aiming to perceive
the information related to the perception and meaning of color during the use of digital
games. Concluding the analysis process, recommendations were proposed for the use
of color in children's digital games. Concluding the analysis process, it was observed
that in relation to the perceptive functions, the harmonizing function, followed by the
attracting and organizing functions are the most representative in the set of
pedagogical games analyzed. The least representative function and which presented
the most problems in its use was maintaining legibility and visibility. The analysis
carried out enabled the identification of positive and negative uses of color and directed
the proposition of suggestions for the use of color in the graphic design of children's
digital games.

Key-words: Color. Children's digital pedagogical games. Information design.
Mathematics study.
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CAPITULO | - INTRODUGAO

Este capitulo relaciona os temas principais da investigacao realizada neste
trabalho: matematica, cor, design da informacao e jogos digitais infantis, apresentando
a questdo de pesquisa, os objetivos, a justificativa para o desenvolvimento desta

pesquisa e a sua delimitagao.

1.1 Consideragoes Iniciais

Atualmente os recursos eletrdénicos com fins educativos estdo cada vez mais
presentes no processo ensino-aprendizagem. O desenvolvimento da Internet
e a evolucdo de ferramentas tecnolégicas de comunicagdo e informacgéo
transformaram o cenario educativo, pelo aparecimento de novos espagos, de
novas funcionalidades, de novas metodologias e recursos distintos. A
comunidade educativa necessita estabelecer um conjunto de critérios claros
e relevantes, relacionados com a avaliagdo que possibilitem determinar a
qualidade dos recursos em linha de apoio a aprendizagem e garantir uma
melhor qualidade do processo ensino-aprendizagem (Santos, 2018, p. 32).
No contexto de jogos digitais infantis, considera-se que o design pode otimizar
a informacéo visual e, desse modo, contribuir para a qualidade de tais recursos. De
acordo com a Sociedade Brasileira de Design da Informacéo (SBDI) (2020, n.p.), o
design da informacdo “é uma area do Design cujo propoésito é a definicao,
planejamento e configuragao do conteido de uma mensagem e dos ambientes em
que ela é apresentada, com a intengao de satisfazer as necessidades informacionais
dos destinatarios pretendidos e de promover eficiéncia comunicativa”. Nesse sentido,
os elementos da linguagem visual (tais como formas, texturas e cores) devem ser
equacionados visando a eficiéncia da informacéo, facilidade de uso e aprendizado.
Conforme Menezes e Pereira (2017, p. 322), as cores sado elementos
essenciais que participam da organizagao grafica e da interpretacdo das mensagens
visuais: “De um lado, atuam nos mecanismos da percepc¢ao para diferenciar, destacar
e unificar outros elementos plasticos. De outro, por meio de associacbes mentais, as
cores podem representar objetos concretos ou ideias abstratas, funcionando como
signos”. Desse modo, o projeto da cor em interfaces de ensino e aprendizagem deve
ser seriamente considerado.
Vivemos numa realidade que direciona criangas e adolescentes para as
avancgadas tecnologias todos os dias; pais e professores enfrentam a dificuldade de

tornar o cotidiano das criangas mais educativo e estimulante. Com a pandemia do
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Novo Coronavirus, que chegou ao Brasil em meados de margo/2020, e as
recomendagdes dos 6rgaos de saude para a quarentena, as aulas passaram a ser
dadas remotamente. Desta forma, os estudantes passaram a usar o computador e
dispositivos eletronicos por longos periodos de tempo do dia, e pais/responsaveis que
priorizam a educagao dos filhos precisaram utilizar essa tecnologia como sua aliada
fundamental, incentivando o acesso a conteudos on-line! direcionados ao
aprendizado, sem esquecer a ludicidade e a diversao.

De acordo com Rolim, Guerra e Tassigny (2008), sobre a obra de Vygotsky, o
qual buscou compreender a origem e o desenvolvimento dos processos psicoldgicos
ao longo da histéria da espécie humana, o brincar auxilia a crianga no processo de
aprendizagem. Ele proporciona situagdes imaginarias em que ocorrera o
desenvolvimento cognitivo e a facil interagdo com pessoas, contribuindo para um
acréscimo de conhecimento. Portanto, considera-se imprescindivel a utilizacdo de
brincadeiras no meio pedagdgico. O brincar deve ser um dos eixos da organizagao
escolar, enriquecendo o desenvolvimento motor, intelectual e criativo da crianga.

Entre as diversas matérias que integram o ensino basico, a matematica se
consolida como fundamental componente da cultura geral do cidadao, que pode ser
observada na linguagem corrente, na imprensa, nas leis, na propaganda, nos jogos,
nas brincadeiras e em muitas outras situagbes do dia-a-dia (Prediger, 2013). A
matematica, como uma forma de pensamento, desempenha um papel decisivo na vida
das pessoas, pois permite resolver problemas da vida cotidiana, tem muitas
aplicagdes no mundo do trabalho e funciona como instrumento essencial para a
construgdo de conhecimentos em outras areas curriculares. Do mesmo modo,
interfere fortemente na formacédo de capacidades intelectuais, na estruturacido do
pensamento e na agilizagdo do raciocinio dedutivo do aluno, fazendo-o adquirir
ferramentas cognitivas para atuar sobre a realidade (Ruiz, 2002; Piaget, 1978;
Prediger, 2013).

No Brasil, os indices referentes ao aproveitamento dos estudantes na disciplina
de Matematica sdo muito baixos. Isso pode ser verificado nos resultados divulgados

na ultima edicdo da avaliagcdo dos paises da Organizacdo para Cooperagao e

' On-line: Contetido que estd numa conex&o ou na Internet no exato momento em que se acessa;
disponivel para ser acessado por meio de um computador ou a partir de qualquer outro dispositivo com
acesso a Internet. Significado de On-line. Dicio, 2021. Disponivel em: https://www.dicio.com.br/on-line/.
Acesso em: 30 mai. 2021.
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Desenvolvimento Econémico (OCDE), denominada de Programa Internacional de
Avaliacdo de Alunos (PISA)?. Os indices estdo estagnados desde a edigdo de 2009,
e a ultima edicdo aconteceu em 2018, na qual os resultados mostram que 68,1% dos
estudantes brasileiros, na faixa etaria de 15 anos, ndo apresentam o nivel basico de
aprendizado na disciplina de Matematica. Conforme estudos de Almeida (2021), o
ensino da matematica vem encontrando inumeras dificuldades no contexto escolar,
revelando que a situagao do ensino se encontra fragilizada. Essa situagdo também se
comprova nos resultados das avaliagdes nacionais e internacionais como o Sistema
Nacional de Avaliagdo da Educagao (SAEB) e o PISA, que indicam um desempenho
abaixo do esperado dos alunos, tanto em relagcdo aos anos escolares quanto no que
se refere a idade cronoldgica. Nas Figuras 1 e 2, pode-se verificar os graficos

divulgados pelo Ministério da Educacao (MEC).

Figura 1 — Resultados do Brasil na Avaliag&o Internacional realizada em 2019
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Fonte: Brasil (2019) (adaptado de MEC).

2 PISA é o Programa Internacional de Avaliagio de Alunos. Essa avaliag&o ¢ aplicada a cada trés anos,
abrangendo trés areas: Leitura, Matematica e Ciéncias. A prova € coordenada pela OCDE e aplicada
em mais de 80 paises.
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Figura 2 — Resultados do Brasil na Avaliagao realizada em 2022
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Fonte: https://g1.globo.com/tudo-sobre/ministerio-da-educacao//MEC.

Diante da importancia da matematica para a formacdo da capacidade
intelectual da crianca, tomou-se a iniciativa de desenvolver a presente pesquisa, pois
se tem consciéncia de que sao muitas as possibilidades de melhoria que relacionam
o design, as praticas pedagodgicas e o aprendizado de matematica, contexto em que
as cores podem ter uma fungao relevante.

Em conjunto com o planejamento adequado dos demais elementos visuais,
considera-se que uma aplicagado consciente da informagao cromatica nas interfaces
pode contribuir para o acesso e apreensao de informagdes, na medida em que pode
aproximar o sistema a realidade do sujeito, causando efeitos fisiologicos e
psicologicos. O significado de cada cor, assim como o efeito que cada uma delas tem,
€ determinado por seu contexto, ou seja, pelo entrelagamento de significados em que
a percebemos (Heller, 2013; Pedrosa, 2007; Silveira, 2015). O contexto é o critério
que revelara se uma cor sera percebida como agradavel e correta, ou errada e
destituida de bom gosto (Heller, 2013). Além disso, conforme descrito por Pedrosa
(200%5), se utilizada indiscriminadamente, a cor pode ter um efeito negativo ou de
distracao, afetando a reacao do usuario em relagao as informagdes das paginas web,
e sua aplicacao incorreta em interfaces pode aumentar significativamente o tempo de
resposta do usuario.

Segundo estudos de Bonnardel et al. (2011), poucas pesquisas foram feitas
sobre o impacto do uso das cores em ambientes da internet. Desta maneira, percebeu-

se a oportunidade de aprofundamento do assunto em questdo, pois ha poucos
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estudos sobre a contribuicdo da cor para a otimizagao da informacéo visual veiculada
em jogos digitais. Mais especificamente, propde-se investigar a interferéncia da

utilizagao da cor em jogos digitais para o estudo de matematica.

1.1.1 Questao da Pesquisa

Diante dos pontos apresentados anteriormente, formulou-se a seguinte
questao de pesquisa: Como a cor pode ser utilizada para facilitar a percepc¢ao das

informagdes visuais em jogos digitais infantis para o estudo de matematica?

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Analisar o uso da cor em jogos digitais infantis, buscando contribuir para

otimizar a informacao visual no contexto do estudo de conteudos de matematica.

1.2.2 Objetivos Especificos

- Interpretar o emprego da cor em relagdo aos exercicios de matematica
disponiveis em websites infantis, apresentados em forma de jogos, e identificar como
podem contribuir para a assimilacdo de conteudos;

- Identificar a influéncia da cor na percepcédo dos demais elementos visuais; e

- Propor sugestdes para o uso da cor, visando facilitar a percepgcao das

informacdes e a interagdo da crianca com as atividades de matematica.

1.3 Justificativa

Como as novas tecnologias de comunicag¢ao imperam na sociedade atual, elas
tém se tornado foco das transformagdes ocorridas no processo de busca, apreensao
e transformagao da informagédo, em prol da geragdo de conhecimento (Pedrosa,
2007). Nesse contexto, Pedrosa (2007) acrescenta: faz-se necessario que os dados
disponiveis nesses ambientes se apresentem organizados, atrativos e funcionais, de

forma a permitir eficiéncia no processo informacional. Os usuarios devem perceber,
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de forma dindmica, onde encontrar os dados que procuram, para processa-los e obter
as informacdes desejadas.

Desse modo, sob a perspectiva do design da informagao, justifica-se o
aprofundamento no conhecimento sobre as cores como forma de auxiliar no
desenvolvimento de jogos, observando-se principalmente conceitos do design da
informacgao, fundamentos da percepgdo e significagcdo das cores, bem como a
pedagogia direcionada ao estudo de matematica, seguidos de analise detalhada de
um conjunto de interfaces.

Como contribui¢cdo, o conhecimento construido sobre o tema a partir de sintese
bibliografica e analises de jogos apresentadas neste estudo permitiu, de um lado,
trazer subsidios para projetos de interfaces e, de outro, a formulagao de hipéteses a

serem testadas em pesquisas futuras com a realizacdo de experimentos de interagao.

1.4 Delimitagdo da Pesquisa

No presente trabalho, aborda-se o emprego da cor em jogos digitais infantis
para o estudo de matematica, e como a cor pode ser utilizada como ferramenta
facilitadora no processo de aprendizado. O foco em jogos digitais infantis ocorre em
funcdo da grande utilizagdo da Internet e tecnologias digitais por criangas na
atualidade.

As etapas de estruturagao desta pesquisa sdo as seguintes:

1) contextualizagdo sobre matematica e aprendizagem,;

2) compreensao da utilizagcao de jogos digitais por criangas, considerando os
elementos graficos das interfaces, sob a perspectiva do design da informacgao;

3) aprofundamento dos estudos sobre teoria e percepg¢éao da cor, significados e
aplicagcdes em design; e

4) estudo analitico acerca do uso das cores em jogos e proposi¢cao de
sugestdes para a aplicagcao em projetos futuros.

Essas etapas estdo integradas, conforme mostrado na Figura 3, a seguir:
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Figura 3 — Integragao das etapas da pesquisa
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Fonte: Elaborada pela autora.

Quanto a faixa etaria para a qual sao direcionados os sites investigados nesta
pesquisa, cabe destacar que os estudos de Piaget (1999) mostram que a idade média
de sete anos, que coincide com o inicio da escolaridade da crianga, marca uma
modificagdo decisiva no desenvolvimento mental. Goulart (2005 apud Souza, 2014) e
Coutinho  (1992) explicam que o “periodo operatério concreto” ocorre
aproximadamente na faixa etaria dos sete aos onze anos e € caracterizado como uma
fase de transigcdo entre a acdo e as estruturas logicas mais gerais. Segundo os
autores, € nessa fase que surgem as operagdes logico-matematicas, como a
classificagdo e a seriacdo, multiplicagdo légica e compensacédo simples, razéo-
propor¢cao e, posteriormente, probabilidade e indugdo de leis ou correlagdo. Ha
também a constituicdo do espago, que se trata de comprimento, superficie,
perimetros, horizontais e verticais e a constituicdo do tempo e do movimento (Piaget,
1999; Goulart, 2005; Coutinho, 1992).

Nesse sentido, o Pacto Nacional pela Alfabetizag&o na Idade Certa (PNAIC) e
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) — publicada em 2017 com previsao de
implantagcao nas escolas até 2020 — estabelecem que as criangas devem possuir
habilidades relacionadas a leitura e escrita ao final do 2° ano do Ensino Fundamental,
que também ocorre em torno dos 7 anos de idade.

Esses dados motivam a escolha da faixa etaria delimitada para esse estudo.
As analises serao focadas em jogos para criancas com idade entre 7 e 8 anos, pois
nessa fase ja se tém adquiridos a leitura, a escrita e a compreensao dos numeros.

Observa-se também que as criangcas que compdem a faixa etaria em estudo
sdo denominadas pelo educador e pesquisador Marc Prensky como nativos digitais;

sdo jovens que acessam as fontes digitais e a web antes de pesquisar em livros ou
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midias impressas, para obter informacgdes de forma rapida, entendendo a tecnologia
digital como uma linguagem desde que nasceram (Pescador, 2010).

Sabe-se da existéncia de pessoas com deficiéncias na visualizagcdo e
percepcao das cores (daltonismo) e de criangas que tém problemas relacionados a
cognicdo e comunicagao, a exemplo dos autistas; porém, este trabalho esta focado
no observador sem necessidades especiais. Além disso, tem-se conhecimento sobre
varios tipos de jogos direcionados ao estudo de diversas matérias escolares; contudo,
a matematica sera o foco deste estudo, pois requer atencao especial diante dos
resultados mostrados na avaliacdo do PISA (Figura 1).

Nesta pesquisa, serdo analisados jogos digitais infantis disponiveis
gratuitamente na web, que disponibilizam atividades pedagdgicas de disciplinas
lecionadas na 3? série do Ensino Fundamental, observando-se, especificamente,
exercicios de Matematica3.

Devido a dificuldades de acesso as criangas da faixa etaria da pesquisa (7 a 8
anos) em funcao da pandemia de covid-19, que se iniciou em margo/2020, optou-se
por realizar esta pesquisa sem a participagao efetiva do usuario; porém, as analises
desenvolvidas neste estudo poderdo servir de base para investigagdes futuras (fase
de doutoramento), quando poderdo ser realizados experimentos ou testes de

usabilidade.

1.5 Estrutura da dissertagao

Este trabalho esta organizado em cinco capitulos.

No Capitulo 1, tem-se uma introducdo geral sobre os assuntos que serao
investigados no trabalho, seguida da questdo de pesquisa, objetivos, justificativa e
delimitagdo da pesquisa.

No Capitulo IlI, sdo abordados os conceitos fundamentais para o
desenvolvimento desta pesquisa, como o Estudo de Matematica, Ambientes Virtuais
de Aprendizagem, Design da Informagéo e Usabilidade.

No Capitulo Ill, apresenta-se os conceitos fundamentais para a compreenséao

da utilizagao, visualizagdo e percepgao da cor no design de jogos digitais infantis,

3 O detalhamento da escolha dos sites e jogos a serem analisados sera mais bem descrito no capitulo
da metodologia.
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como a cor interfere na visibilidade e legibilidade da informacgao, os tipos de contraste
e harmonia da cor, além das principais fungdes da cor.

No Capitulo IV, apresenta-se a caracterizacdo da pesquisa e o detalhamento
do método e técnicas adotadas.

Por fim, no Capitulo V sao apresentados e discutidos os resultados obtidos nas
analises e sugestdes para o projeto cromatico de novos jogos digitais infantis, usando
a cor e suas funcdes como ferramentas.

Por fim, no Capitulo VI apresenta-se as consideracdes finais, incluindo a

sintese do estudo, as conclusdes e sugestbes para pesquisas futuras.



24

CAPITULO Il - ESTUDO DE MATEMATICA E JOGOS DIGITAIS INFANTIS

Este capitulo aborda conceitos fundamentais para o desenvolvimento desta
pesquisa, tais como: Estudo de Matematica, Ambientes Virtuais de Aprendizagem,

Design da Informacé&o e Usabilidade.

2.1 Conteudos de Matematica para a 32 Série do Ensino Fundamental

A BNCC é um documento de carater normativo orientado pelos principios
éticos, politicos e estéticos, que visam a formagcdo humana integral, como
fundamentado nas Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacado Basica (DCN),
conforme LDB (Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Brasileira), Lei n.° 9.394/1996.
Esse documento define o conjunto de aprendizagens essenciais que todos os alunos
devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educagao Basica, de modo
que tenham assegurados seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em
conformidade com o que preceitua o Plano Nacional de Educacgao (PNE).

Segundo o Censo Escolar 2017, o Brasil possui mais de 35 milhdes de
estudantes matriculados no Ensino Fundamental e no Ensino Médio, nas redes
publica e privada (UNICEF, 2018). Para a correta distribuicdo desses estudantes, é
necessario seguir as recomendacgdes da idade determinada para a crianga cursar
cada série escolar, considerando a etapa do Ensino Fundamental com nove anos de

duracgao, conforme mostrado no Quadro 1.

Quadro 1 — Indicagao da idade para cursar o Ensino Fundamental

Ano/Série Idade Adequada
1° Ano 6
2° Ano / 12 Série 7
3° Ano / 22 Série 8
4° Ano / 32 Série 9
5° Ano / 42 Série 10
6° Ano / 5% Série 11

7° Ano / 62 Série 12



8° Ano / 72 Série 13
9° Ano / 82 Série 14
Fonte: UNICEF (2018).
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A definicdo dos conteudos que devem ser ministrados aos alunos e as

competéncias gerais da Educacgao Basica inter-relacionam-se e desdobram-se no

tratamento didatico proposto para as trés etapas da Educagdo Basica (Educagao

Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio), articulando-se na construgdo de

conhecimentos, no desenvolvimento de habilidades e na formacado de atitudes e

valores, nos termos da LDB, conforme ilustra a Figura 4:

Figura 4 — Competéncias gerais da Educagao Basica
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Fonte: BNCC (2018).

Areas do conhecimento 3

Na BNCC de Matematica do Ensino Fundamental, as habilidades estdo

organizadas segundo unidades de conhecimento da prépria area (Numeros, Algebra,

Geometria, Grandezas e Medidas, Probabilidade e Estatistica). O Quadro 2 mostra os
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conhecimentos direcionados ao 3° ano do Ensino Fundamental de acordo com a

BNCC:

Quadro 2 — Objetos de conhecimento relacionados a tematica Matematica
direcionados ao 3° ano do Ensino Fundamental

UNIDADES
TEMATICAS

Numeros

Numeros

Numeros

Numeros

Numeros

OBJETOS DE
CONHECIMENTO
Leitura, escrita,
comparagao e
ordenagao de
numeros naturais de

quatro ordens

Composicao e
decomposicao de
numeros naturais

Construcdo de fatos
fundamentais da
adicdo, subtracdo e
multiplicacao
Reta numérica

Procedimentos de

calculo (mental e
escrito) com numeros
naturais: adicado e
subtracao
Problemas
envolvendo
significados da
adicao e da
subtracédo: juntar,

acrescentar, separar,
retirar, comparar e
completar
quantidades

HABILIDADES

- Ler, escrever e comparar numeros naturais de até a
ordem de unidade de milhar, estabelecendo relacdes
entre os registros numéricos e em lingua materna.
Composicao e decomposi¢cdo de numeros naturais.

- Identificar caracteristicas do sistema de numeragao
decimal, utilizando a composicdo e a decomposi¢ao
de numero natural de até quatro ordens. Construgao
de fatos fundamentais da adigdo, subtracdo e
multiplicacdo Reta numérica.

- Construir e utilizar fatos basicos da adicdo e da
multiplicacao para o calculo mental ou escrito.

- Estabelecer a relagdo entre numeros naturais e
pontos da reta numérica para utiliza-la na ordenacgao
dos numeros naturais e também na construcdo de
fatos da adi¢do e da subtracao, relacionando-os com
deslocamentos para a direita ou para a esquerda.
Procedimentos de calculo (mental e escrito) com
numeros naturais: adi¢do e subtragao.

- Utilizar diferentes procedimentos de calculo mental
e escrito, inclusive os convencionais, para resolver
problemas significativos envolvendo adicdo e
subtracdo com numeros naturais. Problemas
envolvendo significados da adigdo e da subtracao:
juntar, acrescentar, separar, retirar, comparar e
completar quantidades.

- Resolver e elaborar problemas de adicdo e
subtragdo com os significados de juntar, acrescentar,
separar, retirar, comparar e completar quantidades,
utilizando diferentes estratégias de calculo exato ou
aproximado, incluindo calculo mental. Problemas
envolvendo diferentes significados da multiplicagao e
da divisdo: adicdo de parcelas iguais, configuragéo
retangular, reparticdo em partes iguais e medida.



Numeros

Numeros

Algebra

Geometria

Geometria

Geometria

Problemas
envolvendo
diferentes
significados da
multiplicacdo e da
divisdo: adicdo de
parcelas iguais,
configuragao

retangular, reparticao
em partes iguais e
medida

Significados de
metade, terga parte,
quarta parte, quinta
parte e décima parte

Identificacao e
descricao de
regularidades em
sequéncias

numeéricas recursivas

Localizagao e
movimentagao:
representagao de
objetos e pontos de
referéncia

Figuras geométricas

espaciais (cubo,
bloco retangular,
piramide, cone,
ciindro e esfera):
reconhecimento,

analise de
caracteristicas e

planificagdes
Figuras geométricas

planas (tridngulo,
quadrado, retangulo,
trapézio e

paralelogramo):
reconhecimento e
analise de
caracteristicas
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- Resolver e elaborar problemas de multiplicacao (por
2, 3,4, 5 e 10) com os significados de adicao de
parcelas iguais e elementos apresentados em
disposicao retangular, utilizando diferentes
estratégias de calculo e registros.

- Resolver e elaborar problemas de divisdo de um
numero natural por outro (até 10), com resto zero e
com resto diferente de zero, com os significados de
reparticdo equitativa e de medida, por meio de
estratégias e registros pessoais.

- Associar o quociente de uma divisdo com resto zero
de um nuamero natural por 2, 3, 4, 5 e 10 as ideias de
metade, terca, quarta, quinta e décima partes.

- Identificar regularidades em sequéncias ordenadas
de numeros naturais, resultantes da realizacao de
adicbes ou subtracbes sucessivas, por um mesmo
numero, descrever uma regra de formagdo da
sequéncia e determinar elementos faltantes ou
seguintes;

- Relacéo de igualdade.

- Compreender a ideia de igualdade para escrever
diferentes sentencas de adicoes;

- Descrever e representar, por meio de esbogos de
trajetos ou utilizando croquis e maquetes, a
movimentagédo de pessoas ou de objetos no espaco,
incluindo mudancgas de diregdo e sentido, com base
em diferentes pontos de referéncia. Figuras
geométricas espaciais (cubo, bloco retangular,
piramide, cone, cilindro e esfera): reconhecimento,
analise de caracteristicas e planificagdes.

- Associar figuras geométricas espaciais (cubo, bloco
retangular, piramide, cone, cilindro e esfera) a objetos
do mundo fisico e nomear essas figuras;

- Descrever caracteristicas de algumas figuras
geométricas espaciais (prismas retos, piramides,
cilindros, cones), relacionando-as com suas
planificacdes.

- Classificar e comparar figuras planas (triangulo,
quadrado, retangulo, trapézio e paralelogramo) em
relacdo a seus lados (quantidade, posigdes relativas
e comprimento) e vértices.



Geometria

Grandezas e
medidas

Grandezas e
medidas

Grandezas e
medidas

Grandezas e
medidas

Grandezas e
medidas

Grandezas e
medidas

Probabilidade
e estatistica

Congruéncia de
figuras geométricas
planas

Significado de

medida e de unidade
de medida

Medidas de
comprimento

(unidades nao
convencionais e

convencionais):
registro, instrumentos

de medida,
estimativas e
comparacoes

Medidas de

capacidade e de
massa (unidades néo
convencionais e
convencionais):

registro, estimativas e

comparacoes
Comparagao de
areas por

superposicao

Medidas de tempo:
leitura de horas em

relégios digitais e
analdgicos, duragao
de eventos e
reconhecimento de
relagdes entre
unidades de medida
de tempo

Sistema  monetario
brasileiro:

estabelecimento de
equivaléncias de um
mesmo valor na
utilizacao de
diferentes cédulas e
moedas

Analise da ideia de
acaso em situagdes
do cotidiano: espaco
amostral
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- Reconhecer figuras congruentes, usando
sobreposicdo e desenhos em malhas quadriculadas
ou triangulares, incluindo o uso de tecnologias
digitais.

- Reconhecer que o resultado de uma medida
depende da unidade de medida utilizada;

- Escolher a unidade de medida e o instrumento mais
apropriado para medi¢des de comprimento, tempo e
capacidade.

- Estimar, medir e comparar comprimentos, utilizando
unidades de medida ndo padronizadas e
padronizadas mais usuais (metro, centimetro e
milimetro) e diversos instrumentos de medida.

- Estimar e medir capacidade e massa, utilizando
unidades de medida ndo padronizadas e
padronizadas mais usuais (litro, mililitro, quilograma,
grama e miligrama), reconhecendo-as em leitura de
rétulos e embalagens, entre outros.

- Comparar, visualmente ou por superposi¢ao, areas
de faces de objetos, de figuras planas ou de
desenhos.

- Ler e registrar medidas e intervalos de tempo,
utilizando relégios (analégico e digital) para informar
os horarios de inicio e término de realizagdo de uma
atividade e sua duracéo;

- Ler horas em reldogios digitais e em relégios
analogicos e reconhecer a relagdo entre hora e
minutos e entre minuto e segundos.

- Resolver e elaborar problemas que envolvam a
comparagao e a equivaléncia de valores monetarios
do sistema brasileiro em situagées de compra, venda
e troca.

- Identificar, em eventos familiares aleatérios, todos os
resultados possiveis, estimando os que tém maiores
ou menores chances de ocorréncia.



Probabilidade Leitura, interpretacao

e estatistica e representacdo de
dados em tabelas de
dupla entrada e
graficos de barras

Probabilidade Coleta, classificacao

e estatistica e representacdo de
dados referentes a
variaveis categoricas,
por meio de tabelas e
graficos
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-  Resolver problemas cujos dados estédo
apresentados em tabelas de dupla entrada, graficos
de barras ou de colunas;

- Ler, interpretar e comparar dados apresentados em
tabelas de dupla entrada, graficos de barras ou de
colunas, envolvendo resultados de pesquisas
significativas, utilizando termos como maior e menor
frequéncia, apropriando-se desse tipo de linguagem
para compreender aspectos da realidade sociocultural
significativos.

- Realizar pesquisa envolvendo variaveis categoricas
em um universo de até 50 elementos, organizar os
dados coletados utilizando listas, tabelas simples ou
de dupla entrada e representa-los em graficos de
colunas simples, com e sem uso de tecnologias
digitais.

Fonte: Adaptado de Brasil (2017).

Apods a identificacdo dos conteudos de Matematica para o 3° ano do Ensino

Fundamental recomendados pela BNCC, optou-se por verificar o conteudo apontado

por dois livros didaticos desta série, sendo o primeiro deles adotado pela Prefeitura

Municipal de Campina Grande para utilizagcdo em toda a rede municipal de ensino. Os

livros identificados sao:

1) Apis matematica: 3° ano
CONTEUDO:

Unidade 1 - Numeros até 1000
Unidade 2 - Geometria

Unidade 3 - Adigao e subtragao

Unidade 4 - Grandezas e medidas: tempo e dinheiro

Unidade 5 - Multiplicagao

Unidade 6 - Divisao

Unidade 7 - Grandezas e medidas: comprimento; massa e capacidade

Unidade 8 - Numeros maiores do que 1000

2) Ensino Fundamental: Anos Iniciais — 3° Ano

CONTEUDO:

1. Numeros naturais

Sistema de numeracao decimal —

NuUmeros ordinais

Dezena



Solidos geométricos

Poliedros e corpos redondos

. Sistema de numeracgao decimal — Centena
Centenas exatas

Os numeros de 100 a 999

Ordem crescente e ordem decrescente
Duzia e meia duzia

. Sistema de numeracgao decimal — Milhar
Adicdo de numeros naturais

Verificagao da adi¢cao

Adicdo com reserva

Figuras geométricas planas

. Subtracdo de numeros naturais
Verificagao da subtracao

Subtracdo com desagrupamento
Numeros pares e numeros impares
NUumeros romanos

Geometria — Segmentos de reta

. Multiplicagao de numeros naturais
Propriedade associativa da multiplicagao
Multiplicagéo por 10

Multiplicacéo por 100

Multiplicacdo com reserva na dezena
Multiplicagcdo com dois algarismos no multiplicador
Dobro, triplo, quadruplo

Poligonos — Triangulos e quadrilateros

. Divisdo de numeros naturais
Verificagao da divisao

Célculo de um termo desconhecido
Figura simétrica

. Fracbes

Metade ou meio

Terga parte ou um terco

30



31

Quarta parte ou um quarto

Outras fragoes

Nosso dinheiro

Medidas de tempo — Hora e minuto — Calendario
8. Medidas de comprimento — Metro e centimetro

Medida de capacidade — O litro

Medidas de massa — Quilograma e grama

Por meio da observagcdo dos conteudos apresentados nos dois livros
selecionados, e apds cruzar esses conteudos com o que rege a BNCC, chegou-se ao
seguinte conteudo, a ser considerado na selegdo dos jogos para analise nesta
pesquisa:

1) Numeros naturais e romanos até 1000/Numeros maiores que 1000;

2) Geometria (segmentos de reta, tridngulos e quadrilateros, solidos
geometricos);

3) Adicao, subtragao, multiplicagao e divisao;

4) Grandezas e medidas: tempo (hora e minuto — calendario), dinheiro,
comprimento (metro e centimetro); massa (quilograma e grama) e capacidade (o litro);
e

5) Nogdes de fragao (metade ou meio, terga parte ou um tergo, quarta parte ou

um quarto, quinta parte ou um quinto, décima parte ou um décimo).

2.2 Ambientes virtuais de aprendizagem

Ao se fazer uso das ferramentas do design; dos seus fundamentos; das suas
metodologias de trabalho; das suas maneiras de interagir na formagéo da
cultura material [...] o design torna-se, no seu sentido e significado mais
amplo, um instrumento com um grande potencial para participar e colaborar
ativamente na educacao formal e informal das criangas e jovens cidadaos
nestes tempos de mudanga (Fontoura, 2002, p. 7).

Na Educacgao Infantil, o uso de ferramentas tecnolégicas permite vivéncias
interativas que facilitam a internalizagdao do conhecimento. Ha o estimulo quanto
ao desenvolvimento da autonomia, colocando a crianca de maneira ativa no
processo de ensino-aprendizagem (Drumond, 2021).

O uso dessas ferramentas ocorre através dos AVA (Ambientes Virtuais de

Aprendizagem), que sao softwares/sites educacionais relacionados a sistemas
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computacionais, destinados a fornecer apoio e suporte as atividades de educagao,
mediados pelas tecnologias de informagao e comunicagao, que permitem desenvolver
atividades no tempo, espaco e ritmo de cada usuario (Almeida, 2004; Ribeiro, 2007).

O uso dos AVA oferece as seguintes vantagens, que se relacionam com a
interagdo entre o computador e o aluno/usuario: a possibilidade de se dar atencao
individual ao aluno e de o aluno/usuario controlar seu préprio ritmo de aprendizagem,
assim como a sequéncia e o tempo; a apresentagao dos materiais de estudo de modo
criativo, atrativo e integrado, estimulando e motivando a aprendizagem; a
possibilidade de ser usado para avaliar o aluno; a gestdo da informagado segundo
critérios preestabelecidos de organizagao definidos de acordo com as caracteristicas
de cada software; além da representacao de bancos de informagdes em diferentes
midias (textos, imagens, videos, hipertextos) (Almeida, 2004; Ribeiro, 2007).

Como destaca Shneiderman (2016), as criangas representam uma comunidade
ativa de usuarios de interfaces, cujos usos enfatizam o entretenimento e a educagéo;
mesmo o0s pré-leitores podem usar brinquedos controlados por computador,
ferramentas relacionadas a musica e a arte. Assim, a medida que amadurecem para
comecar a ler e ganhar habilidades limitadas de teclado, eles podem usar uma gama
de dispositivos portateis, aplicativos para desktop e servicos da web. Esse caminho
de crescimento idealizado é seguido por muitas criangas que tém facil acesso a
tecnologia e o apoio de pais e pessoas proximas (Shneiderman, 2016; Fantin, 2018).

Com base nessas informagdes, optou-se por estudar os jogos digitais infantis,
que representam um tipo de AVA e podem ser usados para diversos fins no ambito
da educacao. Conforme Almeida (2000), é preciso criar um ambiente que favorecga a
aprendizagem significativa ao usuario, que desperte a disposicdo para aprender,
disponibilize as informagdes pertinentes de maneira organizada e, no momento
apropriado, promova a aquisicao de conteudos e conceitos construidos.

A aprendizagem baseada em jogos digitais € uma abordagem popular entre
educadores e pesquisadores, pois integra educagédo com entretenimento e aumenta
o envolvimento dos alunos (Prensky, 2007). A aprendizagem baseada em jogos é
centrada no aluno, e coloca cenarios de resolugao de problemas no contexto do jogo
(Ebner; Holzinger, 2007), incentivando a aprendizagem ativa e evocando maior

engajamento e satisfacao.

2.2.1 Tipos de jogos digitais


https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131513001516?casa_token=Ru5RcwCSe24AAAAA:dnMgVJu6-lQ4YSHyD1Un8JfATMzAW6rs2E20BoxIs8C2S-bBeR4t0s5y99pUJWaEb7trnDlhjkw#bib20
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131513001516?casa_token=Ru5RcwCSe24AAAAA:dnMgVJu6-lQ4YSHyD1Un8JfATMzAW6rs2E20BoxIs8C2S-bBeR4t0s5y99pUJWaEb7trnDlhjkw#bib8
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O trabalho desenvolvido por Teixeira (2015) mostra uma sintese dos diversos
tipos de jogos digitais disponiveis no mercado:
Jogos de Agao — Geralmente sdo jogos rapidos que envolvem destruir o inimigo,
evitando ser destruido. O foco € a habilidade de a¢do do jogador (coordenagao motora
e visual) (Ex.: Pac-man, Asteroids);
Jogos de Plataforma — O jogador deve se mover rapidamente pelo ambiente, pulando,
coletando itens e desviando de obstaculos ou inimigos. A mecéanica utilizada é
geralmente "Sidescroller', uma visdo 2D lateral do cenario (Ex.:Super Mario Bros,
Donkey Kong, Sonic);
Jogos de Tiro — Seu foco € o combate entre o jogador e outros inimigos. O jogador
utiliza armas e outros recursos que podem ser encontrados durante o jogo;
Jogos de Sobrevivéncia/Horror (subgénero de Tiro) — sdo baseados em tema de
horror. O jogador deve sobreviver a ataque de criaturas, como monstros e zumbis;
Jogos de Aventura — S&o jogos com narrativa bem elaborada que envolvem explorar
ambientes como labirintos, resolver enigmas e decodificar mensagens. Esse é o
género utilizado pelos jogos didaticos da Humongous Entertainment como (Putt-putt
e Fredd Fish). Atualmente, sdo mesclados com outros géneros como Ag&o-Aventura;
Jogos Tradicionais — S&o versdes digitais de jogos tradicionais, como xadrez, resta
um, mahjongg, sudoku, entre outros;
Jogos de Cassino — S&o versdes de jogos tradicionalmente encontrados em cassinos,
como craps, poker, black-jack e slot machines;
Puzzle — Esses jogos envolvem solucionar enigmas. Algumas vezes, ha uma breve
historia. Podem ser jogados em tempo real ou em turnos. Ex.: Tetris € o mais popular;
Candy Crush;
Jogos de Estratégia — tém origem em jogos tradicionais de tabuleiro, como xadrez,
goal. Tem base em estratégias de guerra, onde deve-se ponderar recursos, defesa e
ataque. Jogos de estratégia podem ser divididos em dois grandes grupos: 0s que
podem ser jogados em turno e os jogados em tempo real;
Jogos do tipo Role-Playing Game (RPG) — Baseado no jogo de papel e caneta
“Dungeons and Dragons" de 1970, possui caracteristicas de aventura. O jogo traz
historias fantasiosas com magos, elfos e dragbes. O jogador possui caracteristicas
como forga, habilidade, experiéncia e outras, que devem ser evoluidas; deve também

adquirir equipamentos, que podem ser coletados ou comprados;
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Massively Multiplayer Online (MMO) — Mais que um género, pode ser considerado um
conjunto de tecnologias que permitem multiplos usuarios jogarem online;
Simuladores — Esse género € baseado em simular um sistema. Eles podem simular a
“Construcado” e administragdo de cidades, parques, zooldgicos e outros. Podem ser
usados como simuladores de voo ou de carro, amplamente adotados por autoescolas
e pela aeronautica;

Jogos de Esportes — Engloba todos os jogos relacionados com esportes, como:
futebol, golfe, basquete, ténis, corrida e luta;

Jogos de Corrida — Jogos de carro estdo entre os géneros esporte e simuladores. O
jogador controla veiculos com um ou mais oponentes. Os cenarios s&o pistas ou
terrenos. O objetivo é chegar no checkpoint o mais rapido possivel,;

Jogos de Luta — Nem todos os jogos de luta fazem parte do género esporte. Por
possuirem golpes magicos e caracteristicas que ndo sédo presentes em lutas reais,
constituem seu proprio género;

Jogos de Ritmo e Musica — Esses jogos envolvem cantar, dangar ou tocar algum tipo
de instrumento musical,

Jogos Casuais — Nao é exatamente um género, mas abrange todos os jogos que
possuem jogabilidade simples e portabilidade. Nao exigem do jogador longa
dedicacdo. Eles podem ser jogados por pequenos periodos de tempo, em sessdes
curtas (Ex.: Angry Birds, Paciéncia);

Jogos Educativos ou Pedagdgicos — S&o varios os termos para designar jogos digitais
voltados para a educagao. Sao jogos com diferentes aspectos, utilizagado e contexto,
que devem apresentar um cenario divertido e desafiador, mas que nao comprometa o

raciocinio do jogador.
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2.3 Usabilidade e Design da Informagao

De acordo com Scapin (1993), o conceito de usabilidade é a habilidade do
sistema ou de uma interface que permite aos seus usuarios serem capazes de atingir
facilmente seus objetivos de interagdo. A Internationational Organization
Standardization (1ISO) 9241-11 e a Norma Brasileira (NBR) 9241 definem usabilidade
como a eficacia, a eficiéncia e a satisfagdo com que usuarios especificos conseguem
alcangar objetivos especificos em ambientes particulares. Portanto, evidencia-se a
importancia do designer em projetar levando em conta experiéncias que melhorem e
ampliem a maneira como as pessoas interagem, se comunicam e trabalham (Kulpa,
2011).

Shedroff (2000) explica que os principios do design da informagao tém origem
no design grafico e editorial, objetivando a organizagdo e apresentagdo de dados,
transformando-os em informagao com sentido e valor. Seu objetivo ndo € substituir o
design grafico e outras disciplinas visuais, mas oferecer a estrutura necessaria para
que elas expressem suas capacidades.

Segundo Horn (2000) e Shedroff (2000), os objetivos do Design de Informagéao
sdo: desenvolvimento e organizagcdo de documentos compreensiveis, recuperaveis
com rapidez e precisao; projeto de interagdes com equipamentos que sejam faceis,
naturais e agradaveis, podendo solucionar problemas no Design de Interfaces
humano-computador.

O design da informacéo é caracterizado por Bonsiepe (2011) como um dominio
em que os conteudos sao visualizados por meio de selegdo, ordenamento,
hierarquizacao, conexdes e distingdes visuais, permitindo uma acéao eficaz, sem que
seja definido o meio em que tais conteudos estao disponibilizados. A maneira como
dados e informagdes séo apresentados tem papel importante, e o design pode facilitar
a recepgao e interpretagao, permitindo uma acao mais eficiente (Bonsiepe, 1999).

O design da informacéao tem foco na tarefa da comunicagao, na perspectiva de
organizar a informacgao, e esta relacionado com a estruturagdo, a organizagao e a
acessibilidade das informagdes. Visando a facilitagdo de agdes efetivas, o design da
informacao abre novas possibilidades para os usuarios, facilitando o aprendizado de
uso da interface e de seu conteudo a partir da organizagcdo das informacgdes e o
planejamento da maneira como os usuarios as encontrardao, o que caracteriza um

projeto de estrutura e acesso (Bonsiepe, 1997; Moura, 2003).
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Sobre o Design de Interfaces, Freitas (2005) acrescenta que exige grande
conhecimento dos fundamentos do design, da teoria da comunicacao e dos pré-
requisitos de projeto apontados pelas necessidades e expectativas dos usuarios.
Desenhar uma interface € um trabalho de interdisciplinaridade entre varias areas do
conhecimento.

As interfaces grafico-digitais convidam o usuario a interagir no ciberespaco,
permitindo a navegacgao e o acesso a dados inimaginaveis em um passado recente.
Para Bonsiepe (2011), ha pontos de contato entre o Design de Informagéo e o Design
de Interfaces, uma vez que ambas as disciplinas lidam com informagdes e signos.

As caracteristicas das hipermidias* relativas a estruturagdo hipertextual,
apresentacao e acesso a conteudo, diversidade de possibilidades de navegagao e
interacado sao fatores que aumentam consideravelmente a importancia do design da
informac&o em sua concepgédo. Isso reflete na sobrecarga cognitivo-informacional a
qual o usuario € submetido, necessitando de maior aten¢gado com o projeto da interface

e de seu conteudo (Bonsiepe, 1997).

2.3.1 Tipos de Linguagem

Através da matriz criada por Twyman (1979) para a classificagao da linguagem,
pode-se classifica-la como visual ou auditiva; e a linguagem visual grafica pode ser
subdivida em trés tipos: verbal, pictérica e esquematica.

A linguagem visual grafica verbal € composta de palavras (alfabética) e
numeros (algoritmica), enquanto a linguagem visual pictérica se expressa através de
varias formas de imagens, como fotografia, desenho, pintura, gravura, colagem,
manipulagdo de imagens através de softwares; enquanto a linguagem visual grafica
esquematica é representada por elementos visuais ndo-verbais ou nao-pictéricos
como meios de simbolizag¢ao, tais como infograficos, graficos, esquemas e diagramas

(Miranda, 2006; Menezes, 2018), conforme mostrado na Figura 5.

4“Uma hipermidia pode ser considerada como um sistema digital interativo composto por diferentes
tipos de midias e disposto de forma hipertextual em um determinado artefato, seja ele um CD-ROM,
um website ou um terminal de auto-atendimento” (Passos, 2007, p. 20).
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Os jogos digitais infantis, objetos de estudo deste trabalho, de modo geral

podem ser considerados como uma representagcdo da linguagem visual do tipo

grafica-pictérica.

Figura 5 — Esquema da matriz criada por Twyman (1979) para a classificagdo da

linguagem visual

| N&o-verbal || Gréfica l

Ndo-grafica

(para linguistica)

| Verbal

Pictorica || Esquematica |

Feito a mao Feito a maquina
(escrita) (impressdo, video-texto)

Fotografia
Desenho
Pintura
Gravura
Colagem

Manipulagdo de softwares
graficos/sites

Canal

Modo

Fonte: Adaptado pela autora, conforme Menezes (2018).
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CAPITULO Ill - COR: PERCEPGAO, SIGNIFICAGAO E USOS

Neste capitulo, apresenta-se uma contextualizagcdo geral sobre o circulo
cromatico e os principais sistemas de cores, além dos conceitos fundamentais para a

compreensao da utilizagdo da cor no design de jogos digitais infantis.

3.1 Conceitos fundamentais

Segundo Guimaraes (2004), Pedrosa (2009) e Pereira (2000), a cor € um
aspecto visual dos objetos causado por um estimulo fisico, percebido através da
sensagao provocada pela luz sobre o 6rgdo da visado e decodificada pelo cérebro, a
qual decorre do tipo e da quantidade de luz que chega aos olhos, provocando
respostas fisioldgicas e psicolégicas no observador.

A cor é considerada o elemento visual da interface que influencia diretamente
na qualidade da apresentagdo das informacgdes transmitidas. Dessa forma, evidencia-
se sua contribuicao na usabilidade de uma interface computacional de usuario (Kulpa,
2011).

3.1.1 Circulo Cromatico

O Circulo Cromatico € um importante instrumento porque organiza a
visualizacdo das possibilidades cromaticas, além de mostrar a localizagcado das cores,
como as vizinhas (também chamadas analogas), as contrarias (também chamadas
contrastantes ou complementares), as harmonias geométricas (combinag¢des de cores
em tridngulos, quadrados ou hexagonos) e outras combinagdes de cores utilizadas
para criar a harmonia cromatica aplicada aos projetos.

O circulo é formado pelas 12 cores do espectro, ou seja, sete cores basicas
(vermelho, amarelo, azul, verde, laranja, roxo) e suas variantes (Silveira, 2015), sao
elas (Figura 6):

- Cores primarias: vermelho, amarelo e azul. Possuem uma cor secundaria como

complementar;
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- Cores secundarias: verde (formada pelo azul e amarelo), laranja (jungao de amarelo
e vermelho) e roxo ou violeta (obtida pelo vermelho e azul). Possuem uma cor primaria
como complementar; e

- Cores Terciarias: vermelho-arroxeado (unido de vermelho e roxo) e vermelho-
alaranjado (jungdo de vermelho e laranja); amarelo-esverdeado (mistura de amarelo
e verde) e amarelo-alaranjado (juncdo de amarelo e laranja); azul-arroxeado (uniao
de azul e roxo) e azul-esverdeado (mescla de azul e verde). Elas possuem uma cor

terciaria como complementar.

Figura 6 — Circulo Cromatico

AMARELO- ANED AMARELO- AT PRIMARIA
ESVERDEADO REN! ALARANJADO A A Amarelo
Tercidria Terciaria ( , ,’ Vermelho
L7 il
VERDE 4% LARANA
Secundari & ) Secundaria
RS (7~ SECUNDARIA
& QO Laanpa
AZUL- i ; VERMELHO- '~ /~/ Violeta
ESVERDEADO 1 & ALARANJADO gl > Verde
Terciaria Terciaria
TERCIARIA
AZUL VERMELHO . Vermelho-arroxeado
Primaria Primaria ‘GQ" Vermelho-alaranjado
‘Q /7 Amarelo-esverdeado
AZUL- VERMELHO- ' Amarelo-alaranjado
ARR%&%‘: VIOLETA ?RR,?XEADO Azul-arroxeado
Secundéria greiana Azul-esverdeado

Fonte: Disponivel em: https://pt.slideshare.net/gonsaloejoao/bases-sobre-a-teoria-da-cor-
aplicada-aos-sistemas-digitais-27172249.

3.1.2 Esquema de Cores Acromaticas

Cores Acromaticas sao os tons localizados na paleta formada entre o branco e

o preto. Denominam-se de “acromaticas” por utilizarem cores consideradas “nao
cromaticas”, por ndo estarem presentes no circulo cromatico. Nestas cores, estao

presentes o branco, o preto e os cinzas intermediarios (Silveira, 2015) (Figura 7).
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Figura 7 — Esquema de combinagdes de cores acromatico. Paleta formada com
preto, branco e tons de cinza

Fonte: Silveira (2015).

3.1.3 Sistemas Cromaticos

Os modelos ou sistemas de cores tém como finalidade identificar, designar e
comunicar as cores com precisdo e confianga. Esses modelos, que mensuram e
organizam as cores, sao largamente aplicados na pesquisa e educagao das cores, no
arquivamento historico para a posteridade e em projetos de profissionais como
designers e arquitetos (Arnkil, 2013).

Enquanto o sistema RGB representa luzes como uma composicdo de cores
primarias em trés tons: vermelho, verde e azul, o modelo HSB representa as
mesmas cores através de matiz (hue), saturagao (saturation) e brilho (brightness). O
sistema CMYK representa as cores-pigmento e € composto pelas cores: ciano,
magenta, amarelo e preto. Os sistemas RGB e HSB servirdo de base para este
estudo, pois trataremos de cores em jogos digitais, ou seja, as cores-luz.

Na maioria dos softwares de manipulagao de imagens, a cor pode ser escolhida
utilizando-se o modelo/sistema HSB. A tonalidade € medida em graus de 0 a 360°; a
saturacédo determina a vibragcdo, a medida que a cor se move em direcdo ao branco;
e o brilho altera a escuriddo de uma cor. A saturagao e o brilho sdo medidos em

porcentagens, conforme mostrado na Figura 8 (Grimley, 2007).
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Figura 8 — Sistema de cores HSB
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Fonte: Grimley (2007).

3.2 Percepcgao das cores

Conforme sera detalhado no Capitulo “Metodologia”, as analises dos jogos
terdo como referéncia a ferramenta elaborada por Menezes e Pereira (2017), que
consiste da categorizacédo das fungdes da cor em trés grandes grupos: (1) Funcdes
Perceptivas (Atrair; Harmonizar; Organizar; Proporcionar visibilidade e legibilidade);
Fungdes Indicativas (Rotular; Mensurar; Hierarquizar; e Manter a consisténcia); e
Funcbes Representativas (/dentificar, Simbolizar). Desse modo, os conteudos que se
seguem foram organizados seguindo essa classificagao.

Considerando-se que as cores-informacdo sdo dados visuais dotados de
significagao, capazes de ocasionar o processo de informagé&o para o usuario, podendo
resultar no desenvolvimento de novos conhecimentos possiveis de serem
comunicados, a cor tem seu poder cognitivo (Amantini, 2002; Pedrosa, 2007). Além
de ser uma propriedade estética da interface do usuario, ela deve ser usada para
identificar os elementos que podem atrair atengao, auxiliar na visualizagdo e melhorar
a legibilidade da informacao. E possivel acrescentar informacdes a interfaces por meio
da utilizagdo das cores, representando associagdes simbolicas e auxiliando na
identificacao de estruturas e processos (Amantini, 2002; Pedrosa, 2007).

Nesse contexto, a aplicagdo da cor-informagcdo pode potencializar a
usabilidade, além de promover acessibilidade aos portadores de deficiéncias visuais
para cores na medida em que s&do usados tons com diferentes niveis de saturagao e
brilho (Pedrosa, 2007).

Entre as possibilidades de melhoria da usabilidade, a cor pode aperfeicoar a
resolucdo da informagao de uma tela de computador. Primeiramente, suavizando o
fundo branco brilhante, a cor reduz o brilho do video, diminuindo o efeito de olhar

fixamente para uma lampada. Em seguida, a cor define as bordas e permite um design
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sem grade simples e elegante. Para campos de enquadramento, a cor apropriada
deve ser clara e, ao mesmo tempo, relativamente intensa e saturada (para fornecer
um sinal visual forte para uma janela ativa) (Pedrosa, 2007; Tufte, 2009).

Embora, na presente Reviséo de literatura, até o momento, ndo tenham sido
localizados trabalhos que relacionem a cor ao estudo de matematica, o potencial
informativo da cor tem sido tradicionalmente usado na explicagdo de conceitos

matematicos, conforme pode ser observado na Figura 9:

Figura 9 — Uso da cor na explicagao de conceitos matematicos
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Fonte: Tufte (2009).

Tufte (2009) destaca que a cor traz a informacao mais do que apenas codigos
gue nomeiam substantivos visuais — a cor € um quantificador natural, com uma
extensao perceptualmente continua (em valor e saturagdo) de incrivel sutileza de

distingdo, com uma precisdo comparavel a maioria das medidas.

3.2.1 A Cor para Atrair e Hierarquizar

Este tépico aborda caracteristicas das cores relacionadas a sua capacidade

para atrair a atengdo da crianga para o jogo (fungdo Afrair) e também para dar
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destaque aos conteudos que devem ter maior relevancia, direcionando a ordem de
leitura (funcao Hierarquizar).

No design gréfico, as principais fungdes da cor sdo: Atfrair e manter a atengéo,
transmitir informacgéo e fazer com que a informagao seja lembrada. Desta forma, a cor
pode atrair a atencdo a uma distancia maior do que qualquer forma, palavra ou
desenho, e pode contribuir para manter o interesse do observador pelo tempo
necessario para a leitura da informagao completa (Berry; Martin, 1994).

Os estimulos cromaticos (tons) séo inseridos apos a constatagcéo de que o site
possui facilidade e coeréncia para navegacao. Conforme recomendagao do Sistema
Operacional Windows, recomenda-se projetar primeiramente em preto e branco, e
entdo, adicionar a cor. A cor aumenta o processamento cognitivo e visual de uma
informacéo que funciona bem em preto e branco, pois ajuda a localizar, classificar e
associar imagens (Amantini, 2002).

Referindo-se ao design de jogos, Fox (2004) afirma que manter as cores
consistentes em todos os passos ao longo do jogo cria uma aparéncia unificada que
ajuda a defini-lo de maneira consistente. O referido autor indica que quando se trata
de um jogo para criangas pequenas, cores brilhantes e saturadas podem ser
apropriadas (Fox, 2004).

Conforme estudos de Dzulkifli (2013, tradu¢ao nossa) e Farley e Grant (1976,
tradugao nossa), o uso da cor nos ajuda a memorizar certas informagdes, aumentando
nosso nivel de atencéo, e quanto mais a atencao é focada em certos estimulos, mais
chances de os estimulos serem transferidos para um armazenamento de memoria
permanente. As cores tém um efeito maior na atengcdo, quando comparam-se
apresentag¢des multimidia coloridas e nao coloridas sobre o desempenho da memoaria,
a apresentacdo multimidia colorida resultou em melhor atengdo do que a
apresentacao nao colorida.

Deve-se usar a cor para dirigir a atengdo, comunicar organizagao e estabelecer
relagdes. A discriminagao ou diferenciagdo cromatica pode estabelecer diferencgas,
contribuir para a organizagao das informacgdes, selecionar a parte do todo ou ressalta-
la, criando hierarquias tanto em niveis de importancia quanto em sequéncia de leitura
(Pedrosa, 2007).

Algumas cores tém mais forga visual do que outras. Cores como amarelo,
vermelho e laranja tém mais forga visual do que as cores do lado oposto do circulo

cromatico. Quando duas cores de forga visual desigual sdo usadas em quantidades
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fisicamente iguais — isto €, metade a metade — a cor mais forte parecera dominar e
atraira mais atencao do que a outra cor (Figura 10). “[...] O nivel de saturagcao de uma
cor tem um grande efeito na forga visual de uma cor. Um azul puro, por exemplo, é

muito mais forte que um azul acinzentado” (Fox, 2004, p. 45).

Figura 10 — O amarelo e o roxo nao cobrem a mesma quantidade de espacgo. Agora
ha menos amarelo, mas o design esta muito mais proximo do equilibrio visual

Fonte: Fox (2004).

As cores podem influenciar o nivel de atengédo e também dar origem a excitagéo
emocional, que contribui para processos de controle que posteriormente melhoraréao
o desempenho e a memodria (Pan, 2009; MacKay, 2005, tradug¢ao nossa). De acordo
com Dutta (2018, tradugdo nossa) ao se introduzir coisas novas para as criangas
aprenderem, os padroes de cores podem ser usados para estimular melhor atencao
e memoria; aprender alfabetos, nUmeros ou palavras pode ser facilitado destacando-
os em cores como vermelho, verde, azul e amarelo. Greene (1983, tradugao nossa)
explica que tipos de cores quentes, como amarelo, vermelho e laranja, tém um efeito

maior na atengcao quando comparadas com cores frias, como marrom e cinza.

3.2.1.1 Tipos de Contrastes

Fala-se de contrastes de cores quando se percebem diferengas distintas
entre dois efeitos comparados na interacdo cromatica, através do aumento ou
diminui¢cao da intensidade. Ao examinar as caracteristicas de efeitos de cor descobriu-
se sete tipos diferentes de contraste, verifica-se que sao eles: (1) contraste de matiz;
(2) contraste claro-escuro; (3) contraste de saturagao; (4) contraste frio-quente; (5)
contraste de complementares; (6) contraste de extensao; e e (7) contraste simultédneo

(Itten, 1973; Grimley, 2007; tradu¢&o nossa).
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(1) Contraste de Matiz

E o mais simples dos sete tipos de contraste. Ndo faz grandes exigéncias a
visao de cores, porque € ilustrado pelas cores ndo diluidas em sua luminosidade mais
intensa. As composigdes que usam contraste de matiz tém uma vibragao visual e uma
intensidade ludica. Esse contraste sempre requer trés cores, e € importante notar que
o efeito diminui a medida que as cores se afastam das trés cores primarias. Algumas
combinagdes mais 6bvias sao (Figura 11):

- amarelo/vermelho/azul,

- vermelho/azul/verde;

- azul/amarelo/violeta;

- amarelo/verde/violeta/vermelho; e

- violeta/verde/azul/laranja/preto.

Figura 11 — Contraste de Matiz

Fonte: Adaptado de Grimley (2007).

(2) Contraste claro-escuro

E formado pela justaposicdo de valores claros e escuros. Existe na relagéo
entre preto e branco, bem como na faixa de cinzas que existe entre eles, por este
motivo, esta poderia ser uma composi¢ao essencialmente monocromatica.

O cinza neutro é uma cor sem carater, acromatica, muito faciimente
influenciada pelo contraste de tonalidade e matiz. Qualquer cor transformara o cinza
de seu estado neutro e acromatico em um efeito de cor complementar correspondente

matematicamente a cor ativadora (Figura 12).
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Figura 12 — Contraste Claro-escuro

Fonte: Adaptado de Grimley (2007).

(3) Contraste de Saturagao

E formado pela justaposicdo de valores claros e escuros e sua saturagdo
relativa. A cor pode ser diluida através de quatro métodos, para obter resultados
diferentes: a adi¢gdo de branco torna a cor mais fria; adicionar preto reduz a vitalidade
geral de uma cor e a torna mais suave e, na auséncia de luz, bastante escura;
adicionar cinza reduz a intensidade de uma cor e tende a neutraliza-la; adicionar a cor
complementar produz varios efeitos, dependendo da intensidade das cores que estao

sendo misturadas, sua temperatura relativa e sua tonalidade (Figura 13).

Figura 13 — Contraste de Saturagao

Fonte: Adaptado de Grimley (2007).

(4) Contraste de quente e frio

E formado pela justaposicdo de tons considerados “quentes” ou “frios”. Os
contrastes frio-quentes sédo altamente versateis em seus poderes expressivos € em
espacgos, como aqueles com paisagens ativas, onde objetos mais distantes parecem
mais frios devido a profundidade intermediaria do ar. Uma propriedade importante € a
capacidade de exibir proximidade e distancia nas composicdes e trabalhos com

perspectivas (Figura 14).
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Figura 14 — Contraste de quente e frio

s | N

Fonte: Adaptado de Grimley (2007).

(5) Contraste de Complementares

E formado pela justaposicdo de duas cores no circulo cromatico ou opostos
perceptivos. Os complementos ocorrem quando duas tonalidades s&o misturadas e o
resultado € um cinza-preto neutro ou, em sistemas de cores aditivas, branco. Cada
cor dentro de um sistema de cores tem sua cor complementar, e elas se equilibram
(Figura 15).

Figura 15 — Contraste de Complementares

Fonte: Adaptado de Grimley (2007).

(6) Contraste de Extensao

E formado pela atribuicdo de tamanhos de campo proporcionais em relagéo ao
peso visual de uma cor. Refere-se a forga relativa que uma cor exerce em relagao as
outras cores em um sistema. De acordo com a tonalidade e o valor de uma cor, deve-
se ter cuidado para equilibrar a adicao de outra cor. O resultado € uma proporcéo que

harmoniza as cores utilizadas (Figura 16).
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Figura 16 — Contraste de Extensao

Fonte: Adaptado de Grimley (2007).

(7) Contraste Simultaneo

E formado quando os limites entre as cores vibram perceptivelmente. Ocorre
como uma ilusdao de dtica: a cor complementar de uma cor aplicada nao esta
objetivamente presente, mas parece ser visivel. O contraste simultdneo requer uma
cor neutra adjacente ou qualquer outra cor que ndo seja complementar. Quanto mais
tempo um fundo for visualizado, principalmente com cores mais luminosas, maior sera

a intensidade dos efeitos simultaneos (Figura 17).

Figura 17 — Contraste Simultaneo

Fonte: Adaptado de Grimley (2007).

Qualquer codificagdo de cor de quantidade (seja com base em variagdes de
matiz, valor ou saturagéo) é potencialmente sensivel a efeitos de contextos interativos.
As diferencas percebidas sdo causadas por erros de correcdo cometidos pelo sistema
de processamento visual, que tenta manter a constancia compensando variagdes de
cor e brilho em diferentes condi¢cbes de fundo.

A mesma cor (nos quadrados centrais) parece bastante diferente quando
colocada em circunstancias ligeiramente diferentes, pois qualquer fundo subtrai seu
préprio matiz das cores que carrega e, portanto, influencia na visualizagdo, conforme

ilustrados nas Figuras 18a e 18b:



49

Figura 18-a — A mesma cor (nos quadrados centrais) parece diferente

Fonte: Tufte (2011).

Figura 18-b — A mesma cor (nos quadrados centrais) parece diferente

Fonte: Lidwell (2010).

Chevreul descreve trés espécies de contrastes em sua obra principal, Da Lei
do Contraste Simultdneo das Cores”: o contraste simultaneo, o sucessivo e 0 misto, e
também apresenta dedugdes de suas experiéncias com os contrastes (Silveira, 2015).

O contraste simultdneo ocorre como uma ilusdo de oética ao observarmos
objetos coloridos simultaneamente. Algo parece acontecer com suas cores, por
reciproca influéncia. O fendmeno do contraste simultdneo ocorre mais claramente na
linha de juncao entre duas cores (Grimley, 2007, tradugéo nossa; Silveira, 2015).

Os fendbmenos denominados contrastes sucessivos das cores sao percebidos
a partir da saturacdo dos olhos pela cor de um objeto durante algum tempo e,
deslocando-se em seguida para um anteparo, aparece entdo a imagem deste objeto
na sua cor complementar.

A juncdo dos dois tipos anteriores (simultdneo e sucessivo) é chamada
contraste misto e acontece quando se satura a retina com uma cor e carrega-se a cor
complementar nesta forma para um suporte que ja possui cor, ocorrendo uma mistura

da cor fisioldgica resultante da saturagédo com a cor fisico-quimica do anteparo.



50

Baseado nessas experimentagdes, em 1839 Michel-Eugéne Chevreul
desenvolveu um método para facilitar a percepcao, chamado Método de Observacgao,
estabelecido segundo uma tabela de combinacdes, que descreve as influéncias
sofridas pelas cores quando colocadas préximas de outras, como se pode perceber
no Quadro 3, que mostra o método de observagédo de Chevreul (com o resultado de
cada cor, quando colocada préxima de outra). Por exemplo, quando o vermelho é
colocado proximo ao laranja, recebe influéncia de sua cor complementar (o azul),
inclinando-se para o violeta. O mesmo acontece com o laranja, que influenciado pelo

vermelho, inclina-se para o amarelo.

Quadro 3 — Método de Observagao de Chevreul

Fonte: Adaptado de Silveira (2015).

Cores " = Cores : = Cores s =
experimentadas Modificagdes observadas experimentadas Modificagdes observadas experimentadas Modificagdes observadas
. Inclina-se para o violeta - Inclina-se para o vermelho . Inclina-se para o amarelo
NN N-u NN
. Inclina-se para o amarelo . Inclina-se para o azul . Inclina-se para o violeta
. Inclina-se para o violeta . Inclina-se para o amarelo . Inclina-se para o amarelo
- A N
Inclina-se para o verde . Inclina-se para o azul . Inclina-se para o vermelho
. Inclina-se para o amarelo . Inclina-se para o amarelo . Inclina-se para o verde
H-n NN NN
. Inclina-se para o verde . Inclina-se para o indigo . Inclina-se para o violeta
. Inclina-se para o amarelo Inclina-se para o laranja . Inclina-se para o verde
NN il NN
. Inclina-se para o azul . Inclina-se para o azul . Inclina-se para o vermelho
. Inclina-se para o amarelo Inclina-se para o laranja . Inclina-se para o azul
H-N Il H-N
. Inclina-se para o indigo . Inclina-se para o indigo - Inclina-se para o vermelho
. Inclina-se para o vermelho . Inclina-se para o amarelo
M- H-N
Inclina-se para o verde . Inclina-se para o indigo

3.2.2 A Cor para Harmonizar

Este topico aborda as regras para o uso combinado das cores, que podem
contribuir para o equilibrio da composigéo visual em um jogo (fungdo Harmonizar).

A harmonia cromatica, na tradicdo artistica ocidental, expressa o equilibrio
dos elementos de escalas de tons. Assim, busca-se o equilibrio entre uma cor
dominante, uma cor tdnica (que traz contraste) e uma cor intermediaria. E um sistema
de regras coerentes cujas partes formam um todo uniforme, e no qual todas as

tensbes obtidas nas relacbes e proporgdes da composigao contribuem para o
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resultado pretendido: que todas as cores possam ser identificadas sem que o todo se
desfaca (Goldman, 1998; Pedrosa, 1989; Guimaraes, 2004) (Figura 19).

Harmonia Monocromatica: esta escala emprega uma unica cor. O uso de
diversas mesclas e nuances da cor produz a variedade. Portanto, uma escala
monocromatica baseada no vermelho pode incluir o vermelho puro, o vermelho tijolo
(uma nuance de vermelho), o vermelho morango (uma leve mescla de vermelho) e o
rosa (uma mescla extrema do vermelho).

Harmonia Analoga: emprega duas ou trés cores vizinhas umas as outras no
circulo cromatico (vermelho, vermelho-violeta e magenta, por exemplo). O grande
numero de combinagdes possiveis torna essa harmonia bem versatil. Embora seja
possivel expandir uma harmonia de cores analogas para incluir quatro ou até mesmo
cinco cores adjacentes, se isso acontecer, a faixa de cores sera tdo grande que as
cores nos extremos de espectro terdo pouca relacdo umas com as outras, o que tende
a diluir o efeito geral de uma escala de cores analogas.

Harmonia Complementar ou Oposta: é formada pelo uso de cores
localizadas em exata oposi¢&do no circulo cromatico, ou seja, as cores denominadas
complementares. Essas cores tém propor¢des inversas das trés cores primarias.

Harmonia Complementar Dividida: € uma variagdo da escala das cores
complementares. Um dos complementos é quebrado nas duas cores adjacentes a ele.
A partir de escala de cores complementares vermelho-ciano, por exemplo, pode-se
transformar numa escala “complementar duplamente dividida”, utilizando-se o
vermelho em oposigao ao azul-claro e ao verde-mar.

Harmonia Complementar Duplamente Dividida: indica a escala de cores
complementares duplamente dividida, utiliza as cores adjacentes das duas
complementares. A vantagem deste tipo de escala € que ela se torna mais variada
(White; Goldin, 1997).

Harmonia Tripla ou Triade: emprega trés cores diferentes que estejam
igualmente espagadas ao longo do circulo cromatico. A escala mais eficiente deste
tipo € a das trés escalas primarias, mas pode ser constituida por trés cores

“secundarias” ou trés “terciarias”.



52

Figura 19 — Seis modelos béasicos de harmonia

Complementar

ou Oposta Andloga

Monocromatica

Complementar
duplamente dividida

Tripla ou Triade Complementar dividida

Fonte: Adaptado de Weingerl (2018).

3.2.3 A Cor para Organizar

Neste topico, sdo descritos aspectos das cores que lhes permitem agrupar
elementos graficos distintos, reduzindo a complexidade e ajudando a compreender a
distribuicdo espacial no design (fungao Organizar).

E importante ser consistente no agrupamento de cores, pois a repeticdo de
elementos unifica e fortalece, acrescentando interesse visual, consisténcia e énfase.
A ligacao visual entre os elementos de uma pagina web favorece a unificagdo e a
organizacao (Amantini, 2002).

Visando o entendimento dessa organizagéo, optou-se por abordar a teoria da
Gestalt, que consiste em um estudo de grande contribuicdo para o campo da
percepgao, pois possibilita a explicagao e o entendimento das relagdes entre o sujeito
e o0 objeto. Os principios/leis da Gestalt que embasam a leitura visual s&o:
semelhanga, continuidade, proximidade, fechamento, pregnéncia, conectividade
uniforme e destino comum (Gomes Filho, 2008; Lidwell, 2010) (Figura 22).

Semelhanga — elementos semelhantes sdo percebidos como um unico grupo
ou bloco e sao interpretados como mais relacionados do que elementos diferentes. O

agrupamento resultante da semelhancga reduz a complexidade e reforga a relagao dos
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elementos de design. A semelhanga de cores resulta no efeito de agrupamento mais
forte; € mais forte quando o numero de cores € pequeno, e sua eficacia diminui a
medida que o numero de cores aumenta. A semelhanga de forma é a estratégia de
agrupamento mais fraca; € melhor usado quando a cor e o tamanho de outros
elementos sdo uniformes, ou quando usado em conjunto com o tamanho ou a cor
(Gomes Filho, 2008; Lidwell, 2010) (Figuras 20, 21 e 22).

Figura 20 — llustracdo de um controle remoto com o uso de cores, tamanho e forma
para agrupar fungdes

Fonte: Lidwell (2010).

Figura 21 — Exemplo de agrupamento no Jogo das horas

Arraste as horas para o relégio correto

Fonte: Disponivel em: htps://www.jogosdaescola.com.br.


https://www.jogosdaescola.com.br/calculando-i/
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Figura 22 — Exemplos de agrupamento por cor, tamanho e forma
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Fonte: Lidwell (2010).

Continuidade — os elementos alinhados sao percebidos como um unico grupo
ou bloco e sao interpretados como mais relacionados do que os elementos nao
alinhados, sem quebras ou interrup¢gdes na sua trajetoria ou na sua fluidez visual.
Deve-se usar a continuidade para indicar a relagéo entre os elementos em um projeto,
conforme ilustrado no Quadro 4 (Gomes Filho, 2008; Lidwell, 2010).

Proximidade — Elementos proximos tendem a ser percebidos como um unico
grupo ou bloco e séo interpretados como mais relacionados do que os elementos mais
distantes. O agrupamento resultante da proximidade reduz a complexidade dos
desenhos e reforca a relagdo dos elementos. Por outro lado, a falta de proximidade
resulta na percepcao de pedacos multiplos e dispares e reforca as diferencas entre
os elementos, conforme ilustrado no Quadro 4 (Gomes Filho, 2008; Lidwell, 2010).

Fechamento — as pessoas tendem a perceber um conjunto de elementos
individuais como um padrao unico e reconhecivel, em vez de multiplos elementos
individuais, mostrando-se importante para a formacado de unidades. A sensacao de
fechamento visual da forma pela continuidade é tao forte, que as pessoas tendem a
fechar as lacunas e preencher as informacgdes que faltam para completar o padréo, se
necessario, conforme ilustrado no Quadro 4 (Gomes Filho, 2008; Lidwell, 2010).

Lei de Pregnancia — quando as pessoas sao apresentadas a um conjunto de
elementos ambiguos (elementos que podem ser interpretados de maneiras
diferentes), elas interpretam os elementos da maneira mais simples, como arranjos
que tém menos elementos, em vez de mais; composi¢gdes simétricas, ao invés de
assimétricas, no sentido da harmonia e do equilibrio visual, e geralmente observando
os outros principios de percepgao da Gestalt, conforme ilustrado no Quadro 4 (Gomes
Filho, 2008; Lidwell, 2010).



55

Conectividade uniforme ou agrupamento — elementos conectados uns aos
outros por propriedades visuais uniformes sao percebidos como um unico grupo ou
pedaco e sdo interpretados como sendo mais relacionados do que elementos que nao
estdo conectados, conforme ilustrado no Quadro 4 (Lidwell, 2010).

Destino comum — os elementos que se movem juntos em uma diregdo sao
percebidos como um unico grupo e interpretados como sendo mais relacionados do
que elementos que se movem em momentos diferentes ou em diferentes instrugdes,

conforme ilustrado no Quadro 4 (Lidwell, 2010).

Quadro 4 — llustracdes de Leis da Gestalt

Semelhanga
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Fonte: Elaborado pela autora a partir do acervo disponivel gratuitamente em
www.freepik.com.

3.2.4 A Cor para Proporcionar visibilidade e legibilidade

Este topico apresenta aspectos da cor que podem facilitar ou dificultar a
visualizagdo e leitura de informagdes contidas nos jogos (fungdo Proporcionar
visibilidade e legibilidade).
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Efeitos de cor entre diversos efeitos graficos podem ser produzidos em designs
por meio de ilusbes de Optica, que nos enganam a enxergar algo diferente da
realidade. O posicionamento de diferentes blocos de cor pode afetar a nossa
percepcao de tamanho, nos fazer perceber movimento em imagens estaticas ou nos
levar a crer que as cores sdo mais claras, mais escuras ou de um matiz
completamente diverso do que na verdade o sdo (Ambrose; Harris, 2009).

As pesquisas de Shieh e Lin (2000) mostram que o contraste € importante
preditor de legibilidade. Comparando-se combinagdes de cores, percebeu-se que 0
azul e combinagdes de amarelo levam ao melhor desempenho, e roxo e vermelho ao
pior; o azul e combinagdes de amarelo também tiveram a maior luminancia. Dessa
forma, quanto maior a luminancia, melhor a legibilidade da informagao. Os estudos de
Silva (2013) mostram que pode-se exagerar nas diferengas de luminosidade entre as
cores de forma e fundo e evitar o uso de cores de luminancia adjacentes semelhantes,
mesmo que sejam diferentes em saturacdo e matiz (Figuras 23 e 24). Se iluminar as
cores claras e escurecer as cores escuras de um projeto, aumentara a acessibilidade

visual (Figura 25).

Figura 23 — Contraste cromatico alto e baixo

baixo
contraste

alto
contraste

Fonte: Adaptado de Silva (2013).

Figura 24 — Contraste cromatico eficaz e ineficaz

Efetivo

Fonte: Adaptado de Silva (2013).
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Figura 25 — Contraste efetivo e inefetivo

efetivo inefetivo

Fonte: Adaptado de Silva (2013).

A legibilidade sera sempre afetada quando ha contraste insuficiente entre o tipo
e o fundo. A cor de fundo de uma tela de computador deve ser “bastante clara” ou
“bastante escura”, dependendo do conteudo. O texto exibido em uma tela deve ter um
oposto (“bastante escuro” ou cor “bastante claro”). A combinagao de cores mais legivel

é texto preto sobre fundo branco ou amarelo (Pettersson, 2010) (Figura 26).
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Figura 26 — Opgdes de contraste a serem aplicadas em varias partes de uma pagina

web

Elementos de Interface

Cores em contraste Menu sybh- Texto do

Cabegalho

Titulo Rodapé

Principal menu Conteiido

Facilitam a leitura de textos longos com fontes de letras pequenas

Fundo Branco

Letra: Preto Abc X X X X
Letra: Azul Escuro Abc X X X X
Letra: Roxo Abc X X X
Letra: Vermelho Abc X X
Letra: Verde Escuro Abc X
Auxiliam na leitura pelos usuarios com sensibilidade a luz
Fundo Cinza Claro 20%
Letra: Preto Abc X X X X X
Letra: Azul Escuro Abc X X X X X X
Letra: Roxo Abc X X X X X
Letra: Vermelho Abc X X X
Letra: Laranja Abc X
Letra: Verde Escuro Abc X
Fundo Bege
Letra: Preto Abc X X X X X
Letra: Azul Escuro Abc X X X X X X
Letra: Roxo Abc X X X X X
Letra: Verde escuro Abc X X X
Mais eficiente para leitura
Fundo Azul Escuro

: Branco X X X
Letra: Amarelo X X X
Letra: Azul claro X X X
Letra: Laranja claro X X X

Mais eficiente para leitura

Facilitam a veiculagdo de informagdes simples e rapidas

Fundo Preto

Letra: Branco X X X X X
Letra: Amarelo X X X X X
Letra: Azul claro X X X X X
Letra: Verde claro X X X X X

Harmonizam a interface que contém muitas cores e informagoes
Fundo Cinza 60%

Letra: Branco

Letra: Azul claro

Letra: Amarelo

Fonte: Pedrassolli (2014).

3.2.5 A Cor para Rotular, Manter a Consisténcia e Mensurar

No design de um jogo, a cor pode ser usada para distinguir elementos com

conteudos diferentes, por meio de codigos (fungdo Rotular). Nesse contexto, a
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eficiéncia de um cédigo de cores esta ligada, também, a consisténcia das associagdes
entre as cores e aquilo que representam (funcédo Manter a consisténcia). Os codigos
de cores também podem ser usados para relacionar e comparar dados quantitativos,
especialmente em atividades de Matematica (funcdo Mensurar).

A cor é uma linguagem prépria, que cria impacto instantaneo e torna-se uma
parte vital da primeira impressao. No design da informag&o, as cores podem ser
usadas como sinais eficazes, com o objetivo de mostrar informag¢des complexas, por
meio de representagdes graficas que prezem pela simplicidade. A codificagdo de
cores pode ser usada como um dispositivo de acentuacio, para comprovar a atengao
nos documentos, nos sinais e nos simbolos. No entanto, o numero de codigos de
cores deve ser limitado e sempre explicado, pois seu uso inadequado pode distrair,
cansar e perturbar o observador, produzindo resultados negativos (Petterson, 2010;
Tufte, 2011).

A codificagdo de objetos por meio de cores pode ser usada para segmentar e
agrupar objetos de interesse em uma cena visual. Em alguns ambientes ocupacionais,
como no controle de trafego aéreo, por exemplo, o uso de cores dessa maneira pode
ser altamente eficaz e pode levar a melhorias significativas no desempenho da tarefa
(Best, 2017).

E importante ser consistente no agrupamento de cores, pois a repeticdo de
elementos unifica e fortalece, acrescentando interesse visual, consisténcia e énfase.
A ligacéo visual entre os elementos de uma pagina web favorece a unificagdo e a
organizacédo (Amantini, 2002).

Um esquema cromatico baseado na estratégia informacional da interface ira
proporcionar equilibrio, a partir das propor¢des de cada cor na composicao, a fim de
tornar a informacdo disposta nesse ambiente mais facil de ser assimilada,
considerando-se que cores tém potencial para tornar as tarefas simples e objetivas
(Guimaraes, 2004; Pedrosa, 2007).

Também devemos considerar os efeitos de interferéncia da percepgao — ou
efeitos mentais conflitantes — que resultam da combinagao de codificacdo conflitante
(como um bot&o vermelho de siga ou verde de pare) ou da interagao entre elementos

proximos que interagem visualmente entre si (Figuras 27 e 28).
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Figura 27 — O processo mental de leitura € mais praticado e mais automatico, o que
interfere no processo mental de dar nome as cores

Branco

Laranja

Cinza

Fonte: Lidwell (2010).

Figura 28 — Nas populagdes que aprenderam que verde significa siga e vermelho
significa pare, a incongruéncia entre cor e rétulo/icone produz interferéncia

Fonte: Lidwell (2010).

Considerando as reagdes adversas as cores, € importante ressaltar que cada
pessoa capta detalhes do mundo exterior conforme a estrutura de seus sentidos, que,
apesar de serem o0s mesmos em todos os seres humanos, possuem uma
diferenciagao bioldgica entre todos, além da cultural, que leva a graus de sensibilidade

desiguais e efeitos de sentidos distintos.

3.2.6 A Cor para ldentificar

No design de jogos, a cor contribui para identificar elementos iconicos, ao
manter relagdo de semelhanga com objetos do mundo real (fungao Identificar).

Em muitas situagdées do nosso cotidiano, a cor € usada para identificar objetos,
simbolos e comunicar algumas situagdes. Como exemplo, temos o semaforo de
transito. Para Choudhury (2014), a cor é uma das ajudas mais importantes para o

reconhecimento de objetos, mas o nivel e a cor da iluminagdo podem variar muito.
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No design de jogos digitais infantis, a cor podera ter a fungdo de ressaltar a
tipografia ou destacar as ferramentas de navegacdo, podendo ainda ser utilizada
como fundo, sendo indispensaveis, portanto, os cuidados para a manutencao de
contraste entre os elementos. Além disso, € importante criar uma paleta de cores fixas
para o site, que permita identificar cada parte dele (Novelli; Souza; Gamboa, 2001).

A cor pode ser usada para diversas associagdes iconicas que provém do seu
uso enquanto elemento de representagcao de uma caracteristica por semelhanca fisica
com a ideia que ela representa. O vermelho, por exemplo, representa o sangue, o azul
representa o céu, o verde € associado as folhagens, ou seja, sdo representagdes
icbnicas (Pereira, 2011) que podem ajudar a crianga a identificar figuras e

compreender seu significado.

3.2.7 A Cor para Simbolizar

No design, quando a cor representa uma ideia/informagcdo por meio de
convengao cultural, ela tem uma fungéo simbdlica.

A cor possui muitos significados derivados de associagdes culturais e sociais.
Individuos que vivem em paises diferentes e tém valores culturais distintos podem ter
reacoes diversas e perceber conotagdes variadas em relacdo a mesma cor. As cores
devem ser selecionadas levando-se em conta as associagdes e normas culturais do
publico-alvo. Os significados sao aprendidos através do repertério de experiéncias do
observador, o que depende diretamente da memaria. Por isso, esses significados
diferem em muito de um individuo para outro, ou de uma cultura para outra, mesmo
que seus aparelhos fisiolégicos sensitivos sejam basicamente os mesmos e seus
mundos sejam de espacos e objetos parecidos (Ambrose, 2009; Silveira, 2015).

Conforme estudos de Farina (2006) e Heller (2013), a atitude de um individuo
frente a cor se modifica por influéncia do meio em que vive, educacéo, temperamento,
idade, contexto em que esta inserido etc. Criancas, por exemplo, tendem a preferir
cores puras e brilhantes. Algumas pessoas, por exemplo, quando se sentem tristes,
doentes ou nervosas, tém a preferéncia pelo marrom; para outros, essa cor aparenta
discricao e fechamento. Se uma pessoa se sentir alegre, feliz, normal, enfim, a escolha
sera pelo azul; para outros, essa € uma cor cansativa. Os estudos de varios autores,

apresentados por Dutta (2018), mostraram que o vermelho é a cor mais excitante e
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estimulante, além disso, aprender alfabetos, nimeros ou palavras pode ser facilitado
destacando-os em cores como vermelho, verde, azul e amarelo.

De acordo com Pedrosa (2009 apud Oliveira, 2020), a cor pode ser entendida
como uma informagé&o visual, ou seja, uma sensag¢do produzida por organizagdes
nervosas sob a acio da luz, de onde sua aparigao € dependente da existéncia de dois
elementos: a luz e o olho.

O significado das cores depende de varios fatores pessoais; entre eles, a
cultura do individuo e o ambiente em que esta inserido. Conforme acrescentam
Caivano (1998) e Lima (2019), com o tempo e com seu uso em diferentes contextos,
a cor adquire carater convencional/simbdlico e embora os significados atribuidos as
cores se modifiquem de acordo com o tempo e a cultura, algumas associagdes tém

um carater geral e recorrente.

3.3 Consideragoes sobre o capitulo

De acordo com os conceitos mostrados, foi possivel compreender as principais
fungdes da cor relacionada ao Design da Informacédo, e essas fungdes servirdao de
base para as analises do uso da cor nos jogos digitais infantis para a pratica de

Matematica que fazem parte da amostra deste estudo.
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CAPITULO IV - METODOS E TECNICAS

Este capitulo apresenta a caracterizacdo da pesquisa e o detalhamento

metodoldgico adotado para o desenvolvimento deste estudo.

4.1 Caracterizacao da Pesquisa

Esta pesquisa é de natureza aplicada, com abordagem fenomenoldgica: parte
do cotidiano, procurando resgatar significados atribuidos ao objeto, com énfase nos
significados. Quanto aos objetivos, € uma pesquisa exploratéria — com planejamento
flexivel, levantamento bibliografico e analise de exemplos que estimulem a
compreensao; é descritiva, ja que parte de um conhecimento presente no mundo real,
e 0 pesquisador descreve os fatos observados sem interferéncia sobre eles.

Quanto ao objeto, trata-se de uma pesquisa documental, com procedimento de
coleta do tipo revisdo bibliografica narrativa — buscando estabelecer possiveis

respostas para as questdes identificadas no processo da pesquisa (Figura 29).

Revisao
Documental Bibliografica
Narrativa

Exploratéria
Descritiva

Aplicada Fenomenoldgica

Fonte: Elaborado pela autora.

4.2 Detalhamento Metodologico

A partir da metodologia adotada, foram realizadas as seguintes etapas para
atingir os objetivos da pesquisa (Figura 30):

a) reviséao bibliografica;

b) selecédo do corpus de analise;

c) analise qualitativa e quantitativa dos jogos digitais infantis;
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d) tratamento e interpretagcao dos dados; e
e) proposi¢ao de sugestdes para o uso da cor no projeto de jogos digitais

infantis.

Figura 30 — Etapas do Método

Analise dos Tratamento e
jogos digitais interpretacdo Recomendagdes
infantis dos dados

Reviséo
Bibliografica

T

Definicao do
corpus do projeto

Coleta de dados
do projeto

—

—y

Analises

Fonte: Adaptado de Menezes (2018).

4.3 Selecao do corpus de analise

Foram definidos os seguintes descritores de busca para utilizagdo em sites de
pesquisa: “exercicios gratuitos de matematica’, “estudar matematica”, “praticar
matematica”, “melhores sites para atividades de matematica” e “jogos de matematica”.
O site de busca utilizado para a pesquisa através dos descritores citados foi o
www.google.com.br, durante o periodo de dezembro de 2021 a maio de 2023,
totalizando 20 sites para pratica de matematica por criangas.

Os 20 sites coletados foram listados em uma planilha de cataloga¢do, com o
registro das seguintes informagdes sobre cada um: numero de registro, nome, data
de acesso, endereco web?®, se é gratuito, se exige cadastro, se necessita de impressao

de atividades e observacgdes (Quadro 5, a seguir).

5 Percurso Cognitivo € uma analise de usabilidade criada com o objetivo de avaliar fluxos de navegagao,
o quao facil é navegar por estes fluxos e o quao simples é aprender a usar uma interface. Disponivel
em: https://brasil.uxdesign.cc/usando-o-percurso-cognitivo-para-avaliar-uma-interface


http://www.google.com.br/

N.°
01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

WEBSITE -
NOME
Games
Educativos
Resolva Mais

Matific
Escola Games
Top Marks

S6 Matematica

Ludo
Educativo
Discovery Kids
Plus

Nosso
Clubinho
Racha Cuca

Jogos da
Escola
Zuzubalandia

DATA DE
ACESSO
03/2022

03/2022

12/2021

12/2021

03/2022

01/2022

03/2022

03/2022

03/2022

03/2022

02/2022

03/2022

Quadro 5 — Sites selecionados previamente e suas caracteristicas

ENDERECO WEB

https://www.gameseducativos.com/m
atematica
https://resolvamais.com.br/questoes-
de-concurso/Matematica

https://www.matific.com/bra/pt-
br/home/
https://www.escolagames.com.br/

https://www.topmarks.co.uk/maths-
games/hit-the-button
https://www.somatematica.com.br/m
atkids.php

https://www.ludoeducativo.com.br/pt/
activities
https://www.discoverykidsplus.com.br
/jogos/tres-em-linha
https://www.nossoclubinho.com.br/

https://rachacuca.com.br/quiz/
https://www.jogosdaescola.com.br/ca

tegory/atividades/
https://zuzubalandia.com.br/

GRATUITO?
Sim

Sim

Sim/Néo

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

CADASTRO?
Sim

N&o é obrigatorio
N&o é obrigatdrio

Nao

NECESSITA DE
IMPRESSAO?
Nao

Nao

Nao

Sim/N&o

Nao

Nao
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OBSERVAGOES
Pode ser wusado sem
cadastro

O site nao é infantil, porém
oferece  exercicios de
todos/varios assuntos de
matematica

Possui area gratuita e area
paga

Nao divide as atividades por
fase da crianca

Site em inglés

Nao divide as atividades por
disciplinas, nem por idade
Nao separa atividades por
disciplina

Nao divide as atividades por
fase da criangca, nem por
disciplina

Divide as atividades por ano
escolar

Disponibiliza apenas 4
jogos de matematica e nao
divide por série ou faixa
etaria


https://www.gameseducativos.com/matematica
https://www.gameseducativos.com/matematica
https://resolvamais.com.br/questoes-de-concurso/Matemática
https://resolvamais.com.br/questoes-de-concurso/Matemática
https://www.escolagames.com.br/
https://www.topmarks.co.uk/maths-games/hit-the-button
https://www.topmarks.co.uk/maths-games/hit-the-button
https://www.somatematica.com.br/matkids.php
https://www.somatematica.com.br/matkids.php
https://www.ludoeducativo.com.br/pt/activities
https://www.ludoeducativo.com.br/pt/activities
https://www.discoverykidsplus.com.br/jogos/tres-em-linha
https://www.discoverykidsplus.com.br/jogos/tres-em-linha
https://www.nossoclubinho.com.br/jogos-educativos-estoure-os-baloes/
https://rachacuca.com.br/quiz/
https://www.jogosdaescola.com.br/category/atividades/
https://www.jogosdaescola.com.br/category/atividades/
https://zuzubalandia.com.br/

13

14

15

16

17

18

19

20

Stoodi

Brincando com
Arié

Escola Kids

IXL

Matematica
para Crianca

Matematica
divertida

Edu Edu

Tabua de
Multiplicar

01/2022

12/2021

03/2022

03/2022

03/2022

03/2022

02/2022

03/2022

http://stoodi.com.br/materias/matema
tica/

https://brincandocomarie.com.br/arie-
patinhos-numeros/

https://escolakids.uol.com.br/

https://br.ixl.com/

http://www.matematicaparacrianca.c
om.br/

https://matematicadivertida.com/

https://www.eduedu.com.br/

https://www.tabuadademultiplicar.co
m.br/

Fonte: Elaborado pela autora.

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Nao é obrigatério

Sim

Sim

N&o é obrigatdrio

Nao

Nao

Nao
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O site nao ¢ infantil, porém
oferece  exercicios de
todos/varios assuntos de
matematica e registra o
progresso do usuario
Permite jogar em tela cheia;
Nao separa 0s jogos por
faixa etaria

Nao divide as atividades por
fase da crianca nem por
disciplinas

Divide as atividades por ano
escolar

Nao foi possivel fazer o
cadastro.

Nao esta funcionando.
Redireciona para o site
Jogos da escola, disponivel
em:
https://www.jogosdaescola.
com.br/n.° 11

E necessario download de
aplicativo e impressdo de
material

Site desenvolvido
principalmente  para a
pratica de tabuada


http://stoodi.com.br/materias/matematica/
http://stoodi.com.br/materias/matematica/
https://brincandocomarie.com.br/arie-patinhos-numeros/
https://brincandocomarie.com.br/arie-patinhos-numeros/
https://escolakids.uol.com.br/
https://br.ixl.com/
http://www.matematicaparacrianca.com.br/
http://www.matematicaparacrianca.com.br/
https://matematicadivertida.com/
https://www.eduedu.com.br/
https://www.tabuadademultiplicar.com.br/
https://www.tabuadademultiplicar.com.br/
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Acessando os sites selecionados, percebeu-se a necessidade de se
estabelecer critérios para a selegdo dos jogos digitais infantis (critérios de inclusao).
Esses critérios foram divididos em dois grupos:

1) Critérios de avaliagdo conforme o conteudo de matematica
apresentado no jogo — compreender se aquele jogo esta de acordo com as
recomendacgdes de conteudo para o 3° ano do Ensino Fundamental, conforme a
BNCC:

2) Critérios de avaliagao funcional:

e Disponibilizar atividades direcionadas a faixa etaria definida para esse estudo —
criangas com idade entre 7 e 8 anos;

e Possibilitar a interacdo no préprio site, sem necessidade de impressao de
atividades e sem limitagdo do tempo de utilizagao;

e Apresentar atividades separadas por disciplinas;

e Utilizar a lingua portuguesa como idioma; e

e Ser totalmente gratuito — por possibilitar a pratica da matematica através do jogo
por criangas de qualquer classe social, necessitando apenas de um dispositivo
(computador, tablet ou smartphone) e acesso a Internet.

Apos a verificagao de atendimento a esses critérios, foram excluidos 12 (doze)
e selecionados 6 (seis) websites infantis que disponibilizam jogos, para compor o

corpus de analise deste estudo.



N.°
01

04

06

11

14

20

WEBSITE -
NOME
Games
Educativos
Escola
Games

So6
Matematica
Jogos da
Escola

Brincando

com Arié

Tabua de
Multiplicar

ACESSO
03/2023

12/2022

01/2023

02/2023

12/2022

03/2023

Quadro 6 — Sites selecionados que atendem aos critérios estabelecidos para as analises

ENDERECO WEB
https://www.gameseducativos.com/matematica Sim
https://www.escolagames.com.br/ Sim
https://www.somatematica.com.br/matkids.php Sim
https://www.jogosdaescola.com.br/category/atividades/ Sim

https://brincandocomarie.com.br/arie-patinhos- Sim
numeros/
https://www.tabuadademultiplicar.com.br/ Sim

Fonte: Elaborado pela autora.

GRATIS? CADASTRO?

Sim

Nao
obrigatorio

NECESSITA DE
IMPRESSAO?
Nao
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OBSERVAGOES

Pode ser usado
sem cadastro
Nao divide as
atividades por
fase da crianca

Divide as
atividades por
ano escolar

Permite jogar em
tela cheia; Néao

separa 0S jogos
por faixa etaria
Site desenvolvido
principalmente
para a pratica de
tabuada


https://www.gameseducativos.com/matematica
https://www.escolagames.com.br/
https://www.somatematica.com.br/matkids.php
https://www.jogosdaescola.com.br/category/atividades/
https://brincandocomarie.com.br/arie-patinhos-numeros/
https://brincandocomarie.com.br/arie-patinhos-numeros/
https://www.tabuadademultiplicar.com.br/
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A selecao dos websites que atendem aos critérios estabelecidos seguiu-se da
selecdo dos jogos de matematica indicados para a idade de 7 a 8 anos, chegando-se
a quantidade de 24 jogos, apdés uma sele¢cao mais refinada, que eliminou alguns jogos
que estao disponiveis no site mas nao funcionam. Os jogos selecionados estao

dispostos no Quadro 7:

Quadro 7 — Jogos selecionados para as analises

Jogo 1: Divida e conquiste
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Tipo: Jogo de tiro/educativo (Fonte: Games Educativos. Disponivel em:

www.gameseducativos.com/matematica).

Idade Indicada: igual ou superior a 7 anos.

Habilidade BNCC: EFO3MAOQ8 - Resolver e elaborar problemas de divisdo de um numero natural por
outro (até 10), com resto zero e com resto diferente de zero, com os significados de reparticdo equitativa
e de medida, por meio de estratégias e registros pessoais.

Caracteristicas: O jogador deve selecionar as respostas certas para os problemas de divisdo
matematica para vencer o jogo e atirar no canhdo com a operacao certa.

Jogo 2: Pet Shop

4@ Ay @k
X - 1 4 AJJ | ) Y - ’ l_

L7y}

Quanto vocé gastou com o segundo item?

F S N8

Tipo: Jogo educativo e simulador  (Fonte: Escola Games. Disponivel em:
www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica).

Idade Indicada: de 5 e 8 anos.

Habilidade BNCC: EFO3MAOQ3 - Construir e utilizar fatos basicos da adicao e da multiplicacdo para o
célculo mental ou escrito.

Caracteristicas: O objetivo do jogo € aprender matematica de forma divertida, comprando produtos e
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acessorios em um Pet Shop online. O jogador podera explorar as operagdes matematicas de uma forma
ludica, pois realizar calculos brincando fara com que vivencie a Matematica. O dinheiro devera ser gasto
no Pet Shop estabelecendo-se prioridades.

Jogo 3: Era dos Dinossauros

AGRTOS 2 ER0s 3

Quol dia da semana foi o
décimo sexto dia do més?
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Tipo: Jogo educativo e de aventura (Fonte: Escola Games. Disponivel em:
www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica).

Idade Indicada: entre 5 e 8 anos.

Habilidade BNCC: EFO3MA18 - Escolher a unidade de medida e o instrumento mais apropriado para
medi¢cdes de comprimento, tempo e capacidade.

Caracteristicas: A proposta do jogo é de reconhecimento do calendario (dia, més e ano) como
fundamental no cotidiano das pessoas; perceber quantos dias formam uma semana, um més e um ano

(estudo dos numeros); e possibilitar a nogdo de contagem e sequéncia dos dias da semana, destacando
a sucessao e a duragao do tempo.

Jogo 4: Algarismos Romanos

MISSAO 1
FINALIZADA

Tipo: Jogo educativo e puzzle (Fonte: Escola Games. Disponivel em:
www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica).

Idade Indicada: entre 8 e 11 anos.

Habilidade BNCC: EFO3MAO1 - Ler, escrever e comparar numeros naturais de até a ordem de unidade
de milhar, estabelecendo relagdes entre os registros numéricos e em lingua materna. Composigao e
decomposi¢cdo de numeros naturais.

Caracteristicas: Pode ser utilizado como introdugédo ao conteudo de algarismos romanos, associando-
0 aos conhecimentos prévios que as criangas ja possuem, relacionando-os ao nosso sistema de
numeracgéo. Ajuda as criangcas na compreensdo da matematica e da histéria dos numeros, traz uma

proposta ludica e significativa deste conteudo, relacionando-o a Roma antiga, época em que eram
utilizados esses algarismos.
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Jogo 5: Casa de Carne
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Tipo: Jogo educativo e simulador  (Fonte: Escola Games. Disponivel em:
Ilwww.escolagames.com.br/jogos/dificil/?g=matematica).

Idade Indicada: entre 6 e 9 anos.

Habilidade BNCC: EFO3MA24 - Resolver e elaborar problemas que envolvam a comparagdo e a
equivaléncia de valores monetarios do sistema brasileiro em situagdes de compra, venda e troca.
Caracteristicas: A proposta do jogo € trabalhar com ideias de comparagéo de precgos, fazer estimativas
de compra e outras propostas. Situacées de compra e venda na sala de aula sdo fundamentais para o
trabalho com as quatro operagdes. O jogo CASA DE CARNE atua principalmente incentivando os alunos
na criacao de estratégias para calcular o valor e separar as notas para o pagamento, conhecendo, ao
mesmo tempo, os cortes de carne bovina.

Jogo 6: Dividindo a Pizza

Escolha a fragdo
+« representada na pizza!

Veja um exemplo:

Tipo: Jogo educativo e simulador  (Fonte: Escola Games. Disponivel em:
www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica).

Idade Indicada: entre 9 e 12 anos.

Habilidade BNCC: EFO3MAQ9 - Associar o quociente de uma divisdo com resto zero de um nimero
natural por 2, 3, 4, 5 e 10 as ideias de metade, terga, quarta, quinta e décima partes.

Caracteristicas: O jogo é dividido em algumas etapas, todas voltadas para a operagéo com fragdes, que
representa um ponto delicado no ensino de Matematica. O conteldo comega a ser ensinado nos anos
iniciais da Educagéo Basica e se nao for trabalhado de maneira significativa pode gerar duvidas nas
séries mais avangadas, como Fundamental || do Ensino Médio. Muito além de representar as partes de
um todo, as fragdes se relacionam a outros tipos de problemas, como, por exemplo, a divisdo e a relagéo
entre grandezas. Esse jogo traz uma proposta para as aulas de matematica, proporcionando a
compreensao e reflexdo dos conceitos que envolvem a fragao.
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Jogo 7: Aprendendo as horas

VERIFICAR

@ o P
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Tipo: Jogo educativo e simulador  (Fonte: Escola Games. Disponivel em:
www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica).

Idade Indicada: entre 6 e 9 anos.

Habilidade BNCC: EFO3MA23 - Ler horas em relégios digitais e em relégios analdgicos e reconhecer a
relagéo entre hora e minutos e entre minuto e segundos.

Caracteristicas: O jogador deve ajustar os ponteiros do relégio para acertar a hora indicada. A cada
acerto, ganha pontos para brincar dentro do relogio. Aprender a identificar as horas em um relégio ou
encontrar uma equacgao de tempo vai além de uma conta matematica, esse aprendizado promove a
conexdo e planejamento dos alunos com o tempo em suas atividades diarias, promove a
responsabilidade e atencgao.

Jogo 8: Tabuada do Dino

taBuaba ccola

ONZ L 3
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9 Como Jogar

Tipo: Jogo educativo e puzzle (Fonte: Escola Games. Disponivel em:
www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica).

Idade Indicada: entre 7 e 11 anos.

Habilidade BNCC: EFO3MAO5 e EFO3MAQ6 - Utilizar diferentes procedimentos de calculo mental e
escrito, inclusive os convencionais, para resolver problemas significativos envolvendo adi¢io e subtragdo
com numeros naturais. Problemas envolvendo significados da adi¢éo e da subtracio: juntar, acrescentar,
separar, retirar, comparar e completar quantidades. Resolver e elaborar problemas de adi¢ao e subtracao
com os significados de juntar, acrescentar, separar, retirar, comparar e completar quantidades, utilizando
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diferentes estratégias de calculo exato ou aproximado, incluindo calculo mental. Problemas envolvendo
diferentes significados da multiplicagao e da divisdo: adi¢gdo de parcelas iguais, configuragao retangular,
reparticdo em partes iguais e medida

Caracteristicas: O objetivo do jogo é trabalhar a tabuada de forma Iudica e €ficiente. O jogo oferece dois
niveis de dificuldade, envolvendo as quatro operagdes que s&o importantes e essenciais para
acompanhar o desenvolvimento do aluno.

Jogo 9: Completando os nimeros
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Tipo: Jogo educativo e puzzle (Fonte: Escola Games. Disponivel em:
www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica).

Idade Indicada: entre 6 e 10 anos.

Habilidade BNCC: EFO3MAO04 - Estabelecer a relagado entre nimeros naturais e pontos da reta numérica
para utiliza-la na ordenagcdo dos numeros naturais e também na construgdo de fatos da adigdo e da
subtracao, relacionando-os com deslocamentos para a direita ou para a esquerda. Procedimentos de
calculo (mental e escrito) com numeros naturais: adi¢cdo e subtracgao.

Caracteristicas: Para completar o jogo, a crianca deve encontrar a sequéncia numérica correta e
preencher os espacgos, prestando atencao para descobrir a légica de cada fase e ajudar a galinha a
encontrar seus ovos. Para ajuda-la, o jogador deve encontrar a sequéncia numérica correta e preencher
0S espacos.

Jogo 10: Par ou impar

IS

selecione os nimeros

JOGAR NOVAMENTE

Tipo: Jogo educativo e simulador (Fonte: Escola Games. Disponivel em:
https://www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?g=matematica).

Idade Indicada: entre 6 e 9 anos.

Habilidade BNCC: EFO3MAO1 e EFO3MAO2 - Ler, escrever e comparar numeros naturais de até a ordem
de unidade de milhar, estabelecendo relagdes entre os registros numéricos e em lingua materna.
Composicédo e decomposicdo de nimeros naturais. Identificar caracteristicas do sistema de numeragao
decimal, utilizando a composigéo e a decomposi¢cao de nimero natural de até quatro ordens. Construgao
de fatos fundamentais da adicao, subtragdo e multiplicagao.
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Caracteristicas: Para pontuar no jogo, a crianga precisa saber a diferenca entre os nimeros pares e
impares. Esse conhecimento € um dos componentes curriculares importantes da matematica, visto que
sera essencial para o desenvolvimento e entendimento das quatro operagdes basicas.

Jogo 11: Antecessor e sucessor
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Tipo: Jogo  educativo e  simulador  (Fonte: Escola  Games. Disponivel  em:
www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica).

Idade Indicada: entre 6 e 9 anos.

Habilidade BNCC: EFO3MAO1 - Ler, escrever e comparar numeros naturais de até a ordem de unidade
de milhar, estabelecendo relagdes entre os registros numéricos e em lingua materna. Composicéo e
decomposicdo de numeros naturais.

Caracteristicas: O jogo tem o objetivo de treinar os conhecimentos sobre niumeros antecessores e
sucessores, estimulando o desenvolvimento do raciocinio légico das criangas e incentivando a

elaboracdo de estratégias para resolver os desafios. A cada resposta certa, o jogador evita que o gato
caia na agua.

Jogo 12: Jogo das Contas
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Tipo: Jogo educativo (Fonte: S6 Matematica. Disponivel em: www.somatematica.com.br/matkids.php).
Idade Indicada: entre 6 e 9 anos.

Habilidade BNCC: EFO3MAO5 e EFO3MAQ7 - Utilizar diferentes procedimentos de calculo mental e
escrito, inclusive os convencionais, para resolver problemas significativos envolvendo adigcéo e subtragdo
com numeros naturais. Problemas envolvendo significados da adi¢éo e da subtracéo: juntar, acrescentar,
separar, retirar, comparar e completar quantidades. Resolver e elaborar problemas de multiplicagéo (por
2, 3,4, 5 e 10) com os significados de adi¢cdo de parcelas iguais e elementos apresentados em disposicédo
retangular, utilizando diferentes estratégias de calculo e registros.

Caracteristicas: O jogo tem o objetivo de praticar a resolucéo de contas. A medida que o jogador avanca
na pontuagéao, vai recebendo elogios.
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Jogo 13: Jogo da Forca

da forca Jogo da forca
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Tipo: Jogo educativo (Fonte: S6 Matematica. Disponivel em: www.somatematica.com.br/matkids.php).
Idade Indicada: qualquer idade.

Habilidade BNCC: EFO3MAO1 - Ler, escrever e comparar numeros naturais de até a ordem de unidade
de milhar, estabelecendo relagdes entre os registros numéricos e em lingua materna. Composicao e
decomposicao de nimeros naturais.

Caracteristicas: O jogo tem o objetivo de praticar o vocabulario relacionado ao estudo da matematica.
Sao usadas apenas palavras do universo da matematica.

Jogo 14: Calculando

FIM DO TEMPO

liy TENTE SER MAIS RAPIDO!
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Tipo: Jogo educativo e puzzle (Fonte: Jogos da Escola. Disponivel em: //www.jogosdaescola.com.br).
Idade Indicada: entre 6 e 9 anos.

Habilidade BNCC: EFO3MAO?2 - Identificar caracteristicas do sistema de numeracao decimal, utilizando
a composicdo e a decomposicdo de numero natural de até quatro ordens. Construcdo de fatos
fundamentais da adigéo, subtragdo e multiplicagéo.

Caracteristicas: O jogador devera clicar no numero que esta faltando para realizar o calculo
corretamente.

Jogo 15: Quebra-cabeca do par ou impar

Tarefa
ABRAAS PEGAS DO QUEBRA CABEGA DE
——"\_—— ACORDO COMA CATEGORIA CORRETA

NUMEROS PARES OU IMPARES
8 OK
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Tipo: Jogo educativo e puzzle (Fonte: Jogos da Escola).

Enderecgo web: https://www.jogosdaescola.com.br/quebra-cabeca-do-par-ou-impar/)

Idade Indicada: entre 6 e 9 anos.

Habilidade BNCC: EFO3MAO1 - Ler, escrever e comparar numeros naturais de até a ordem de unidade
de milhar, estabelecendo relagdes entre os registros numéricos e em lingua materna. Composigao e
decomposicao de numeros naturais.

Caracteristicas: O jogador devera escolher a opgao par ou impar na parte superior e abrir as imagens
correspondentes. Ao final, com as respostas corretas, havera a formagao de uma imagem de fundo.

Jogo 16: Subtracdo das nuvens
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Tipo: jogo educativo e puzzle (Fonte: Jogos da Escola. Disponivel em: www.jogosdaescola.com.br).
Idade Indicada: entre 7 e 9 anos.

Habilidade BNCC: EFO3MAOQ?2 - Identificar caracteristicas do sistema de numeragédo decimal, utilizando
a composicdo e a decomposicdo de numero natural de até quatro ordens. Construcdo de fatos
fundamentais da adigéo, subtragdo e multiplicagao.

Caracteristicas: O objetivo do jogo é calcular com ludicidade, pois o jogador devera resolver a questao
e clicar na nuvem que contém a resposta correta.

Jogo 17: Tabuada divertida
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Tipo: Jogo educativo e puzzle (Fonte: Jogos da Escola. Disponivel em: www.jogosdaescola.com.br).
Idade Indicada: entre 6 e 9 anos.

Habilidade BNCC: EFO3MAOQ?2 - Identificar caracteristicas do sistema de numeracao decimal, utilizando
a composicdo e a decomposicdo de numero natural de até quatro ordens. Construcdo de fatos
fundamentais da adig¢do, subtragdo e multiplicagéo.

Caracteristicas: O objetivo do jogo é o treinamento da tabuada pelo jogador, para acertar o maior
numero de calculos.
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Jogo 18: Jogo das horas
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Tipo: Jogo educativo e puzzle (Fonte: Jogos da Escola. Disponivel em: www.jogosdaescola.com.br).
Idade Indicada: entre 6 e 9 anos.

Habilidade BNCC: EFO3MA22 e EFO3MA23 - Ler e registrar medidas e intervalos de tempo, utilizando
relégios (analdgico e digital) para informar os horarios de inicio e término de realizagdo de uma atividade
e sua duragao. Ler horas em relogios digitais e em reldgios analégicos e reconhecer a relagéo entre hora
e minutos e entre minuto e segundos.

Caracteristicas: O objetivo do jogo € a interpretagdo das horas pelo jogador.

Jogo 19: Arié Tabuada

7. S
ARTE
TABUADA
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Tipo: Jogo educativo e puzzle (Fonte: Brincando com Arié. Disponivel em:
https://brincandocomarie.com.br/).

Idade Indicada: entre 6 € 9 anos.

Habilidade BNCC: EFO3MAOQ?2 - Identificar caracteristicas do sistema de numeracao decimal, utilizando
a composicdo e a decomposicdo de numero natural de até quatro ordens. Construgdo de fatos
fundamentais da adigéo, subtragdo e multiplicagao.

Caracteristicas: O jogador devera clicar e arrastar o nimero correspondente ao calculo que esta na
tela. O jogo é ludico e colorido; quando a resposta esta errada, os animais do mar aparecem. Quando o
jogador acerta, passa para a proxima conta.

Jogo 20: Arié e os Numeros
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Tipo: Jogo educativo e puzzle (Fonte: Brincando com Arié. Disponivel em:
https://brincandocomarie.com.br/).

Idade Indicada: entre 6 e 9 anos.

Habilidade BNCC: EFO3MAO1 - Ler, escrever e comparar numeros naturais de até a ordem de unidade
de milhar, estabelecendo relagdes entre os registros numéricos e em lingua materna. Composicao e
decomposi¢cao de numeros naturais.

Caracteristicas: O jogador devera acertar os patinhos na ordem certa dos niumeros de 1 a 20, em
algarismos romanos e indo-arabicos.

Jogo 21: Arié Somando

SOMANDO

YD

Tipo: Jogo educativo e puzzle (Fonte: Brincando com Arié. Disponivel em:
https://brincandocomarie.com.br/).
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Idade Indicada: entre 6 e 9 anos.

Habilidade BNCC: EFO3MAOQ?2 - Identificar caracteristicas do sistema de numeragéo decimal, utilizando
a composicdo e a decomposicdo de numero natural de até quatro ordens. Construcdo de fatos
fundamentais da adigéo, subtragdo e multiplicagao.

Caracteristicas: O jogador devera clicar e arrastar o numero correspondente ao calculo que esta na
tela, para achar o tesouro dentro da caverna assombrada. Quando a resposta esta errada, criaturas
assustadoras aparecem a cada erro. Quando o jogador acerta, passa para a proxima conta.

Jogo 22: Disparo com Tabuada

i MUITO BEM

Tipo: Jogo educativo e puzzle (Fonte: Tabuada de Multiplicar. Disponivel em:
www.tabuadademultiplicar.com.br).

Idade Indicada: entre 6 e 9 anos.

Habilidade BNCC: EFO3MAOQ?2 - Identificar caracteristicas do sistema de numeragéo decimal, utilizando
a composicdo e a decomposi¢cdo de numero natural de até quatro ordens. Construcdo de fatos
fundamentais da adig¢ao, subtragdo e multiplicagao.

Caracteristicas: O jogo permite a pratica das tabuadas de 1 a 10. No inicio, deve-se escolher uma ou
mais tabuadas que se queira praticar, e depois entra-se na floresta, onde encontram-se os pratos com
0s numeros. As questbes aparecem e depois o0 jogador dispara para o quadro com a resposta
correspondente. Se tiver acertado na resposta correta, havera trés baldes, que o jogador devera estourar.

Jogo 23: Memodria da tabuada

T
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& L3 9y * - W L]
dfa dfa o ¥ e Wia dle o
' & & - & &
L) o - o

* () & 4 o 7 »
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a & X X &
(L] * (L) - L]

0 0 * || w * 0}
din e o & da o e W
& [ & i & * &
L) L] o o £ £

0 O W 7 W * *
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X ) & sk & & )

Tipo: Jogo educativo e puzzle (Fonte: Tabuada de Multiplicar. Disponivel em:
www.tabuadademultiplicar.com.br).

Idade Indicada: entre 6 e 9 anos.

Habilidade BNCC: EFO3MAO?2 - Identificar caracteristicas do sistema de numeracéo decimal, utilizando
a composicdo e a decomposi¢cdo de numero natural de até quatro ordens. Construgdo de fatos
fundamentais da adigéo, subtragdo e multiplicagao.

Caracteristicas: O objetivo do jogo € encontrar as cartas com o nimero igual a soma da tabuada. Deve-
se memorizar as mesmas cartas, mas também €& necessario calcular a questdo da tabuada e depois
memorizar a resposta. Pode ser jogado com uma ou multiplas tabuadas ao mesmo tempo, e por duas
criangas ao mesmo tempo.
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Jogo 24: Baldes SpuQ

Tipo: Jogo educativo e de acdo (Fonte: Tabuada de Multiplicar. Disponivel em:
www.tabuadademultiplicar.com.br).

Idade Indicada: entre 6 e 9 anos.

Habilidade BNCC: EFO3MAOQ?2 - Identificar caracteristicas do sistema de numeragao decimal, utilizando
a composicao e a decomposi¢cado de numero natural de até quatro ordens.

Caracteristicas: O objetivo do jogo é o treinamento da tabuada pelo jogador, para acertar o maior
numero de calculos, estourando os baldes coloridos.

Fonte: Elaborado pela autora.

4.4 Andlise dos jogos digitais infantis

O modelo definido para utilizagao nas analises € uma adaptagao da ferramenta
elaborada por Menezes e Pereira (2017). Inicialmente desenvolvida para avaliagao da
informag&o cromatica em infograficos, a ferramenta de analise consiste em uma
categorizagao das fungdes da cor, que compreende trés grandes grupos; sao eles:
fungdes perceptivas, fungdes indicativas e fungdes representativas, subdivididas em

dez fungdes mais especificas, conforme mostrado no Quadro 8:

Quadro 8 — Categorizagao das fungdes da cor

Categoria Funcao Descrigcao
Funcoes Atrair A cor é empregada para atrair a atengdo do usuario
Perceptivas para a pega grafica.
Harmonizar O uso combinado das cores, seguindo determinadas

regras que as interrelacionam, contribui para o
equilibrio da composicao.

Organizar A cor agrupa elementos graficos distintos, reduzindo
a complexidade e ajudando a compreender a
distribuicdo espacial.

Proporcionar A cor facilita a visualizacao e leitura da informagcao em
visibilidade e que esta contida.
legibilidade
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Funcoes Rotular A cor distingue elementos com conteudos diferentes.
Indicativas . p -
Mensurar A cor apresenta informagdes que relacionam e
comparam dados quantitativos.
Hierarquizar A cor direciona a ordem de leitura, dando destaque ao
conteudo que deve ter maior relevancia.
Manter a Uma mesma cor é utilizada para -categorizar
consisténcia elementos similares, promovendo consisténcia e
agrupamento légico.
Funcoes Identificar A cor mantém relagcido de semelhanga com objetos do
Representativas mundo real.
Simbolizar A cor representa uma ideia/informacéo por meio de

convencao.

Fonte: Menezes e Pereira (2017).

Os jogos foram acessados através da ferramenta de Percurso Cognitivo®, para

registro de imagens (prints das telas), seguido de recortes para detalhamento das

analises; registros em telas, apdés impressao; e utilizagdo de ficha de analise,

elaborada para organizagdo das informagdes. Foram impressas telas em modo

cromatico e acromatico, para analises comparativas. Os anuncios e propagandas

existentes nos sites/jogos foram desabilitados e suprimidos, pois nao fazem parte do

contetdo pedagdgico’.

As analises foram realizadas em diversas telas de cada jogo, para facilitar a

identificacdo de cada fungao da cor.

6 Percurso Cognitivo € uma analise de usabilidade criada com o objetivo de avaliar fluxos de
navegacao, o quao facil é navegar por estes fluxos e o qudo simples é aprender a usar uma
interface. Disponivel em: https://brasil.uxdesign.cc/usando-o-percurso-cognitivo-para-avaliar-uma-

interface.

Embora os anuncios possam ter alguma influéncia na visualizagdo das informagdes, essas pegas

graficas fogem ao escopo desta pesquisa.
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CAPITULO V - RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo, sdo apresentados os resultados obtidos a partir da metodologia

aplicada nas analises dos jogos selecionados para o corpus da pesquisa.

Apresentacao e discussao dos resultados

Considerando-se aspectos qualitativos e quantitativos, com base nos conceitos
e fundamentos tedricos apresentados na Revisao de literatura e selecao criteriosa dos
jogos digitais, atendendo aos critérios de inclusdo estabelecidos anteriormente,
definiu-se a quantidade de 24 jogos para a analise detalhada do uso da cor e
identificacdo de suas fungdes no design, conforme mostrado no Quadro 7.

A partir da ferramenta de analise proposta por Menezes e Pereira (2017), a
observacdo identificou as categorias de fungbes perceptivas, indicativas e
representativas, subdivididas em dez fungdes especificas, conforme exposto no
capitulo anterior. A analise detalhada de cada jogo visou a observacgao da recorréncia
de cada funcéo e identificacdo de usos positivos e ndo recomendados da cor. As
informagdes detalhadas foram registradas nas fichas de analise dos jogos, conforme

modelo mostrado no Apéndice B, no final desta dissertacao.

5.1 Fungoes Perceptivas

Como exposto anteriormente, esta categoria é relacionada ao mecanismo da
visao e conforto de leitura. Dessa forma, considera-se que ocorre se “a cor atrair a
atencao do leitor para o artefato, facilitar a visualizagdo da informagao ou contribuir
para o equilibrio visual e distribuicdo espacial dos elementos graficos” (Menezes;
Pereira, 2017, p. 326).

Dentro dessa categoria geral, observa-se que a fungdo Harmonizar, seguida
das fungdes Atrair e Organizar foram as mais representativas no conjunto de jogos
pedagogicos analisados. A fungdo menos representativa e que apresentou mais
problemas em seu uso foi Manter a legibilidade e visibilidade, na qual 9 dos 24 jogos

apresentaram problemas (Figura 31).
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Esses resultados sao compativeis com aqueles encontrados por Menezes
(2018), que também analisou as fun¢des da cor em artefatos graficos utilizando a
ferramenta de caracterizagcao das fungdes da cor desenvolvida por Menezes e Pereira
(2017) e também utilizada neste trabalho. Comparando as duas analises, a funcao
mais representativa também foi Harmonizar e a menos representativa e que
apresentou mais casos de em que apareceu a fungao apenas parcialmente foi Manter

a legibilidade e visibilidade.

Figura 31 — Categoria das Fungdes Perceptivas
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Fonte: Elaborado pela autora.

A fungdo Harmonizar é a mais recorrente nos jogos digitais analisados,
observando-se um uso bastante variado de cores na maioria dos jogos. A fungdo mais
prejudicada na analise é a de Manter legibilidade e visibilidade, por causa, na maioria
das vezes, do uso de cores com pouco contraste entre texto e fundos, conforme sera

detalhado a seguir.

5.1.1 Fungéo Atrair

Esta fungao ocorre quando a cor € empregada para atrair a atengao do usuario
para a pecga grafica. Ela € observada quando ha variagao suficiente de matizes e/ou
tonalidades, estimulando a percepcao e favorecendo a atratividade. Esta funcao foi

verificada em 87,5% dos 24 jogos que compdem esta andlise. Nos outros 12,5%, a
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funcao foi observada parcialmente, mostrando que esta presente em todos os jogos,

ainda que parcialmente, em trés deles (Figura 32).

Figura 32 — Grafico da fungéo Atrair
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Fonte: Elaborado pela autora.

Como exemplos de usos positivos da fungao Atrair, tém-se as telas dos Jogos
7 — Aprendendo as horas, e 9 — Completando os numeros.

O Jogo 7 — Aprendendo as horas, € um jogo do tipo educativo e simulador,
direcionado a criancas com idade entre 8 e 11 anos. Aborda conhecimentos sobre
leitura de horas em reldgios digitais e analdgicos e reconhecimento da relagéo entre
horas e minutos, e entre minutos e segundos. Durante a interag&o, o jogador deve
ajustar os ponteiros do relogio para acertar a hora indicada e, a cada acerto, ganha

pontos para brincar dentro do reldgio (Figura 33).
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Figura 33 — Jogo 7: Aprendendo as horas

Fonte: Jogos da Escola. Disponivel em: htps://www.jogosdaescola.com.br.

Destaca-se a atratividade produzida pelo contraste complementar entre a
textura visual produzida pelo degradé de azul e branco, com cubos coloridos, e texto
e personagem em amarelo. Conforme ja mencionado no Capitulo Ill, o uso da cor
ajuda a memorizar informagdes, aumentando o nivel de atencéo; e quanto mais a
atencao é focada em certos estimulos, mais chances desses estimulos integrarem a
memoria permanente (Dzulkifli, 2013; Farley; Grant,1976).

O jogo Aprendendo as horas (Figura 33) apresenta também a fungéo
perceptiva de Harmonizar, percebida na tela inicial, pois disponibiliza contraste de
matiz em fungéo do uso do azul claro com um tom de amarelo e outras cores primarias
e secundarias, formando harmonia do tipo tripla ou triade, conforme descrito no
Capitulo Ill, no item A Cor para Harmonizar.

O Jogo 9 — Completando os numeros, é um jogo do tipo educativo e puzzle,
direcionado a criangas com idade entre 6 e 10 anos. Aborda conhecimentos sobre a
relacéo entre numeros naturais e pontos da reta numérica para utiliza-la na ordenagao
dos numeros naturais e na construgdo de adi¢cdes e subtragbes. O jogador deve
preencher os numeros que estdo escondidos nos ovos com interrogacéo e verificar a

resposta (Figura 34).
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Figura 34 — Jogo 9: Completando os numeros

Fonte: Escola Games. Disponivel em:
https://lwww.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica.

A combinagdo de cores e texturas relacionadas ao tema natureza, com
alternancia entre tons quentes e frios, atrai a atengao para a pega grafica (atrair), e o
equilibrio entre os tons de verde e vermelho contribui para o equilibrio e harmonia dos
matizes (harmonizar). Em relagao a visibilidade, as cores usadas no jogo facilitam a
visualizagdo das informagdes através do uso de numeros na cor branca sobre fundo
com textura de madeira, gerando contraste entre os elementos, facilitando a
visualizagao e distingdo das informagdes (Manter legibilidade e visibilidade).

Como exemplos de usos nédo recomendados da fungao Atrair, tém-se as telas
do Jogo 12 — Jogo das Contas e do Jogo 13 — Jogo da Forca.

O Jogo das Contas € do tipo educativo e foi desenvolvido para criangas com
idade entre 6 e 9 anos, exercitando habilidades para resolver problemas envolvendo
significados da adi¢ao e da subtragdo: juntar, acrescentar, separar, retirar, comparar

e completar quantidades.
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Figura 35 — Jogo 12: Jogo das Contas
MAk D ®

Jogo das contas
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que vocé quer praticar
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| Quero praticaritl |

Sair

Fonte: S6 Matematica. Disponivel em: https://www.somatematica.com.br/matkids.php.

Considerou-se que a cor atrai parcialmente a atencido do usuario, pois na tela
inicial foi usada variedade de cores apenas no logotipo Matkids na parte superior da
tela. Neste caso, utilizaram-se sete cores diferentes, associadas a um desenho de
bola infantil, para atrair a curiosidade da crianga. Contudo, considera-se que a
auséncia de ilustracbes coloridas e outros elementos ludicos pode diminuir a
atratividade e o interesse pela peca grafica, conforme estudos de Amantini (2002),
que mostram a importancia de ser consistente no agrupamento de cores para unificar
e fortalecer a composicao, acrescentando interesse visual, consisténcia e énfase.

O Jogo da Forca é do tipo educativo e foi desenvolvido para criangas com
habilidades de leitura, exercitando a pratica do vocabulario relacionado ao estudo da

matematica, usando apenas palavras desse universo.

Figura 36 — Jogo 13: Jogo da Forca

Tente adivinhar palavras relacionadas 4 Matematical Clique sobre as letras para tentar
formar a palavra sorieada. Vocé pode cometer no maximo 10 erros.

B

Palavra: =

Fonte: Sé Matematica. Disponivel em: https://www.somatematica.com.br/matkids.php.
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Assim como no exemplo anterior, considerou-se que a cor atrai apenas
parcialmente a atencdo do usuario, tendo em vista a ma distribuicdo dos elementos
no espacgo grafico e a auséncia de elementos coloridos que estimulem a percepg¢ao,

como pode ser visto na Figura 36.

5.1.2 Funcéo Harmonizar

Esta funcdo ocorre quando o uso combinado das cores contribui para o
equilibrio da composic¢éo, seguindo determinadas regras que as interrelacionam. Foi
percebida em 91,6% dos jogos analisados. Nos outros 8,4%, um dos jogos apresentou

a fungao parcialmente, e o outro jogo nao apresentou (Figura 37).

Figura 37 — Grafico da fungdo Harmonizar
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Fonte: Elaborado pela autora.

Como exemplos de usos positivos da fungao Harmonizar, tém-se as telas dos
Jogos 16 — Subtragdo das Nuvens, e 10 — Par ou impar.

O Jogo 16 — Subtragcdo das Nuvens, é um jogo do tipo educativo e puzzle,
direcionado a criangas com idade entre 7 e 9 anos. Aborda conhecimentos sobre a
construgcao de fatos fundamentais da adi¢cao, subtragcdo e multiplicagdo. O jogador

deve acertar a nuvem que contém o resultado correto para a subtragao (Figura 38).
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Figura 38 — Jogo 16: Subtragcédo das Nuvens
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Fonte: Jogos da Escola. Disponivel em: htps://www.jogosdaescola.com.brt.

Como pode ser visto na Figura 38, a composi¢ao apresenta-se equilibrada pelo
uso de elementos visuais combinando o azul com tons de verde, que sao cores
vizinhas no circulo cromatico, resultando na harmonia do tipo analoga, mostrado no
item 3.2.2, A Cor para Harmonizar, na Revisdo de literatura. Observa-se o uso
predominante de tons claros, conferindo leveza a composicéo, pois, conforme citado
também no Capitulo Ill, um esquema cromatico baseado na estratégia informacional
da interface ira proporcionar equilibrio, a fim de tornar a informacao disposta nesse
ambiente mais facil de ser assimilada, considerando-se que cores tém potencial para
tornar as tarefas simples e objetivas (Guimaraes, 2004; Pedrosa, 2007).

O jogo Subtragcdo das Nuvens (Figura 38) também apresenta a fungao
perceptiva de atrair em conjunto com a fungdo Harmonizar, através do uso de cores
claras associadas a imagens do universo infantil. O jogo apresentou apenas
parcialmente as demais fung¢des perceptivas de Organizar e Proporcionar legibilidade
e visibilidade.

O Jogo 10 — Par ou impar, € um jogo do tipo educativo e simulador,
direcionado a criangcas com idade entre 6 € 9 anos. Aborda conhecimentos sobre
numeros naturais, estabelecendo relagdes entre os registros numéricos e em lingua
materna. Durante a interagdo, o jogador deve treinar a associagao/diferenciagdo de
numeros pares e impares, devendo marcar todos os numeros solicitados no painel e

continuar para a proxima missao.
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Figura 39 — Jogo 10: Par ou impar

Instrugoes

Fonte: Escola Games. Disponivel em:
https://www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?qg=matematica.

Na Figura 39, foi usada uma combinacgéo de cores identificada como harmonia
complementar dividida, pois se utilizou uma escala de tons avermelhados e terrosos,
em oposicao ao azul e ao verde. Observa-se uma distribui¢gao equilibrada entre tons
de alta e baixa saturagdo, combinados com o branco.

Como exemplos de usos ndo recomendados da fungdo Harmonizar, tém-se as
telas dos Jogos 8 — Tabuada do Dino, e 5 — Casa de Carne.

O Jogo 8 — Tabuada do Dino, é um jogo do tipo educativo e puzzle, direcionado
a criangas com idade entre 7 e 11 anos. Aborda conhecimentos sobre resolugéo e
elaboragao de problemas de multiplicacéo, divisdo, adigcdo e subtragdo. Durante a
interacdo, o jogador deve responder as questdes que aparecem gradativamente na

tela do jogo e confirmar a resposta em seguida (Figura 40).
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Figura 40 — Jogo 8: Tabuada do Dino
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Fonte: Escola Games https://www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica.

Como pode ser verificado na Figura 40, a composigdo cromatica é baseada no
uso do azul em variados tons, observando-se a harmonia do tipo complementar
dividida. Contudo, foi considerado que apresenta parcialmente a fungao Harmonizar,
pois nao ha uma distribuicdo equilibrada entre as areas de cor, além do uso de cores
muito intensas em justaposicéao.

O Jogo 5 — Casa de Carne, € um jogo do tipo educativo e simulador,
direcionado a criangas com idade entre 6 e 9 anos. Aborda conhecimentos sobre
equivaléncia de valores monetarios do sistema brasileiro em situacbes de compra,
venda e troca. Durante a interagao, o jogador deve trabalhar com ideias de comparar
precos, fazer estimativas de compra e outras propostas; situacées de compra e venda

sdo fundamentais para o trabalho com as quatro operacgdes.
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Figura 41 — Jogo 5: Casa de Carne
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Fonte: Escola Games. Disponivel em:
https://www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica.

Neste jogo, de modo geral, foi identificada a harmonia do tipo complementar
dividida, porém a escolha e a distribuicdo das tonalidades ndo contribuem para o
equilibrio da composicédo. Observa-se ainda um baixo contraste de claridade entre as
cores do fundo e das figuras, o que requer a insergao de contornos brancos para dar
destaque as notas de dinheiro e uma melhor visualizagdo, como pode ser verificado

na Figura 41.

5.1.3 Fungéo Organizar

Esta funcéo ocorre quando a cor € empregada para agrupar elementos graficos
distintos, reduzindo a complexidade da composi¢cao e ajudando a compreender a
distribuicdo espacial. Foi identificada em 87,5% dos 24 jogos que compdem esta
analise. Nos outros 12,5%, a func¢éo foi identificada parcialmente em um dos jogos, e

trés ndo apresentaram a funcao (Figura 42).
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Figura 42 — Grafico da fungao Organizar
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Fonte: Elaborado pela autora.

Como exemplos de usos positivos da fungdo Organizar, tém-se as telas dos
Jogos 19 — Arié Tabuada, e 2 — Pet Shop.

O Jogo 19 — Arié Tabuada, é um jogo do tipo educativo e puzzle, direcionado a
criancas com idade entre 6 € 9 anos. Aborda conhecimentos sobre sistema de
numeragao decimal, utilizando a composicao e construgao de fatos fundamentais da
adigdo, subtracdo e multiplicagdo. Durante a interagdo, o jogador deve atirar no
numero que apresenta o resultado correto da operagao (Figura 43).

Figura 43 — Jogo 19: Arié Tabuada
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Fonte: Brincando com Arié. Disponivel em: https://brincandocomarie.com.br/.

Como pode ser visto na Figura 43, na tela de interacdo do jogo, elementos
graficos sdo agrupados com o objetivo de reduzir a complexidade da composigéo. Os

numeros sao diferentes, mas pode-se perceber o agrupamento entre eles, pela


https://brincandocomarie.com.br/arie-tabuada/

95

proximidade e pela similaridade de cores, formas e tamanhos, conforme mencionado
no Capitulo lll, sobre os principios da Gestalt, referindo-se ao principio do
agrupamento: elementos conectados uns aos outros por propriedades visuais
uniformes sado percebidos como um unico grupo, sendo mais relacionados do que
elementos que nao estao conectados (Lidwell, 2010).

O jogo Arié Tabuada (Figura 43) apresenta também as demais fung¢des do
grupo das perceptivas: Atrair, Harmonizar e Proporcionar legibilidade e visibilidade,
relacionando-se com a fungado Organizar através do uso de cores fortes e
contrastantes, objetos e textos com contornos (fungao Proporcionar legibilidade e
visibilidade) associadas a formas relacionadas ao tema infantil (fungdo Atrair),
formando harmonia entre cores adjacentes no circulo cromatico (fungdo Harmonizar).

O Jogo 2 — Pet Shop, € um jogo do tipo educativo e puzzle, direcionado a
criangas com idade entre 5 e 8 anos. Aborda conhecimentos sobre equivaléncia de
valores monetarios do sistema brasileiro em situacdes de compra, venda e troca.
Durante a interagao, o jogador deve explorar as operagdes matematicas de uma forma

ludica, pois realizara calculos brincando (Figura 44).

Figura 44 — Jogo 2: Pet Shop
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Fonte: Escola Games. Disponivel em:
https://www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica.

Como pode ser verificado na Figura 44, a distribuicdo das cores contribui para
o agrupamento e distingdo das partes do jogo, reduzindo a complexidade e facilitando
a compreensao do espago grafico e do funcionamento do jogo, conforme descrito na

lei da Gestalt de Semelhanga, detalhada na Revisao de literatura, no Capitulo .
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Como exemplo de uso ndo recomendado da fungdo Organizar, tém-se o0s
Jogos 3 — Era dos Dinossauros, e 24 — Balées Spuq.

O Jogo 3 — Era dos Dinossauros, € um jogo do tipo educativo e de aventura,
direcionado a criangas com idade entre 5 e 8 anos. Aborda conhecimentos sobre a
escolha da unidade de medida e o instrumento mais apropriado para medi¢cdes de
comprimento, tempo e capacidade. O jogador deve reconhecer o calendario com dias,

meses e anos (Figura 45).

Figura 45 — Jogo 3: Era dos Dinossauros
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21 22 23 24 25 @ fevereire
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CONFERIR

Fonte: Escola Games. Disponivel em:
https://www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica.

Neste jogo, foi considerado que a funcédo Organizar ocorre integralmente, pois
a cor agrupa elementos graficos distintos (como dias da semana em amarelo
alaranjado e numeros na cor branca); contudo, o uso do marrom escuro em toda a
area grafica ndo favorece a distribuicdo espacial, exigindo o uso de contornos para
separar cada grupo de fungao.

O Jogo 24 — Baldes Spuq, € um jogo do tipo educativo e de agao, direcionado
a criancas com idade entre 6 e 9 anos. Aborda conhecimentos sobre sistema de
numeragao decimal, utilizando a composicéo e construgao de fatos fundamentais da
adi¢ao, subtracdo e multiplicagdo. O jogador deve atirar no baldo que apresenta o

resultado correto da operacéo (Figura 46).
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Figura 46 — Jogo 24: Balbes Spuq

RESULTADO: 0

Fonte: Tabuada de Multiplicar. Disponivel em: https://www.tabuadademultiplicar.com.br/.

Como exposto na Figura 46, a distribuicdo aleatéria das cores nos baldes
prejudica a fungao perceptiva de organizar, pois o observador ndo consegue agrupar
os elementos do jogo. Durante a interagdo, os baldes ficam em movimento e o

excesso de cores intensas pode causar desconforto visual.

5.1.4 Fungéao Proporcionar visibilidade e legibilidade

Esta fungéo ocorre quando a cor é usada para facilitar a visualizagao e leitura
da informagdo em que esta contida. Foi identificada em 62,5% dos 24 jogos que
compdem esta analise. Nos outros 37,5%, a funcado foi identificada parcialmente, e

nenhum dos jogos deixou de apresentar a fungao (Figura 47).
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Figura 47 — Grafico da fungédo Proporcionar visibilidade e legibilidade

® APRESENTA INTEGRALMENTE
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Fonte: Elaborado pela autora.

Como exemplos de usos positivos da Fungao Proporcionar visibilidade e
legibilidade, tém-se as telas dos Jogos 10 — Par ou impar, e 18 — Jogo das Horas.

O Jogo 10 — Par ou impar, € um jogo do tipo educativo e simulador, direcionado
a criangas com idade entre 6 e 9 anos. Aborda conhecimentos sobre numeros
naturais, estabelecendo relagées entre os registros numéricos e em lingua materna.
Durante a interagado, o jogador deve treinar a associagao/diferenciagdo de numeros
pares e impares, devendo marcar todos 0os numeros solicitados no painel e continuar

para a préxima missao (Figura 48).

Figura 48 — Jogo 10: Par ou impar
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Fonte: Escola Games. Disponivel em:
https://www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica.


https://www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica

99

Como pode ser visto na Figura 48, a cor contribui para a visibilidade e
legibilidade, uma vez que as figuras e informacdes textuais usadas no jogo tém bom
contraste com os fundos coloridos. Os textos brancos foram aplicados sobre verde,
marrom e vermelho, e em todas as situag¢des ha facilidade e clareza na visualizagao,
demonstrando o conteudo exposto no Capitulo Ill, sobre a comparagdo da
combinacgao de cores, pois percebeu-se que o quanto maior a luminancia das cores,
melhor a legibilidade da informagdo, podendo-se exagerar nas diferengas de
luminosidade; se iluminar as cores claras e escurecer as cores escuras de um projeto,
havera o aumento da acessibilidade visual (Ambrose; Harris, 2009; Shieh; Lin, 2000;
Silva, 2013).

O jogo Par ou impar (Figura 48) apresenta boa visibilidade e legibilidade, em
funcdo da associagao desta com as demais fungdes do grupo das perceptivas: Atrair,
Harmonizar, e Organizar. O uso de desenhos relacionados ao tema praia tornou o
jogo divertido para o publico infantil (Atrair), através do uso da escala de tons
avermelhados e terrosos em oposi¢cao ao azul e ao verde (Harmonizar), atraindo-se a
atencao do usuario para a parte principal do jogo, que é a distribuicdo dos numeros
NOs cocos com 0s numeros brancos e bom contraste (Organizar).

O Jogo 18 — Jogo das Horas, é um jogo do tipo educativo e puzzle, direcionado
a criangas com idade entre 6 e 9 anos. Aborda conhecimentos sobre leitura de horas
em relogios digitais e analogicos e reconhecimento da relagdo entre hora e minutos,
e entre minuto e segundos. O jogador deve encaixar a hora certa no relégio certo, em

varias etapas (Figura 49).
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Figura 49 — Jogo 18: Jogo das horas

Arraste as horas para o reldgio correto

o
=
o
o

o
&
o
o

ol |o | (o
oIy ool o |5
o| |o ol|lo
S| |e a||e

[« |

ol B . L_JE

Fonte: Jogos da Escola. Disponivel em: htps://www.jogosdaescola.com.br.

Como pode ser visto na Figura 49, na tela inicial, o uso de textos pretos sobre
fundo branco, com delimitacdo dos espacos através de retdngulos, tornou a
composi¢ao de facil compreensao e leitura. Conforme exposto no Capitulo I, a
legibilidade sera sempre afetada quando ha contraste insuficiente entre o tipo (letras)
e o fundo; a cor de fundo de uma tela de computador deve ter um oposto “bastante
claro” ou “bastante escuro”, dependendo do conteudo, para melhorar a legibilidade
das informacgdes (Pettersson, 2010).

Como exemplos de usos nao recomendados da cor em relagdo a funcao
Proporcionar visibilidade e legibilidade, tém-se as telas do Jogos 3 — Era dos
Dinossauros, e 20 — Arié e os Patinhos — Numeros.

O Jogo 3 — Era dos Dinossauros, € um jogo do tipo educativo e de aventura,
direcionado a criangas com idade entre 5 e 8 anos. Aborda conhecimentos sobre a
escolha da unidade de medida e o instrumento mais apropriado para medi¢cdes de

comprimento, tempo e capacidade. O jogador deve reconhecer o calendario com dias,
meses e anos (Figura 50).
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Figura 50 — Jogo 3: Era dos Dinossauros

Fonte: Escola Games. Disponivel em:
https://www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica

Considerou-se que o0 jogo apresenta apenas parcialmente a fungéo perceptiva
de Proporcionar legibilidade e visibilidade, pois em algumas telas a legibilidade foi
prejudicada pelo uso de cores escuras e de baixo contraste entre si, texturas e
desenhos, dificultando a compreenséo e distingdo das formas (Figura 50).

O Jogo 20 — Arié e os Patinhos - Numeros, € um jogo do tipo educativo e puzzle,
direcionado a criangas com idade entre 6 e 9 anos. Aborda conhecimentos sobre
algarismos romanos. Durante a interacédo, o jogador deve identificar os algarismos
romanos em suas grandezas, atirando no patinho correspondente ao numero

solicitado (Figura 51).
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Figura 51 — Jogo 20: Arié e os Patinhos — Numeros
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Fonte: Brincando com Arié. Disponivel em: https://brincandocomarie.com.br/.

Considerou-se que este jogo esta entre os que apresentam esta fungéo
parcialmente, pois ha um baixo contraste entre os numeros dispostos na parte inferior
da tela e o fundo colorido, conforme descrito por Silva (2013) na Revisao de literatura
(e. g., Figura 23, que mostra o uso de cores de baixo contraste), podendo confundir o
usuario na distingdo entre os algarismos, bem como reduzir a acessibilidade.

Embora a maior parte das informagdes textuais contidas nos jogos tenha uma
boa legibilidade, foram observados frequentes usos inadequados da cor nesta fungéo,
devido ao baixo contraste entre texto e fundo ou ao efeito de vibragao 6ptica [e. g.,

contraste mostrado na Figura 24, conforme estudos de Silva (2013)] (Figura 52).

Figura 52 — Detalhes dos Jogos 7, 8 e 16
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Fontes: Escola Games. Disponivel em:
https://www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica; e Jogos da Escola, disponivel
em: htps://www.jogosdaescola.com.br.



https://brincandocomarie.com.br/arie-tabuada/
https://www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica
https://www.jogosdaescola.com.br/calculando-i/

103

5.2 Fungoes Indicativas

Como exposto anteriormente, esta categoria € percebida quando a cor € usada
como indicador visual, funcionando como cdédigo ou direcionando a leitura ao
distinguir, relacionar ou destacar elementos.

Dentro dessa categoria geral, observa-se que a fungédo Manter a consisténcia
foi a mais representativa no conjunto de jogos pedagogicos analisados. A fungéo
menos representativa desse grupo foi a de Mensurar, pois em apenas trés jogos a cor
foi usada para relacionar e comparar dados quantitativos; a fungao Rotular apresentou
inconsisténcias em trés jogos (Figura 53).

Nessa categoria de funcdo indicativas, ndo houve compatibilidade com os
resultados mostrados por Menezes (2018) e que analisou as fungbes da cor em
infograficos jornalisticos. Seus resultados mostraram que a fungdo mais
representativa foi Hierarquizar; a menos recorrente foi Rotular; € o maior numero de
problemas encontrados foi na funcido Manter a consisténcia, que, neste trabalho, se

mostrou como a fungdo mais representativa.

Figura 53 — Categoria das Fung¢des Indicativas
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Fonte: Elaborado pela autora.

5.2.1 Funcéo Rotular

Esta fungdo ocorre quando a cor é usada para distinguir elementos com

conteudos diferentes. Foi identificada em 45,8% dos jogos analisados. Em 12,5%, a
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funcgéo foi identificada apenas parcialmente, e 41,7% deixaram de apresentar a fungcéo

(Figura 54).

Figura 54 — Gréfico da fungéo Rotular
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Fonte: Elaborado pela autora.

Como exemplos de usos positivos da fungéo Rotular, tém-se as telas dos Jogos
14 — Calculando, e 21 — Arié Somando.

O Jogo 14 — Calculando, € um jogo do tipo educativo e puzzle, direcionado a
criangas com idade entre 6 e 9 anos (Figura 55). Aborda conhecimentos sobre
construgdo de fatos fundamentais da adicdo, subtragdo, multiplicacdo e divisao.
Durante a interagdo, o jogador deve acertar os calculos, que vao surgindo em

sequéncia.
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Figura 55 — Jogo 14: Calculando
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Fonte: Jogos da Escola. Disponivel em: htps://www.jogosdaescola.com.br.

Na tela do jogo, ao centro, a fungdo Rotular foi identificada no uso dos
retdngulos de cores distintas para diferenciar as fungdes e facilitar a correta
interpretacdo pelo jogador, conforme mencionado no Capitulo Ill, de Revisdo de
literatura, onde mostrou-se que é importante ser consistente no agrupamento de
cores, pois a repeticdo de elementos unifica e fortalece, acrescentando interesse
visual, consisténcia e énfase. Além disso, a ligagao visual entre os elementos de uma
pagina web, favorece a unificagéo e a organizagao (Amantini, 2002).

O jogo Calculando (Figura 55) apresenta também a fungao indicativa de manter
a consisténcia, pois na parte superior da tela, e também na parte inferior, o uso de
textura visual, com varios icones relacionados ao estudo de matematica, representa
a categorizacdo de elementos similares em varios tons de cinza, promovendo
consisténcia e agrupamento.

O Jogo 21 — Arié Somando, é um jogo do tipo educativo e puzzle, direcionado
a criancas com idade entre 6 e 9 anos. Aborda conhecimentos sobre niumeros e as
operagbes matematicas. Durante a interagdo, o jogador deve trabalhar com as
operagdes de soma.

Como pode ser observado na Figura 56, o nivel ‘facil’ do jogo é identificado
pelos botdes na cor azul claro, enquanto o nivel dificil diferencia-se pelo uso da cor
vermelha nos botdes. O uso da cor para distinguir conteudos diferentes contribui para
a interpretacao correta da informacgao, de acordo com o exposto no Capitulo Ill, onde
mostrou-se que a discriminacdo ou diferenciagdo cromatica pode estabelecer

diferencas, contribuir para a organizagao das informagdes, criando hierarquias tanto
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em niveis de importancia quanto em sequéncia de leitura, também devendo-se
considerar os efeitos de interferéncia da percepc¢ao — ou efeitos mentais conflitantes
— que resultam da combinagéo de codificagdo conflitante (como um botdo vermelho
de siga ou verde de pare) (Lidwell, 2010; Pedrosa, 2007).

Figura 56 — Jogo 21: Arié Somando
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Fonte: Brincando com Arié. Disponivel em: https://brincandocomarie.com.br/.

O jogo Arié Somando (Figura 56) cumpre também as fungdes indicativas de
Hierarquizar e Manter a consisténcia. O uso da cor direciona a ordem de leitura;
primeiramente, o jogador percebe o calculo que deve ser feito; e depois, escolhe as
alternativas de resposta (Hierarquizar); em seguida, através das cores usadas nos
elementos graficos, € possivel fazer a categorizacdo e o agrupamento destes,
facilitando a percepgéao do fluxo do jogo pelo usuario (Manter a consisténcia).

Como exemplos de usos nao recomendados da funcdo Rotular, t€m-se os
Jogos 2 — Pet Shop, e 4 — Algarismos Romanos.

O Jogo 2 — Pet Shop, € um jogo do tipo educativo e puzzle, direcionado a
criangas com idade entre 5 e 8 anos. Aborda conhecimentos sobre equivaléncia de
valores monetarios do sistema brasileiro em situacdes de compra, venda e troca.
Durante a interagéo, o jogador deve explorar as opera¢gées matematicas de uma forma

ludica, pois realizara calculos através da brincadeira.
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Figura 57 — Jogo 2: Pet Shop
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Fonte: Escola Games. Disponivel em:
https://www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica.

Na tela inicial deste jogo (Figura 57, a esquerda), os dois botdes principais de
funcdo (Jogar e Instrugbes) tém formato, tamanho e cor especificos, enquanto os
botdes secundarios (no lado direito da tela, nos cantos superior e inferior) tém outro
formato, tamanho e cor. Esse cddigo de cores (verde para os botdes principais e
vermelho escuro para os botdes secundarios) caracteriza a fungéo Rotular. Contudo,
na tela de finalizagao do jogo (Figura 57, a direita) todos os botdes tém a mesma cor,
tamanho e formato, sendo os comandos diferenciados apenas pelos simbolos
graficos. Neste caso, a fungédo Rotular ndo ocorre, pois nao houve diferenciagdo das
funcdes através do uso da cor.

O Jogo 4 — Algarismos Romanos, é um jogo do tipo educativo e puzzle,
direcionado a criangas com idade entre 8 e 11 anos. Aborda conhecimentos sobre
numeros em grandezas e algarismos romanos. Durante a interagédo, o jogador deve

trabalhar a identificagao dos algarismos romanos em suas grandezas (Figura 58).
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Figura 58 — Jogo 4: Algarismos Romanos
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Fonte: Escola Games. Disponivel em:
https://www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica.

Nas duas telas mostradas na Figura 58, os botdes tém a mesma cor, tamanho
e formato, sendo os comandos diferenciadas apenas pelos simbolos graficos (tela a
esquerda) e informacgdes textuais (tela a direita). Nesses exemplos, a fungao Rotular

nao ocorre, pois ndo houve diferenciagcao das funcdes através do uso da cor.

5.2.2 Funcao Mensurar

Esta fungao ocorre quando a cor € usada para relacionar e comparar dados
quantitativos. A fungcdo Mensurar foi a de menor ocorréncia em todo o corpus da
analise, ocorreu em apenas 12,5% dos 24 jogos. Nao foi identificada parcialmente em

nenhum deles, e nos outros 87,5% a fungcéo néo foi identificada (Figura 59).
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Figura 59 — Grafico da funcdo Mensurar

® APRESENTA INTEGRALMEMNTE
APRESENTA PARCIALIMENTE
® NAO APRESENTA

Fonte: Elaborado pela autora.

Como exemplos da fungdo Mensurar, tém-se as telas dos Jogos 6 — Dividindo

a Pizza, e 24 — Baldes Spuq.

Figura 60 — Jogo 6: Dividindo a Pizza

Fonte: Escola Games. Disponivel em:
https://www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica.

O Jogo 6 — Dividindo a Pizza, € um jogo ja mostrado na fungao Rotular. Como
pode ser visto na Figura 60, a cor das fatias de pizza é atenuada para indicar que elas
nao fazem parte da contagem que representa o quantitativo de fracbes de pizza
existente na bandeja. Neste exemplo, a cor foi usada para diferenciar e comparar
dados quantitativos. Conforme mencionado no Capitulo Ill, os cdédigos de cores
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também podem ser usados para relacionar e comparar dados quantitativos,
especialmente em atividades de matematica.

O jogo Dividindo a Pizza (Figura 60) apresenta também as fung¢des do grupo
das indicativas, pois a cor foi usada para distinguir os elementos do jogo através das
areas verdes que mostram a pontuagao e das areas amarelas que sao botdes de
funcao (Rotular); o uso da cor possibilitou a hierarquizagao das informagdes do jogo,
pois as partes da pizza que nado devem fazer parte da contagem ficam com a cor
esmaecida, e as partes que devem ser contadas continuam com a cor inicial,
mostrando quais partes tém maior relevancia no jogo (Hierarquizar); e, por fim, os
valores que representam o desafio do jogo sao todos da mesma cor, formato e
tamanho, mantendo a consisténcia e o agrupamento (Manter a consisténcia).

O Jogo 24 — Baldes Spugq, € um jogo ja mostrado na fungéo Organizar. Como
pode ser visto na Figura 61, a fungdo Mensurar nesse jogo aparece na quantificagao
da pontuacdo do jogador. A medida que o jogador acerta os baldes, vai ganhando
pontos. Na parte inferior da tela, os circulos em azul claro s&o preenchidos na cor

verde.

Figura 61 — Jogo 24: Baldes Spuq
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Fonte: Tabuada de Multiplicar. Disponivel em: https://www.tabuadademultiplicar.com.br/.

5.2.3 Funcéao Hierarquizar

Esta fungao ocorre quando a cor é usada para direcionar a ordem de leitura
das informagdes na pecga grafica, destacando o conteudo que deve ter maior

relevancia. A citada fungédo foi identificada em 70,8% dos 24 jogos analisados,
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enquanto 8,3% apresentaram a fungcdo apenas parcialmente, e 20,8% nado a

apresentaram (Figura 62).

Figura 62 — Grafico da fungéo Hierarquizar
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Fonte: Elaborado pela autora.

Como exemplos de usos positivos da cor na funcdo Hierarquizar, tém-se as
telas dos Jogos 6 — Dividindo a pizza, e 2 — Pet shop, os quais ja foram explicados

nas fung¢des Organizar e Mensurar, Figura 63.

Figura 63 — Jogo 2: Pet shop
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Fonte: Escola Games. Disponivel em:
https://www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica.
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Figura 64 — Jogo 6: Dividindo a pizza

Fonte: Escola Games. Disponivel em:
https://www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?qg=matematica.

Nas telas mostradas nas Figuras 63 e 64, a cor ajuda a direcionar a ordem de
leitura das informagdes, destacando os conteudos mais importantes na etapa do jogo
e facilitando a identificacdo dos pontos de interesse, pois, em concordancia com o
exposto no Capitulo lll, a discriminacao ou diferenciagdo cromatica pode contribuir
para a organizagao das informacdes, selecionar a parte do todo ou ressalta-la, criando
hierarquias tanto em niveis de importancia quanto em sequéncia de leitura (Pedrosa,
2007).

Como exemplos de usos nao recomendados da funcéo Hierarquizar, tém-se as
telas dos Jogos 14 — Calculando, e 5 — Casa de carne. O Jogo 14 — Calculando, é um
jogo ja explicado na fungdo Rotular. Como pode ser visto na Figura 65, o uso de muitos
elementos graficos e de cores contrastantes atrai a atengao para varios pontos da tela

ao mesmo tempo, dificultando uma sequéncia de leitura.


https://www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica

113

Figura 65 — Jogo 14: Calculando
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Fonte: Jogos da Escola. Disponivel em: htps://www.jogosdaescola.com.br.

Figura 66 — Jogo 5: Casa de carne
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Fonte: Escola Games. Disponivel em:
https://www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica.

Na Figura 66, observa-se que a cor foi usada para direcionar a leitura através
dos retangulos brancos, nos quais as informag¢des seguem uma sequéncia logica para
0 jogo; porém, o tamanho e distribuicdo dos elementos gréaficos, bem como o fundo

de cor intensa dificultam a rapida identificacdo dos pontos de interesse.


https://www.jogosdaescola.com.br/calculando-i/
https://www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica
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5.2.4 Funcao Manter a consisténcia

Esta fungdo ocorre quando a cor é usada para categorizar elementos similares,
promovendo consisténcia e agrupamento logico. Dos 24 jogos que compdem esta
analise, 87,5% apresentam a funcao, 4,2% apresentam-na apenas parcialmente e

8,3% néo apresentam a fungao (Figura 67).

Figura 67 — Grafico da fungdo Manter a consisténcia

® APRESENTA INTEGRALMENTE
" APRESENTA PARCIALMENTE
® NAO APRESENTA

Fonte: Elaborado pela autora.

Como exemplos de usos adequados da fungdo Manter a consisténcia, tém-se
as telas dos Jogos 10 — Par ou impar, e 16 — Subtracdo das Nuvens, os quais ja foram
explicados nas fung¢des Proporcionar visibilidade e legibilidade e Harmonizar (Figura
68).

Figura 68 — Jogo 10: Par ou impar
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Fonte: Escola Games. Disponivel em:
https://www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica

Na Figura 68, observa-se que as mesmas cores sdo usadas para categorizar
informagdes semelhantes, a exemplo dos indicadores de numero selecionados (que
sempre aparecem na cor amarela) e dos indicadores de confirmagao de acertos (que
utilizam o verde), mantendo-se a consisténcia do cddigo de cores ao longo do jogo.
Conforme mencionado no Capitulo Ill, os elementos conectados uns aos outros por
propriedades visuais uniformes sao percebidos como um unico grupo ou pedago, e
sao interpretados como sendo mais relacionados do que elementos que nao estao
conectados. Além disso, a codificacdo de objetos por meio de cores pode ser usada
para segmentar e agrupar objetos de interesse em uma composi¢cao (Best, 2017,

Lidwell, 2010).

Figura 69 — Jogo 16: Subtracado das Nuvens

SRS &

Fonte: Jogos da Escola. Disponivel em: htps://www.jogosdaescola.com.br.

Como pode ser visto na Figura 69, as nuvens na parte superior da tela, que
mostram o calculo a ser feito pelo jogador, tém os numeros sempre na cor azul,
enquanto as nuvens que mostram os resultados possiveis tém os numeros na cor
preta. Nas duas situagdes, percebe-se 0 uso das mesmas caracteristicas, de acordo
com a fungdo, mantendo a consisténcia e o agrupamento.

O jogo Subtracdo das Nuvens (Figura 69) apresenta também a fungéo
indicativa de Hierarquizar, onde o bot&do de inicio do jogo mostra bom contraste com
o fundo, e a nuvem branca com contorno preto e texto azul atrai a ateng&o do jogador,

direcionando a ordem da leitura, dando destaque aos itens mais importantes no jogo.


https://www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica
https://www.jogosdaescola.com.br/calculando-i/
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Como exemplos de usos nado recomendados da fungdo Manter a consisténcia,
tém-se as telas dos Jogos 1 — Divida e Conquiste, e 24 — Balées Spuq. O Jogo 1 —
Divida e Conquiste, € um jogo do tipo de tiro/educativo, direcionado a criangas a partir
de 7 anos. Aborda conhecimentos sobre divisdo — resolugcdo e elaboragcdo de
problemas de divisdo de um numero natural por outro (até 10), com resto zero e com
resto diferente de zero. Durante a interagédo o jogador deve atirar com o resultado na

divis&o correta.
Figura 70 — Jogo 1: Divida e Conquiste
\
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Fonte: Games Educativos https://www.gameseducativos.com/matematica.

Como pode ser visto na Figura 70, a fungdo Manter a consisténcia aparece
apenas parcialmente. Percebe-se inconsisténcia cromatica no uso da cor amarela (em
tons proximos) em um dos tanques e também no canhdo que dispara os tiros, o que
pode prejudicar o raciocinio do jogador, ao pensar que associar as cores semelhantes

estaria chegando ao resultado correto.


https://www.gameseducativos.com/matematica
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Figura 71 — Jogo 24: Balbdes Spugq.

Baldes Spu@

Fonte: Tabuada de Multiplicar. Disponivel em: https://www.tabuadademultiplicar.com.br/.

Na Figura 71, observa-se que uma mesma cor é utilizada para categorizar
elementos diferentes, como o marrom escuro, que identifica as possibilidades de
tabuada e também o nivel “dificil”. Do mesmo modo, o mesmo tom de marrom claro
identifica os botdes ‘todas as tabuadas’, nivel “facil” e “inicio” do jogo, que tém fungdes

distintas, caracterizando, assim, uma inconsisténcia no cédigo de cores.

5.3 Fungoes Representativas

Como ja exposto anteriormente, a categoria das Fungbdes Representativas esta
relacionada as associagdes da cor e a representacdo de informagdes, facilitando a
identificacdo de objetos ou ideias por semelhanga ou convengao.

Dentro desta categoria geral, observa-se que as duas fungdes apresentaram
boa frequéncia nos jogos analisados. A fungao Identificar foi visualizada em 15 jogos,
enquanto a fungcéo Simbolizar apareceu em 12 jogos, mostrando que 50% dos jogos
apresentaram as duas fungdes, conforme Figura 72. O resultado desta pesquisa
mostrou-se equilibrado com os indices apresentados por Menezes (2018), segundo
0s quais, no conjunto de infograficos analisados, 20 e 10 infograficos apresentaram

integralmente essas fungdes, respectivamente.


https://www.tabuadademultiplicar.com.br/

Figura 72 — Categoria das Fungdes Representativas
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Fonte: Elaborado pela autora.

5.3.1 Funcao Identificar

dos jogos nao a apresentaram (Figura 73).

Figura 73 — Grafico da fungao Identificar

® APRESENTA INTEGRALWMENTE
" APRESENTA PARCIALMENTE
® NAO APRESENTA

Fonte: Elaborado pela autora.
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Esta funcdo ocorre quando a cor é usada para manter relacdo de semelhanca
com objetos do mundo real. Foi observada em 62,5% dos 24 jogos que compdem esta
analise; nos outros 16,7%, esta fungao foi vista parcialmente; enquanto que em 20,8%
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Como exemplos da funcao Identificar, tém-se as telas dos Jogos 21 — Arié
Somando, e 15 — Quebra-cabega do par ou impar.

O Jogo 21 — Arié Somando, é um jogo do tipo educativo e puzzle, direcionado
a criangas com idade entre 6 e 9 anos. Aborda conhecimentos sobre numeros e as
operagdes matematicas. Durante a interagcdo, o jogador deve trabalhar com as

operagdes de soma, conforme Figura 74.

Figura 74 — Jogo 21: Arié Somando
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Fonte: Brincando com Arié. Disponivel em: https://brincandocomarie.com.br/.

Como pode ser visto na Figura 74, objetos do tema do jogo como coqueiros,
escada e barris de madeira sao representados nas cores proximas ao mundo real,
assim como o uso de cores claras e escuras, como fundo da tela para representar o
ambiente externo (claro) e o interior da caverna (escuro). Conforme mostrado no
Capitulo Ill, da Revisao de literatura, a cor é usada para identificar objetos, simbolos
em diversas situagdes do cotidiano. Choudhury (2014) acrescenta que a cor € uma
das ajudas mais importantes para o reconhecimento de objetos.

O Jogo 15 — Quebra-cabega do par ou impar, € um jogo do tipo educativo e
puzzle, direcionado a criangas com idade entre 6 e 9 anos, com conhecimentos sobre
numeros naturais, estabelecendo relagdes entre os registros numéricos e em lingua
materna. O objetivo do jogo é o treinamento da associagao/diferenciacdo de numeros

pares e impares (Figura 75).


https://brincandocomarie.com.br/arie-tabuada/
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Figura 75 — Jogo 15: Quebra-cabega do par ou impar

Fonte: Jogos da Escola. Disponivel em: htps://www.jogosdaescola.com.br.

Como pode ser visto na Figura 75, na tela de finalizagao do jogo tem-se uma
imagem de paisagem com criangas e livros, representados em cores proximas as do

mundo real.

5.3.2 Funcao Simbolizar

Esta funcdo ocorre quando a cor € usada para representar uma ideia ou
informagdo por meio de convengado. Foi identificada em 50% dos 24 jogos que
compdem esta analise. Nao foi identificada a fungao parcialmente, e 50% dos jogos

deixaram de apresentar a fung¢ao (Figura 76).

Figura 76 — Grafico da fungcdo Simbolizar

® APRESENTA INTEGRALMENTE
APRESENTA PARCIALMENTE
® NAO APRESEMTA

Fonte: Elaborado pela autora.


https://www.jogosdaescola.com.br/calculando-i/
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Como demonstrado na Figura 77, o uso da cor vermelha para representar a
resposta errada e da cor verde para a resposta correta € uma convencao cultural
utilizada em diferentes jogos, caracterizando a fungdo simbdlica da cor. Conforme
exposto no Capitulo Ill, a cor possui muitos significados, derivados de associagdes
culturais e sociais que sdo aprendidas atraveés do repertorio de experiéncias do
observador, e estes diferem de um individuo para outro, ou de uma cultura para outra
(Ambrose, 2009; Silveira, 2015).

Figura 77 — Telas do Jogo 7 e detalhes dos Jogos 13 e 6

rase: ()1

Parabéns, 5 S
Vocé acertou com apenas 10 erros! Que pena, voce perd_eu.
A palavra era cone. A palavra era armanjo.

: + Hie

Fontes: Escola Games. Disponivel em:
https://www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica; e
S6 Matematica. Disponivel em: https://www.somatematica.com.br/matkids.php.

Na Figura 78 tem-se um exemplo de uso ndo recomendado da fungao
simbdlica. Na parte superior da tela, a resposta certa € mostrada ao usuario na cor

vermelha, o que contraria o significado simbdlico dessa cor.


https://www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica
https://www.somatematica.com.br/matkids.php
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Figura 78 — Jogo 5: Casa de Carne

conﬂra a resposta certa: RS 96,00

e
s

CONTINUAR

Fonte: Escola Games. Disponivel em:
https://www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica.

5.4 Sugestoes para o uso da cor em jogos digitais infantis

Com base na Revisao de literatura e no estudo detalhado das fungdes que a
cor pode desempenhar em jogos digitais infantis, foram apontadas algumas questdes
que podem servir de base para o inicio de um novo projeto de estudo e pesquisa no
ambito de jogos digitais ou de aplicagbes da cor:

- E importante que a cor seja usada para conduzir a visualizacdo das
informagbes pelo usuario, pois através dela é possivel seguir o fluxo do jogo
programado para cada etapa;

- Os botdes do jogo devem seguir uma padronizagao de cores que possa guiar
0 usuario para usufruir realmente das fun¢des da cor;

- E recomendado que se use sempre planos de fundo escuros com figuras
claras, ou planos de fundo claros com figuras escuras, devendo-se observar a relagéo
de contraste entre a cor do elemento grafico e a cor do plano de fundo, para obter
equilibrio e conforto visual, conforme mostrado no item Tipos de Contrastes, na
Revisao de literatura.

- No planejamento do uso de recursos cromaticos, € importante que o
desenvolvedor use as cores como ferramentas para agregar melhorias ao processo
de uso: na distribuicdo de botdes de fungao na tela, na localizagdo e tamanho da area
onde aparece a pontuagdo no jogo, conforme descrito no item 3.2.6, A Cor para
Identificar, na Reviséo de literatura.

- Deve ser seguido um codigo de cores que padronize as agdes que se repetem

na maioria dos jogos, como: iniciar, finalizar, instru¢des, enviar resposta, reiniciar jogo,


https://www.escolagames.com.br/jogos/dificil/?q=matematica
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conferir e continuar, conforme mostrado no item 3.2.5, A Cor para Rotular, Manter a

consisténcia e mensurar, na Revisao de literatura.
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CAPITULO VI — CONSIDERAGOES FINAIS

Neste capitulo, apresenta-se a sintese e a conclusdo da pesquisa e as
sugestdes para a aplicacéo da cor em jogos digitais infantis e em pesquisas e projetos

futuros.

6.1 Sintese do estudo

Partindo da metodologia adotada para o desenvolvimento deste trabalho, foi
viabilizada a analise detalhada de 24 jogos digitais infantis, em que foi possivel
conhecer o percurso e as funcionalidades das cores desde o inicio do uso dos jogos
até a conclusado das atividades da crianga. Para a conclusao do trabalho, foram
propostas sugestoes de uso da cor e de continuidade no uso da ferramenta de analise
em outros tipos de aplicacdes da cor.

A partir da questao de pesquisa que norteou este estudo (Como a cor pode ser
utilizada para facilitar a percepg¢ao das informagdes visuais em jogos digitais infantis
para o estudo de matematica?), da Revisdo de literatura e dos conhecimentos
adquiridos para compreender a informagao cromatica em jogos digitais infantis,
buscou-se aplicar a ferramenta de caracterizagao das funcdes da cor.

Para atender ao objetivo geral (Analisar o uso da cor em jogos digitais infantis,
buscando contribuir para otimizar a informagao visual no contexto do estudo de
conteudos de matematica), apresenta-se a analise detalhada das fung¢des da cor
identificadas em 24 jogos digitais e suas incidéncias gerais no corpus do projeto.

Para alcancar o objetivo geral, foram definidos os seguintes objetivos
especificos, seguidos de suas justificativas:

- Interpretar o emprego da cor em relagao aos exercicios de matematica
disponiveis em websites infantis, apresentados em forma de jogos, e identificar
como podem contribuir para a assimilagao de conteudos.

No Capitulo Il, foi verificado o Estado da Arte relacionado aos tipos de jogos
digitais disponiveis no mercado e os conteudos de matematica direcionados ao

publico do projeto (criangas de 7 a 8 anos),
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No Capitulo V, nas analises, foi possivel mostrar a caracterizagao da aplicagao
das cores nos jogos e compreender como cada fungéo € importante no processo de
interpretacéo e operagao do jogo.

- Identificar a influéncia da cor na percepcao dos demais elementos
visuais.

No Capitulo lll, no estudo detalhado da cor, foi desenvolvido o estudo da
percepcao, significacdo e usos da cor, incluindo sua influéncia diante dos demais
elementos visuais da composigcdo grafica. Foram abordados diversos aspectos
relacionados a percepg¢ao cromatica, tais como os principios/leis da Gestalt, os tipos
de contraste e harmonia cromatica, a influéncia da cor na visibilidade e legibilidade,
na identidade e no simbolismo, e o significado das cores.

- Propor sugestoes para o uso da cor visando facilitar a percepg¢ao das
informacgoes e a interagao da crianga com as atividades de matematica.

No Capitulo IV, apds a definigao do corpus da pesquisa para conhecimento das
aplicacdes da cor que seriam analisadas, e no Capitulo V, foi possivel realizar as
analises dos jogos de atividades de matematica a partir da ferramenta de
caracterizagdo da cor. Ao final do processo de andlise, foram propostas

recomendagdes para o uso da cor.

6.2 Conclusoes do Estudo

Nesta pesquisa, foram consideradas trés fungdes principais para analise do uso
da cor em jogos digitais infantis. Comparando-se as trés categorias de fungdes
consideradas, observou-se que em relacdo as fungbes perceptivas, a funcao
Harmonizar, seguida das fungdes Atrair e Organizar sao as mais representativas no
conjunto de jogos pedagdgicos analisados. A fungdo menos representativa e que
apresentou mais problemas em seu uso foi Manter a legibilidade e visibilidade, de
modo que 9 dos 24 jogos apresentaram problemas em seu uso.

Algumas dificuldades foram encontradas ao longo do percurso de construgao
do processo de analise dos jogos digitais; sao elas:

« Definir a quantidade de jogos que fariam parte do corpus, pois ndo poderiam
ser uma amostra grande demais, e essa quantidade deveria ser compativel com o

tempo disponivel para a realizagao do trabalho;



126

« A decisdo por incluir/excluir alguns jogos que apresentavam boa utilizagdo das
cores, porém nao atendiam totalmente aos critérios de inclusao;

« O acesso a alguns sites e jogos foi dificil, uma vez que alguns deles estavam
disponiveis numa época, e dias depois ja ndo estavam mais. Os jogos que
apresentaram essa problematica foram excluidos;

« A compreensao da correta fungcdo da cor em determinadas situacdes, pois,
por muitas vezes, o processo de identificacado das fungdes foi dificil.

Ao longo do desenvolvimento da pesquisa foram identificados alguns
problemas relacionados ao uso da cor em jogos digitais infantis. Sao eles:

« O uso de muitas cores fortes em um mesmo jogo, resultando na dificuldade
de distingdo de algumas figuras e fungbes, causando, inclusive, a sensacado de
vibragcao optica. Se o uso de cores fortes e cores claras/suaves fosse equilibrado,
traria certo conforto visual para o usuario.

« O uso de texturas para o fundo deve ser feito com cuidado, pois pode deixar
a composi¢ao confusa; muitas vezes, o fundo se mistura com elementos do jogo e
causa confusdo no entendimento das etapas.

« O uso de informacgdes textuais muito pequenas e muitas vezes em fundo com
pouco contraste, causando dificuldade de entendimento.

« A luminosidade das cores deve ser observada, pois 0 uso de cores escuras e
sem contraste entre si, torna a composi¢cao confusa e pouco interessante para o
publico infantil.

Conclui-se, a partir desse estudo, que a ferramenta desenvolvida por Menezes
e Pereira (2017) atendeu adequadamente aos objetivos da pesquisa e pode ser usada
em varios outros tipos de analise do uso da cor, sempre que forem necessarias a
identificacao das fungdes e a contribuicao para a construgéo da informacgéo.

No ambito do design, espera-se, com esta pesquisa, poder contribuir para a
continuacdo de estudos da aplicacdo da cor e suas fungdes em diversas areas
relacionadas a jogos digitais, experiéncia do usuario (UX), interagdo Homem-
computador (IHC), ergonomia e areas afins.

Sugestoes para o uso da cor em jogos digitais de acordo com cada
funcao:

Atrair: a cor deve ser usada levando-se em consideragao que esta € a primeira

funcdo que chega até o usuario, pois é através da percepgao das cores que surge o
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interesse e a curiosidade para conhecer e explorar o jogo. Fatores como a ludicidade
e o equilibrio entre figuras, textos e fundos devem ser explorados, bem como a
associagao das cores analogas, complementares, monocromaticas e triadicas.

Harmonizar: seguindo regras de harmonizagao grafica, através do equilibrio
entre as cores — unindo uma cor dominante, uma cor ténica (que traz contraste) e uma
cor intermediaria —, € possivel chegar a uma composig¢do equilibrada. Também é
importante harmonizar o uso de cores cromaticas com cores acromaticas (preto,
branco e tons de cinza) para equilibrar o balango visual da composigéo.

Organizar: deve ser usada quando ha necessidade de se agrupar elementos
graficos distintos, reduzindo a complexidade e ajudando a compreender a distribuicao
espacial no design do jogo, acrescentando, através da cor, interesse visual,
consisténcia e énfase.

Proporcionar visibilidade e legibilidade: deve ser usada para melhorar a
visualizagao das informagdes na composigao. Seu uso é fator de grande influéncia na
visibilidade e legibilidade de informagdes e no equilibrio, e depende do contraste
figura/fundo, texto/fundo e tamanho da area colorida.

Rotular: esta é uma das principais funcdes relacionadas aos jogos, pois seu
uso correto € uma importante ferramenta instrutiva. Através da diferenciagdo dos
botdes pelo uso da cor, o jogador pode ter melhor rendimento no jogo. Em muitos
casos, nos jogos analisados, ndo houve a preocupacéo com a diferenciagcéo de cores
dos botbdes de fungao, e isso pode atrapalhar a sequéncia das fungcbes no jogo, ou
seja, deve-se estabelecer um cddigo de cores apropriado, para distinguir conteudos
diferentes.

Mensurar: deve ser usada sempre que houver necessidade de quantificar uma
informacgé&o. Aparece em jogos digitais em algumas situagdes geralmente relacionadas
ao progresso da pontuagéo no jogo ou quando se deseja mostrar informagdes sobre
quantidades.

Hierarquizar: deve ser usada sempre que for necessaria a ordenacado e o
destaque de informacgdes de acordo com sua relevancia.

Manter a consisténcia: quando uma mesma cor € usada para representar um
conjunto de informacdes, é importante manter essa representacédo em todas as telas

do jogo, criando unidade e identidade para todo o jogo.
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Identificar: a fungcdo aparece quando se representa objetos do mundo real,
sempre que houver a necessidade de representagdo de algo com caracteristicas
préoprias e que ajude a crianga a perceber essa associagao.

Simbolizar: o uso da cor para representar uma ideia/informagao por meio de
convengao deve levar em consideragao o repertorio do publico para o qual o jogo foi
desenvolvido e manter-se no padrdo desse repertorio em todas as telas do jogo,

facilitando, assim, a associacao.

6.3 Sugestoes para pesquisas futuras

Para pesquisas futuras relacionadas ao estudo das funcbes da cor e suas
aplicagdes, sugere-se:

« A realizacdo de experimentos com usuarios em sequéncia ao que foi
apresentado até o final desta dissertagao, para verificar, na pratica, qual a influéncia
das fungdes da cor na usabilidade dos jogos digitais;

 Analisar formas de inclusdo de criangas com problemas relacionados a viséo,
para que possam interagir nos jogos como as criangas tipicas através da adaptagao
das cores;

« Verificar a necessidade de inclusao de novas funcdes da cor; e

» Realizar a analise do uso da cor também em outros tipos de jogos digitais,
direcionados também para outras disciplinas e faixas etarias.

E importante acrescentar que ha muito para ser estudado acerca da tematica
cor e seus diversos usos e aplicagbes. Sugere-se que este estudo seja continuado e
ampliado para um numero maior de jogos, com outros diversos direcionamentos,

sempre relacionados ao uso da cor.
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