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1. Introducéao

O conhecimento de uma segunda lingua € uma realidade
presente e essencial no mundo atual. Neste panorama, o idioma
mais importante no cenario mundial é o inglés, que esta
espalhado por dezenas de paises como lingua nativa ou
secundaria (sendo o terceiro idioma mais falado no mundo por
falantes nativos e o segundo incluindo falantes secundarios), e €
usado como lingua franca em todo o mundo ha décadas.
Naturalmente, faz parte do sistema educacional da grande
maioria dos paises do globo, incluindo o sistema educacional
brasileiro.

O ensino do idioma inglés no Brasil, no entanto, € ineficiente se
comparado a diversos outros paises de condigcdes
socioecondmicas similares, como a Argentina, a Malasia e a
Indonésia. Uma das razdes apontadas para a pobre taxa de
brasileiros que falam o inglés como segunda lingua é a exposicéo
tardia e insuficiente ao idioma. A realidade brasileira do ensino
bilingue esta longe do ideal, ja que falamos majoritariamente
apenas uma lingua em todo o pais, e 0 ensino da lingua inglesa
nas escolas publicas brasileiras ainda € insuficiente e
notavelmente falho.
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Em vista da necessidade de dinamizar e ajudar a melhorar o
ensino do inglés de acordo com este panorama, na trajetéria do
projeto diversas alternativas de recurso didaticos foram geradas
com este objetivo, usando-se do método de geracao de formas
com a atribuicdo de fungdes a elas, assim como suas variagoes,
seus testes e refinamento final da alternativa escolhida.

Inicialmente o projeto estava direcionado para criangas de 5-6
anos que estavam iniciando o aprendizado de inglés, mas logo
apods os testes e a opinido técnica de uma professora de inglés,
O publico alvo sofreu uma mudanca que acarretou no
redirecionamento do projeto de forma quase radical, trazendo
para si um proposito mais urgente, com o foco em alunos de
escola publica que estio iniciando o estudo da lingua inglesa, a
partir de 6° ano do ensino fundamental.

O produto final configurou-se num recurso didatico em forma
de jogo de cartas, em que o aprendizado do inglés se da por meio
de palavras, e sua jogabilidade é estimulada por meio do jogo
com times rivais, o acumulo de pontos e o obijetivo final de cada
time de construir um objeto formado por pecas.

11



2. Levantamento de Dados

O idioma inglés é falado nativamente por 330-360 milhdes de
pessoas, que majoritariamente vivem nos Estados Unidos da
América. Se incluidos os individuos que a tém como segunda
lingua, o inglés pode se considerar um dos dois idiomas com
mais falantes do mundo (mais de 1 bilh&o) (Fig. 7). O inglés tem
o titulo de lingua franca do mundo globalizado, devido a
dominacgédo cultural e econdbmica dos EUA desde a 22 Guerra
Mundial, e “é o idioma dominante no mundo em livros, jornais,
aeroportos e controle de trafego aéreo, negécios internacionais e
conferéncias académicas, tecnologia, ciéncia, diplomacia,
esporte, competicdes internacionais, musica e propaganda.”

(GRADDOL, 1997, pag. 2).

Devido a sua importancia no cenario global, o idioma faz parte
do sistema educacional das escolas de todo o mundo, incluindo
o Brasil, onde é ensinado nas Escolas Publicas a partir do 6° ano
do Ensino Fundamental. A introdug¢édo do ensino da lingua inglesa
nesta série no Brasil (com alunos de idade variando entre 10-12
anos) é tardia se comparada a outros paises, como a Argentina,
onde as criangas comumente iniciam seus estudos de inglés aos
9 anos (BRITISH COUNCIL, 2015). O Brasil, apesar de ser a 9°
maior economia do globo, possui um nivel baixo de proficiéncia
na lingua inglesa segundo a empresa internacional EF Education

English

Chinese
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Spanish

French

Arabic

Russian

Portuguese

Bengali

German

Japanese

Korean

0 200 400 600 800 1,000 1,200 1,400 1,600

Figura 1. Linguas com maior numero de falantes no mundo no ano de 2016, em milhées
de falantes.

O azul escuro representa os falantes nativos, e o azul claro representa os falantes totais
(incluindo falantes secundarios, tercidrios e outros fluentes).

Fonte: statista.com
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First, ficando na 53° colocacao de 88 paises, atras de paises
como Argentina, Russia e Indonésia no ranking mundial (EF
EDUCATION FIRST, 2017) (Fig. 2).

Os motivos pelos quais o ensino de inglés no Brasil nao
mostram resultados satisfatérios sdao muitos, porém todos
podem ser considerados consequéncia do problema da
infraestrutura educacional brasileira, que afeta o ensino como um
todo. Segundo Saviani (2010), “a descontinuidade na politica
educacional brasileira a cada mudanca de governo torna-se um
obstaculo politico e filosofico-ideolégico ao desenvolvimento
bem-sucedido da educacéo no pais”. O ensino publico no Brasil
€ mal remunerado € nao abrange as diferentes realidades do pais.
Outras razdes que explicam nossa posi¢ao no ranking mundial
sdo o inicio relativamente tardio do ensino de inglés nas escolas
publicas, que abrange 3/4 dos estudantes brasileiros; o
isolamento cultural e monolinguistico do pais, causado por seu
tamanho continental e sua lingua oficial falada por praticamente
todos os brasileiros, que vivem em sua maioria muito longe de
qualquer fronteira com os outros paises sulamericanos,
impedindo qualquer contato com falantes de outro idioma além
do portugués.

Figura 2. Mapa do nivel de proficiéncia em
lingua inglesa na América Latina

Mapa construido pela empresa EF Education
First em 2018. As cores indicam do verde
mais escuro ao laranja, respectivamente,
proficiéncia alta, moderada, baixa e muito
baixa. Paises em branco ndo possuem dados
disponiveis.

Fonte:
https://www.ef.com.br/epi/regions/latin-
america/
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3. Publico-Alvo

A infancia compreende diversas etapas de desenvolvimento,
cada uma delas com caracteristicas especificas e novas
qualidades cognitivas adquiridas pelas criancas. Uma destas
qualidades cognitivas, a linguagem, como todas as
competéncias humanas, é um processo gradual e complexo que
depende de muitos fatores, incluindo o ambiente em que a
crianca esta e os estimulos que recebe. A classificagcéo e divisao
das etapas de desenvolvimento escolhida para este trabalho é a
“Sinopse do desenvolvimento infantil de 0 a 10 anos — Baseada
nas Escalas de Desenvolvimento Brunet e Arnold Gesell. Esta
sintese das etapas divide o desenvolvimento infantil em diversas
faixas etarias, cada uma delas com as caracteristicas esperadas
para o desenvolvimento intelectual e social da crianca. As
criangas na faixa etaria de 5 a 6 anos de idade, tidas como na
fase pré-escolar, serdo o objeto de estudo deste projeto, por ser
esta a fase de consolidacdo do dominio da lingua falada, ao
mesmo tempo que iniciam o aprendizado da escrita.

Nesta faixa etaria, a crianca esta iniciando o aprendizado da
linguagem escrita, ao mesmo tempo que forma lagos importantes
com outras criangas, desvendando o mundo ao seu redor e
descobrindo novos conceitos que vao ajudar a construir sua
personalidade. Sao também extremamente inventivas e veem o
mundo a partir das relagcdes que fazem, dos objetos e figuras que
carregam simbolos, e ndo menos importante, o brincar.

Desenvolvimento

Intelectual

Desenvolvimento Social

= Contaaté 10

5a6

= Usa blocos para
anos

imaginar e construir
situagdes

Manifesta interesse pelas
atividades escolares

Comeca o aprendizado da
leitura

Domina completamente o
sistema fonético

Tabela 1: Sinopse do desenvolvimento infantil de 0 a 10 anos.

Baseada nas Escalas de Desenvolvimento Brunet e Arnold Gesell / Caracteristicas
do desenvolvimento infantil de 5 a 6 anos de idade
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A forma de descoberta e aprendizado mais caracteristica nao
s6 para esta faixa etaria, mas de todo o periodo da infancia, € o
brincar, pois é durante as brincadeiras e jogos que as criancas
exercitam suas habilidades intelectuais, motoras e sociais,
aprendendo a decodificar e caracterizar o mundo ao seu redor.
Segundo a Fundag¢ao ABRINQ, em documento que trata também
das caracteristicas do desenvolvimento de diferentes faixas
etarias, na crianca de 3-6 anos, “a capacidade de visualizacao e
treinamento da memodria, necessaria para desenvolver a
inteligéncia, pode ser exercitada por meio de jogos que exigem o
uso da imaginagdo ou o calculo mental, tais como os jogos
eletrénicos, os jogos de tabuleiro e os jogos de palavras e de
memoria criados especialmente para esta faixa etaria.”
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4. Justificativa

A escola publica € um ambiente extremamente diverso e
muitas vezes desafiador. Quem convive com professores de
escolas publicas sabe o quanto € dificil realizar aulas com
recursos limitados e alunos de realidades distintas, que muitas
vezes ndo compreendem a real importancia do aprendizado.

Os professores de inglés sdo boa parte das vezes tidos como
desnecessarios nas escolas, ja que o ensino do idioma nunca
progride. Na realidade, boa parte dos estudantes nao se interessa
em aprender um novo idioma, fruto da cultura de desvalorizagao
dos estudos que muitos vivenciam em casa.

O ensino de inglés nas escolas publicas brasileiras necessita
de incentivos e valorizagdo, novas estratégias de ensino que
estimulem os alunos a aprenderem o idioma e de professores que
tenham recursos dindmicos e inovadores em suas aulas.

Este projeto, portanto, tem como objetivo desenvolver um
produto que auxilie os professores a tornar a introducgao a lingua
inglesa nas séries iniciais mais estimulante, divertida e menos
cansativa, com o propésito de dar uma base de conhecimento
basica de vocabulario e pronuncia a estes alunos que comeg¢am
o aprendizado da lingua inglesa.
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5. Objetivos

5.1

5.2

Objetivo Geral

Projetar Recurso Didatico que auxilie no aprendizado
do idioma inglés por estudantes de escolas publicas

Objetivos Especificos

Proporcionar aos estudantes o aprendizado e fixacao
de novas palavras e sons em inglés

Estimular a interac&do verdadeira entre o professor e
os alunos

Estimular a socializacdo entre os alunos na faixa
etaria de 5 a 6 anos
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6. Andlise de produtos similares — Pesquisa

As andlises foram divididas em duas partes: na primeira parte
foram realizadas com produtos propriamente ditos, para
encontrar e avaliar suas caracteristicas gerais, além de encontrar
guias basicos para o projeto. Todos os produtos da primeira parte
de analises tém o objetivo de “promover o aprendizado e a
fixacdo de vocabuldrio em uma lingua estrangeira”. Foram
analisados 5 produtos, entre jogos e brinquedos, sendo 4 deles
para o aprendizado de lingua inglesa e 1 de lingua espanhola. A
faixa etaria indicada destes produtos variou entre 3 e 8 anos (ja
que o projeto inicialmente era destinado a criancas na faixa etaria
de 5-6 anos, e todas as pesquisas de similares foram realizadas
com base nesta faixa etaria). Isto se deu por que o0 mercado de
jogos e brinquedos propositalmente da margens maiores as
faixas etarias de seus produtos, por questdes de rentabilidade.
Trés dos cinco produtos sdo de origem norte-americana e dois
de origem brasileira. Na segunda parte foram pesquisadas e
analisadas brincadeiras que tinham como principio a jogabilidade
através do uso de palavras e a socializagcdo em grupo. Foram
analisadas duas brincadeiras bastante comuns, mas que
promoveram percepc¢oes interessantes a respeito de jogabilidade
e sociabilizagdo por meio de jogos em grupo.
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Tabela: Comparacdo de produtos similares — Produtos que promovem o “aprendizado e a fixacao de vocabulario”

capturar as letras pelos

formato de cubo, com

COM Seus nomes, que sao

f ingles
Produto
. " Play to Learn
Cheese Dip Juego de Palabras Zingo! Aprendendo Inglés v
(Profissées)
Sensorial - Cores primarias
e secundarias usadas nos
componen-tes do jogo;
Pecgas simulando textura Cognitivo — Formagéo e Cognitivo - Coanit
. L ognitivo —
(furos) e cor do queijo; descoberta de palavras a Correspondéncia de L
] ] ] o _ ] Correspondéncia de
partir de silabas con-tidas Cognitivo — marcacao de nomes com figuras i
. . L , nomes com figuras
Tino d Cognitivo — Formagéo de nas pegas encai-xaveis; figuras/palavras sorteadas
Ipo ae . .
Estimulo pala.vras cc.)m as letras a Transcricao das ~palavras em | numa cart.ela Sensorial — . Sensorial -
partir das figuras/palavras bloco de anotacao; Tempo (reconhecimento de Correspondéncia entre L
] . o ) Correspondéncia entre
contidas nos cartdes; limitado para desco-berta figura/palavra) as cores usadas nas
, i ! as cores usadas nas
de maior niUmero de figuras e em seus ]
_ figuras e em seus nomes
Motor — Coordenacéao palavras. nomes
necessaria para capturar as
letras na bandeja e formar
as palavras.
Recurso Desafio de encontrar e Pecas encaixaveis em Pecas contendo figuras Mecanismo de jogo da | Mecanismo de jogo da
Utilizado memodria — cartdes com | memoria — cartdes com
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buracos conti-dos nelas,
fazendo isto com o rabo
dos ratos, e formar as
palavras contidas junto de

silabas escritas nos 4 lados,
que devem ser encaixadas
em quan-tidades
determinadas para formar o

sorteadas por uma
maquina acionada por
outro jogador, e devem
ser combinadas com as

3 figuras que possuem
cartdes
correspondentes
contendo os 3 nomes

silhuetas repre-sentando
profissdes que possuem
cartdes correspondentes
contendo os nomes das

letras pouco atrativa

a chance de combina-¢cao
torna-se reduzida

sua figura correspondente maior numero de palavras figuras corresponden-tes | das figuras profissdes
nos cartdes de papel, que em 2 minutos (marcados por | da cartela do joga-dor.
sao sorteados com um uma ampulheta), e em
dado. seguida as palavras devem
ser registradas em papel.
Quant. 1a4 2a4 2a6 1a4 2a6
Jogadores a a a a a
. L Plastico (pecas encaixaveis, | Plastico (pecas e maquina
Materiais Plastico (letras, ratos, dado, Iheta): Papel (bl teadora): Papel Papel Papel
o ampulheta); Papel (blocos sorteadora); Pape ape ape
Utilizados | pandeja); Papel (cartas) P i P P P P
de anotagao) (cartelas)
Jogabilidade em grupo
Pontos . i ] dindmica; Possibilidade de Jogabilidade rapida, - . Jogabilidade
Positi Dinamica de jogo inovadora B . i Jogabilidade dindmica )
ositivos formacao de nimero estimulante desafiadora.
significativo de palavras
Quando poucas criancas
Quantidade limitada de - jogam o sorteio de pegas )
Pontos N . ., Utiliza-se de poucos . . . Quantidade pequena o
N ti letras; Agdo de “pescar” as o pode ficar cansativo, pois Limita no tema
egativos recursos tangiveis de pares de cartas (12)

Tabela 2: Produtos similares
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Conclusao da analise de produtos similares

Os brinquedos e jogos analisados séo diferentes entre
si, dado que possuem mecanismos diversos para
estimular o desenvolvimento intelectual, cognitivo e
social nos jogadores, além de possuirem materiais e
formas e tecnologias diversificadas entre si.

Ao analisar seus diferentes aspectos, mecanismos e
caracteristicas gerais, procurou-se extrair deles o que
poderia auxiliar a tornar o projeto adequado e
aprimorado, de acordo com o0s objetivos geral e
especificos.

Como dito anteriormente, a premissa de todos estes
produtos analisados era “promover o aprendizado e a
fixacdo de vocabulario em uma lingua estrangeira”, e
em sua maioria, os produtos seu objetivo com a
formacgéo de palavras utilizando letras, identificacdo de
figuras e/ou formacéao de silabas.

Entre os 5 produtos, majoritariamente (4 de 5) o inglés é
o idioma de aprendizado escolhido, pois a demanda e a
popularidade de ensino da lingua inglesa é muito maior
no mundo do que a do espanhol, apesar da importancia
e da presenca significativa do espanhol em varias partes
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do mundo, incluindo os proprios Estados Unidos da
América e o Brasil.
Os pontos destacados dos produtos a serem levados
em considerag¢ao no projeto foram os seguintes:
o Os estimulos sensoriais e cognitivos, tais
Ccomo:
- a relacao entre cores e formas;
- a correspondéncia de figuras com seus
nomes;
- aformacéao de palavras a partir de silabas ou
palavras
- a formacéo de frases a partir de palavras
o Os recursos fisicos, como:
- pecas encaixaveis;
- cartas;
- registro de pontuacao por meio de tabelas;
- dispositivos de sorteio de pecas ou cartas;
o Os materiais, tais como plastico e papel;
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Tabela: Brincadeiras que promovem a socializacao entre individuos trabalhando com palavras

Brincadeira Stop (adedanha)

Questions

O grupo de criancas tem de nomear “fruits” (frutas),
Recurso animals (animais), colors (cores), objects (objetos),
Utilizado cars (carros), countries (paises) a partir da letra do

alfabeto sorteada.

Retira-se um papel com um objeto, animal, lugar ou alguma
personalidade famosa. Depois disso, prega-se o papel na testa e
precisa-se descobrir sobre o que estido falando. Para chegar 14, ela s6

pode fazer perguntas cuja resposta seja “YES” ou “NO’.

Quant. . |
Jogadores A partir de 2 A partir de 2
Materiais . -

Utilizados Papel, Lapis Papel, Lapis

Tabela 3: Brincadeiras de socializagéo

Concluséo da analise das brincadeiras

e As brincadeiras utilizam mecanismos de jogabilidade
diferentes, mas cumprem a funcdo de socializar os
jogadores.

e A primeira promove a competitividade individual ao
mesmo tempo em que exercita o conhecimento prévio de
vocabulario de inglés dos jogadores, e a outra exercita as
habilidades do individuo em recolher dados e pistas para
alcancar seu objetivo final.

e Ambas brincadeiras sdao simples quanto ao material
usado, sendo apenas papel e lapis necessario para jogar
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as duas, e ambas também precisam de ao menos dois
jogadores para serem jogadas.
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7. Requisitos e Parametros

REQUISITOS

PARAMETROS

Possibilitar recurso de pronuncia para estudantes iniciantes

Utilizar transcricao simplificada das palavras em inglés

Possibilitar a fixagdo de palavras da lingua inglesa

Fazer correspondéncia de figuras com seus nomes em inglés

Promover a jogabilidade coletiva

A partir de 2 jogadores

Propor desafios

Cartoes/Dados

Estimular a interatividade, a socializagao e formacgao de lagos entre

0s jogadores (competicdo entre grupos, senso de coletividade)

Formagéo de duplas ou trios para competicdo

Possibilitar recompensa que estimule a jogabilidade

Pontos que deem objetos ou itens para os individuos, duplas ou grupos

que estejam jogando

Possuir dimensdes de jogos de tabuleiro, cartas ou dispositivos de

tamanho pequeno

Tamanhos de cartas convencionais (de 4x6 a 15x20)

Pecas pequenas jogaveis (de 1cm a 5¢cm)

Utilizar material atdxico e resistente ao manuseio

Papel — gramatura a partir de 200g/m?2

Plastico - PS, PVC, PEAD, PP, PS

Respeitar a antropometria das criancas de 5-6 anos de idade

Comprimento médio da méao - 13 a 14 cm (95%, ambos 0s sexos)

Largura média da méo - 6,2 a 6,5 cm (95%, ambos 0s sexos)

Tabela 4: Requisitos e Pardmetros
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8. Metodologia usada para geragido de conceitos

Etapas da metodologia de geracao de conceitos:

Geracdo de formas seguindo principios geométrico-
visuais;

Confecgao de conceitos volumétricos bi e tridimensionais;
Atribuicdo de funcdes e caracteristicas especificas aos
conceitos bi e ftridimensionais, tendo como base os
objetivos do projeto e seus requisitos e parametros;
Aperfeicoamento das formas e atribuicbes dos conceitos
na forma de mockups;

Aplicacdo de testes com os mockups em individuos da
faixa etaria de trabalho, com o objetivo de verificar se os
conceitos se adequaram as necessidades do publico alvo;
Consulta critica com uma professora de lingua inglesa, a
fim de colher consideracdes, criticas e validacoes;
Selecao do conceito;

Refinamento Morfoldgico;

Definicdo e teste da jogabilidade;

Identidade e Embalagem do Produto;

Manual do usuario.
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Alternativa 1 — Palavras encaixaveis

A alternativa n° 1 baseia-se na montagem de frases
por meio de pecas. Cada peca contém uma palavra
(substantivo, pronome, verbo, artigo, preposicao, etc.), e
utiliza mecanismo de encaixe macho-fémea com as outras
pecas. Porém, as pegas sO possuem encaixes
correspondentes caso fagam sentido sintaticamente.
Exemplo: A peca “Dad” pode conectar-se ao verbo
conjugado “likes”, que se traduz por “Papai gosta”, mas a
mesma peca “Dad” ndo consegue se encaixar na peca “to
watch”, o que se traduz por “Papai assistir”, frase que nao
é sintaticamente correta.
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Alternativa 2 — Dispositivo reprodutor de som

Consiste em um dispositivo que reproduz sons ao
formar frases a partir do encaixe de pecas que contém
palavras. As pecas com as palavras em inglés sao
encaixadas nos espacos contidos no dispositivo, e um
botdo do lado direito € acionado para reproduzir a frase.
Usando-se novamente da premissa da frase
sintaticamente correta, o dispositivo s6 reproduz a frase se
ela fizer sentido. Caso a frase nao faca sentido, o aparelho

reproduz o som de resposta errada.

— = Dispositivo que reproduz som das

Botéo que aciona a
reprodugao do som,
caso a frase esteja
sintaticamente corretas.

Pegas com palavras de
diversas categorias:
substantivos, verbos,

artigos, preposicoes, etc.

frases de acordo com o que é
formado pelas pecas.

Formato inicial basico de
paralelepipedo, para
abranger frases com no
maximo 4 palavras
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Mockup da alternativa 2

/9 oAV

O mockup contém 4 espacos para a insercdo das palavras, e algumas pecas encaixaveis, com palavras simples e

AN 13

do cotidiano, tais como “dad”, “mother”, “coffee”, etc.
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Alternativa 3 — Jogo das Sombras

A 32 alternativa € um jogo de cartas correspondentes,

que consiste em:

Cartas com figuras e seus nomes em inglés;
Cartas com as mesmas figuras vazadas.

A carta de figura vazada deve ser projetada na

parede, trazendo um contexto de mistério.

O jogo funciona da seguinte forma:

As cartas com figuras/nomes se distribuem
numa mesa ou ho chao, e 2 times rivais (1vs1,
2vs2 ou mais), jogam uma vez por rodada.

E necessario um mediador, que leva o baralho
de cartas vazadas para o time da rodada
escolher uma carta;

Esta carta sera apontada para a parede, e com
uma lanterna tera a silhueta da figura projetada
na parede.

A partir dai, o time que escolheu a carta tem
15 segundos para descobrir qual a figura da
silhueta, pegar sua carta correspondente no
monte de cartas de figuras coloridas e
pronunciar corretamente a palavra em inglés.




Alternativa 3 — Continuagao

A carta que sera usada com a
Cartas Correspondentes lanterna devera ser maior que a
A 12 contém a figura com 6 nome em carta da figura/nome, pois com
inglés, e a 22 contém a figura vazada, seu tamanho maior, a sombra
que sera iluminada com a lanterna para projetada sera maior e mais visivel
projetar a silhueta na parede.

(orandj)

a) Adicao da ferramenta de auxilio
a pronuncia, com a transcri¢ao
“aportuguesada” da palavra logo
abaixo do nome em inglés;

b) Arredondamento das bordas,
para tornar a forma mais suave
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Mockup da alternativa 3

O Mockup foi composto de 6 cartas com figuras/nomes e seus pares com a figura vazada.
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Alternativa 4 — Jogo de cartas correspondentes

A alternativa n°® 4 também consiste num jogo de
cartas com o principio de cartas correspondentes, porém
com:

e Uma carta contendo uma figura;
e Sua carta correspondente contendo o nome da
figura em inglés e sua pronuncia “aportuguesada”.

Pode ser jogado numa mesa/superficie plana, por
dois times rivais, a partir de 1x1 jogadores:

e As cartas com as figuras sao distribuidas na mesa
de frente ao time 1, e as cartas com seus nomes
distribuidas na mesa de frente ao time 2, de forma
que os conjuntos de cartas com nomes e figuras
figuem opostos, mas visiveis para ambos os times;

e O jogo é coordenado por um mediador, que detém
cartas com as perguntas cujas respostas sao as
figuras nas cartas.

e O mediador faz uma pergunta ao time que esta
jogando, e este time tem que pegar a carta com a
figura da resposta, descobrir qual a traducao em
inglés da figura e também pronunciar a palavra em
inglés a partir da transcricao aportuguesada, que
estd em baixo da palavra.

Ambas as cartas correspondentes tém
caracteristicas similares para dar pistas sobre
0 par correto: a carta da figura “magd” possuli
fundo laranja, e a carta correspondente,
“apple”, tem o nome no mesmo tom de

Neste teste de formato

das cartas, se vé a
correspondéncia entre a cor
da carta e a cor do seu
nome, com a transcricédo da
pronuncia abaixo do nome
em inglés.
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Mockup da alternativa 4

——

orange
(6randj)

O mockup do jogo consistia
nas cartas com seus pares
correspondentes, em trés
categorias: cores, numeros e
figuras em geral. Ao todo 45
pares de cartas foram
construidos para os testes
deste conceito.
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9. Testes de Jogabilidade com Mockups

Apds a construcao dos mockups, o projeto seguiu para a etapa
de testes. Os testes tiveram como objetivo verificar a ldgica e
cada alternativa. Foram realizados na Creche da Universidade
Federal de Campina Grande, com 15 criancas de idade entre 5 e
6 anos, da turma de saida da Creche.

Duas das quatro alternativas foram escolhidos para os testes,
sendo elas as Alternativas 3 (Jogo das Sombras) e 4 (Jogo das
cartas correspondentes), pois tinham um nivel de abordagem
elementar da lingua inglesa, ideal para as criancas da Creche,
enquanto que as alternativas 1 e 2 exigiam que o jogador tivesse
conhecimentos basicos prévios de inglés
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Jogo das Sombras

Na preparagao para o teste, as criangcas foram separadas
em 2 equipes, cada uma contendo 3 criancas. As duas equipes
sentaram-se a frente da parede para iniciar o jogo, e as cartas
com as figuras foram postas no chéao, a sua frente, enquanto que
as cartas de silhueta ficaram com o mediador:

e Uma crianga da primeira equipe escolheria uma carta de
silhueta do mediador, e entregaria para que ele apontasse a
lanterna sobre a carta em direcao a parede;

e A partir dai, as criancas da equipe teriam 15 segundos
contados a partir de um crondmetro para descobrir qual a
silhueta que estava sendo projetada na parede, pegar a carta de
figura correspondente no chao e pronunciar a palavra junto das
2 outras criangas.

As criancas identificaram facilmente as silhuetas projetadas e
fizeram a correspondéncia com a carta da figura rapidamente.
Sua maior dificuldade foi tentar ler a palavra em inglés, mesmo
com a ajuda da pronuncia simplificada, pois ainda nao tinham
habilidades de leitura bem desenvolvidas.

36



Jogo de cartas correspondentes

Na preparagao para o teste, as criangas foram organizadas
em 2 grupos com 3 criancas cada. Todas as 15 crian¢as jogaram
em 3 vezes. Na disposic¢ao das cartas do jogo, haviam dois niveis
de dificuldade: Nivel 1- cores e seus nomes / NUmeros e seus
nomes; Nivel 2 — Figuras em geral (objetos, animais, frutas, etc.)
€ seus nomes.

Entdo, sentaram-se frente a frente para jogar, em uma
mesa. A dindmica do jogo consistiu em:

e As cartas estavam dispostas de frente a ambos os times, e os
times sortearam quem jogaria primeiro;

e Em seguida, o mediador fez a pergunta que tinha como
resposta uma das cartas de figuras;

e O time pegaria a carta com a figura, e teria que descobrir a sua
traducé@o em inglés a partir das cartas de palavras com cores
similares a sua carta da figura.

O nivel 1 foi o mais facil para as criangas, pois a cor do
nome era igual a cor da cor na carta da figura. Porém, a pronuncia
da palavra se mostrou dificil, pois as elas ainda ndo possuiam
habilidades de leitura eficientes o bastante para ler a versao
simplificada da pronuncia. A pronuncia teve ajuda do mediador
em ambos os times, o que reforgou a ideia de que o mediador é
necessario ao jogo.

Figura 3: As criangas sentadas a mesa recebendo as instrugées do

jogo.

Figura 4: Cartas distribuidas e inicio do jogo.
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O nivel 2 mostrou-se mais dificil, pois nele as figuras nao
eram da cor das palavras em inglés, mas o fundo da carta era o
que fazia a correspondéncia. Na maioria das cartas, 2 ou 3 cores
se repetiam nos pares, para dar mais complexidade ao jogo. A
fim de facilitar, foi sugerido pelo mediador que as criancas
colocassem as cartas de palavras com cores similares lado a lado
e em seguida tentassem descobrir a resposta correta. Ao
acertarem, novamente pediram ajuda ao mediador para
pronunciar a palavra. Ao jogar, as criangcas foram cooperativas
entre si, ajudando-se a descobrirem a resposta e a carta par em
inglés.

Conclusao dos Testes

O Teste 2 se mostrou mais dindmico e instigante para as
criancas do que o Teste 1, porém o empecilho encontrado em
ambos foi a dificuldade das criancas em ler a pronuncia
simplificada da palavra, pela sua capacidade de leitura que ainda
esta comecando a ser treinada.

Figura 5: Mediadora ajudando as criangas no decorrer do jogo.
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10. Consulta com professora de Lingua Inglesa

Apoés os testes, como parte do projeto, uma professora de
lingua inglesa foi consultada acerca dos objetivos do projeto e
das alternativas geradas. A professora avaliou 3 alternativas a
partir dos mockups, usando como base de avaliagcbes sua
experiéncia como professora de Ensino Fundamental |, a série de
entrada da lingua inglesa nas escolas publicas. Os conceitos
avaliados foram o “Jogo das sombras”, o “Jogo de cartas
correspondentes” e o “Dispositivo de reproducado de audio”.
Cada conceito/mockup recebeu observagbes, criticas e
sugestdes de melhorias, na intencao de contribuir para o projeto.
As observacbes da professora sobre cada conceito/mockup
foram as seguintes:

Jogo das Sombras (Alternativa 3)

e As sombras sao um elemento inovador;

e A assimilagdo das silhuetas/figuras e seus nomes é
uma caracteristica chave no aprendizado das palavras
neste jogo;

e As sombras nado apresentam um objetivo claro na
jogabilidade. Funcionariam como uma quebra de
rotina na sala de aula ou em casa;
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O jogo integraria a turma em sala de aula para
descobrir a palavra a partir da silhueta.

Jogo de cartas correspondentes (Alternativa 4)

O jogo nao se encaixaria em séries inferiores ao 6° ano
em escolas publicas, pois os professores das demais
disciplinas (portugués por exemplo) nao teriam o
conhecimento nem a obrigacao de inserir o inglés na
rotina da sala de aula;

O jogo serviria perfeitamente para o 6° ano das escolas
publicas, pois os estudantes desta série chegam nela
com pouca ou nenhuma nog¢ao de lingua inglesa. Na
ocasiao, a professora declarou que usaria o jogo em
sala de aula, com a turma toda, dividindo em duas
equipes que colaborariam para encontrar as
respostas, igualmente como foram realizados nos
teste, porém com um numero muito maior de
jogadores. Sobre o 6° ano, a professora declarou:

* A noc¢ao basica que os alguns alunos do 6°
ano tém de inglés é na maioria das vezes de
video games ou internet;

* Em sua experiéncia com as turmas, suas
aulas eram simplificadas, usando-se de
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imagens e palavras para a assimilacao dos
conceitos, pela pouquissima nog¢ao de inglés
que a maioria dos alunos tinha.

e O mediador é vital para o jogo;

Dispositivo de reproducao de audio (Alternativa 2)

e A crianca aprende sozinha, porém o seu nivel de
conhecimento prévio da lingua inglesa tem que ser
basico ou acima disto.

e Se a crianga nao tiver as noc¢des basicas de inglés,
mesmo que ela acerte nao sabera por que acertou.
O mesmo acontecera caso erre. Desse modo, seu
aprendizado com o jogo sera praticamente nulo.

Dito isto, segundo a professora esta proposta seria
mais adequada para criangas que ja tém no¢des basicas
de estrutura de frases em inglés, verbos, substantivos,
artigos e preposicoes.

A professora também esclareceu que o conhecimento
da lingua inglesa na maioria das vezes nao possui relagéo
com a faixa etaria do individuo, ja que a exposi¢cdo ao
idioma é o fator decisivo para isso. Sobre o ensino publico
do inglés, afirmou que o ensino nas escolas publicas é
majoritariamente gramatical, pelo conteudo obrigatério de
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ensino que os professores tém que passar para suas

turmas, quando o vocabulario deveria ter igualou maior

importancia nas aulas.

Conclusdes sobre a consulta com a professora

Com as observagdes e criticas da professora, o projeto

tomou um novo redirecionamento, pois a conversa

esclareceu que:

As criangas na faixa etaria de 5-6 anos que ja séao
expostas ao inglés desde pequenas possuem
facilidade em aprender o idioma, e possuem
diversos recursos para alcancarem este objetivo,
tais como os livros de ensino de inglés especificos
para esta faixa etaria, jogos e brinquedos interativos
e o incentivo de seus pais em casa;

As criangcas na mesma faixa etaria das escolas
publicas nao tém exposicao razoavel ou quase
nenhuma do novo idioma, e também em sua maioria
ainda nao possuem as habilidades de leitura
suficientes para descobrirem novas palavras e as
pronunciarem em inglés sem a ajuda de professores
ou pais;
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Existe uma necessidade urgente de novas ferramentas e
estratégias para trabalhar a lingua inglesa com os
estudantes do 6° ano das Escolas publicas, na faixa etaria
de 10 a 12 anos. Os estudantes que chegam nesta série
tém pouco ou nenhum conhecimento de inglés, e ao
entrarem nesta nova etapa, sdo submetidos a conteudos
majoritariamente  gramaticais. Esta série tem a
caracteristica de ser a introducao ao idioma inglés por
75% dos estudantes brasileiros, e recursos inovadores,
dinamicos e principalmente mais atrativos para estes
jovens e seus professores constituem uma necessidade.

Desta forma, o projeto adotou como publico-alvo individuos

na faixa etaria de 10 a 12 anos de escolas publicas.
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11. Mudanca de Publico-Alvo do projeto

O novo publico-alvo do projeto sdo alunos de inglés de
escolas publicas, que estao iniciando o aprendizado formal da
lingua inglesa, que se da a partir do 6° ano do Ensino
Fundamental, com idades entre 10 € 12 anos. O objetivo do
projeto € auxiliar os estudantes de lingua inglesa das escolas
publicas a aprender o idioma de forma mais dinamica e divertida,
usando da competitividade e a socializagao em sala de aula, na
intencao de se familiarizarem com o inglés.

Os requisitos basicos do projeto continuaram os mesmos,
ja que as nhecessidades dos alunos desta série quanto ao
aprendizado de inglés podem ser supridas pelos requisitos ja
listados anteriormente, estimulando o aprendizado com foco na
competitividade. Todavia, o projeto teve de ser adicionado de um
novo requisito para refletir a mudanca do publico alvo. O novos
requisito a ser adicionado foi:

e O jogo teria de ter um numero muito maior de elementos
jogaveis (cartas, pecas, etc) para possibiltar a
jogabilidade em sala de aula com muitos individuos,
pois as salas de aula frequentemente comportam um
numero consideravel de alunos, visto que nao ha
legislacdo definitiva para o limite de alunos em sala de
aula.

Figura 6: Alunos do 6° ano do ensino fundamental

Fonte: www.colegioweb.com.br
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12. Escolha da alternativa final

A escolha da alternativa a ser trabalhada baseou-se nos
requisitos do projeto, e qual delas atenderia as necessidades do
novo publico alvo:

pegueno

CONCEITOS
Palavras Disp OSlt’VO~de Jogo das Jogo das cartas
. reproducéo
encaixaveis P Sombras | correspondentes
de audio
Possibilitar recurso de pronuncia para estudantes iniciantes ® o o
Possibilitar a fixacdo de palavras da lingua inglesa o ([ )
¢y | Promover a jogabilidade coletiva o o
=
7 Propor desafios o ([ ) ([ ) o
8 Estimular a interatividade, a socializagao e formacao de lagos entre os jogadores ° °
% (competicao entre grupos, senso de coletividade)
Possibilitar recompensa que estimule a jogabilidade ([ ) o
Possuir dimensdes de jogos de tabuleiro, cartas ou dispositivos de tamanho
18 P ° ° ° °

Tabela 5: Escolha do conceito final

O conceito escolhido, portanto, foi o “Jogo das cartas
correspondentes”, por atender de forma integral todos os
requisitos listados no projeto, além de ter sido o conceito mais
comentado e melhor avaliado pela professora durante a consulta.
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13.
o

Refinamento da alternativa selecionada

conceito escolhido em seguida foi trabalhado e

aperfeicoado, com o objetivo de transformar a ideia em um

produto. Os itens que compdem o produto seriam:

Cartas pares de figuras e palavras;

Cartas de perguntas;

Componentes do mecanismo de recompensa;
Manual;

Embalagem.
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13.1 Cartas

Conceito base

A forma das cartas escolhida para ser trabalhada
inicialmente foi a de quadrado com cantos
arredondados, a mesma usada nos mockups.

]
P |

| \
\_% L

}//\ Caso o jogo fosse jogado em outro

-~ lugar além da escola, as formas atras
das cartas ajudariam o mediador que
nao tivesse conhecimento suficiente em
inglés a saber quais cartas eram pares e

quais nao eram, apesar das bordas
frontais terem cores idénticas.

\,///(/-'/’\

I}

par certo se torne mais desafiadora.

As bordas finas em ambas as cartas, sendo elas pares ou ndo, servem para identificar que carta de palavra faz par com
a carta de figura. Para trazer um desafio ao jogo, todas as cartas vém com bordas em um nimero limitados de cores,
fazendo com que um numero determinado de cartas tenham bordas da mesma cor. Isso faz com que a descoberta do

47



Dimensdes e elementos graficos das bordas das
cartas

As dimensbes das cartas foram definidas
com base nos tamanhos de outros jogos de cartas,
porém a quantidade de cartas que seria necessaria
para compor o produto limitou as dimensdes das
cartas. Elas teriam de ser de tamanho que
permitissem uma boa visibilidade da imagem e do
nome a uma distancia de no maximo 4 metros, mas
nao poderiam ser maiores que 9x7cm, pois caso
contrario o jogo se tornaria se exagerado ao juntar
o0 conjunto de todas as cartas. Outro teste de
formato também foi realizado, desta vez com o
quadrado de cantos arredondados, porém ao
mostrar as duas opg¢des ao publico do jogo, o
formato tradicional foi escolhido por este mesmo
motivo, a tradicionalidade no formato de jogos de
cartas.

Os elementos graficos das bordas também
sofreram alteragcdes: foram diminuidas a tracos de
espessura grossa nas pontas diagonais das cartas,
para tornar a descoberta do par correto mais
instigante.

gua”va

§om

Figura 7: Estudos de dimensionamento e teste
inicial de elementos graficos da borda da carta
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Testes de elementos graficos das bordas das cartas

Os elementos graficos das bordas s&do uma
parte importante na estética e na jogabilidade do
jogo, pois fornecem a pista sobre a
correspondéncia entre a figura e seu nome em
inglés. A partir das bordas simplificadas do conceito
anterior, novas opg¢des foram propostas seguindo o
principio de que:

e Teriam de ocupar apenas duas diagonais
opostas das cartas, para que identificagcao
das cartas pares pudesse ser mais

desafiadora.

‘ Figura 8: Testes de bordas

%

%
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Definicao de elementos graficos das bordas

A partir dos testes dos elementos graficos
anteriores, 6 dos 9 foram vetorizados para serem
trabalhadas digitalmente. Foram inseridas nas 6
cartas com as bordas uma mesma figura, para
visualizar como eles se relacionava com a imagem
central. O objetivo deste teste foi o de perceber
quais das bordas eram visiveis o bastante para
terem suas cores notadas a uma certa distancia. As
bordas mais visiveis foram a 1 e a 4, por terem
preenchimento sélido e ocuparem um pouco mais
de espacgo que as outras, que seriam dificeis de ter
as cores notadas em partidas com muitos jogadores
ou distancias maiores entre o jogador e as cartas.

‘H

—

=

| \(
[

H

- ...

Figura 9: Bordas vetorizadas com figura central

Da esquerda para a direita: bordas 1, 2, 3,4, 5¢e 6.

R =]
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Definicao de elementos graficos das bordas —
22 parte

O elemento grafico escolhido para ser usado
nos cartdes do jogo foi o numero 1, por que mais se
adequava ao propésito dos cartdes, que era o de
contribuir para o sentido de desafio. A partir disto,
para finalizar as bordas, o principio de Continuidade
da Gestalt foi aplicado a elas, usando o contorno da
borda escolhida (n° 1 da linha 1) para ser preenchido
pelas formas da borda n® 3 da linha 1.

— |

\ N SRV ...
™ 3 -- e & bt
r

o
)

eI )

(/- T 'ifiﬂ'i'::iﬁfzz?;:l--w*‘“' _\\'.

i

'
]
&
L ]

d-/J Layout final das bordas das
cartas
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Também foi decidido que a carta oposta deveria ter as
bordas opostas a carta da figura.

Wl b

L .."..'5""-1-.~.-:---==-a-'-~‘---=-"-~--- i '“W—‘=-r'--=~":=!:-*:-.-:~.-;-'"'--'-'-‘"\‘

|
e b

- b L 4 1]
\_ e 2 r-‘-".".'-!-. ..-!..-.».’ \ .- 0.9 .!:t?'?'-’.‘: LT Ct LT —/

Bordas na carta de figura e na carta de palavra.
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Definicao de fontes das cartas

Quatro fontes foram testadas nas cartas com

palavras. Todas as quatro eram sem serifa e possuiam os

caracteres em letra de forma. O padrao das cartas teria de

ser palavras em caixa baixa, pelo fato do conforto na

leitura das palavras. O tamanho das palavras teria de ser

suficiente para ler a distancias maiores que 1 metro, porém

nao deveria ser grande a ponto de quebrar a estética das
cartas. A fonte escolhida foi a n°® 2, Din Next Rounded LT

Pro.

- e ..-.

horse
(hors)

..'- Ll T

...

horse
(hors)

..I.';-
= j '\\-.....!,.'!.‘-.-?ﬁ.'-’—:!':.':.--..-.:u-:».: -

./_ O T PP .._‘\\

4

Fonte: Montserrat

Fonte: Din Next
Rounded LT Pro

T R A e R e e - // S
L ..'l...!i

horse
(hérs)

:z;'_':-.
-\_' ....'.!.i!?.f.!-fi&'-: L

Fonte: Circular STD

Fonte: Gotham
Rounded
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Figuras nas cartas

As figuras nas cartas foram escolhidas de modo que

o vocabulario do jogador se expandisse em areas diversas.

As figuras sao vetorizagdes de objetos e coisas do mundo

real, como animais, plantas, objetos diversos, pessoas,

sentimentos, etc:
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Figura 10: Cartas com figuras diversas e seus nomes
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Cores das cartas

As cartas tém os elementos graficos das bordas na
mesma cor nos dois pares;

Uma das caracteristicas do jogo é a mesma cor ser
usada em um numero determinado de cartas para
desafiar o jogador a descobrir a resposta certa;
Deste modo, o numero de cores diferentes a ser
usado pelo total de cartas do jogo teve influéncia
direta do seu mecanismo de recompensa:

o Este consiste na montagem de um objeto
composto de diversas pecas pelos times. As
pecas sao adquiridas a partir da pontuagcao
na formacao de pares correspondentes das
cartas (figura/nome);

o Para que o mecanismo de recompensa seja
montado completamente e o time venga, é
necessario no total 104 pontos, o que
configura 104 pares de cartas, cada um
valendo um ponto.

o Desta forma, os 104 pares terao 20 cores
diferentes (Fig. 10), para que de 10 a 11
cartas tenham a mesma cor, contribuindo
para o desafio do jogo.

Figura 11: Paleta de cores utilizadas nos pares de cartas

5
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Verso das cartas

Outro elemento importante no jogo, o verso das
cartas, contera:

e Nas cartas de figuras e palavras, a logo na
parte superior em tamanho pequeno;

e Nas cartas de perguntas, a logo na parte
superior em tamanho pequeno e a palavra
“Perguntas” no meio.

Perguntas

Figura 12: Verso das cartas
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13.2 Mecanismo de recompensa

O jogo teria de ter um mecanismo de recompensa
para estimular os jogadores, que também os estimulasse
a cooperar entre si para ganhar o jogo. Este mecanismo de
recompensa foi planejado para ser conquistado em etapas
pelos times, e que pudesse ser construido por eles a fim
de ganhar o jogo. A ideia concretizou-se na proposta de
um castelo ou torre montavel por pecas encaixaveis.

Figura 14: Torre montavel — Alternativa 1

Figura 13: Torre montavel — Refinamento da alternativa 1
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Torre de pecas encaixaveis

O refinamento da Torre montavel foi trabalhado em
um software de renderizacdo em 3d para chegar a sua
versao definitiva, com 36 pecas montaveis no total. As
pecas da Torre seriam conseguidas com os pontos que
cada time conquistaria acertando os pares das cartas.
Estrutura da torre:

Base — 16 pecgas que se encaixam por meio de encaixes
macho-fémea e pinos em suas laterais. Cada uma se
adquire fazendo dois pontos;

1° andar — 4 pecas que se encaixam na base por meio
de pinos inseridos em seus furos do meio, e se
consegue-as com 4 pontos;

2° andar - 4 pecas também encaixadas por pinos nas
pecas do 1° andar. 6 pontos;

Ponta - 4 pecas com pinos de encaixe proprio. 8
pontos;

Pinos de encaixe — 8 pecas que dao sustentacao ao 1° e
2° andares da Torre.

Figura 15: Rendering em 3d da torre de pecgas encaixaveis
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14. O Jogo - Torre Inglesa

Ao jogo se deu o nome de Torre Inglesa, pelo fato do 10
objetivo final ser a montagem completa da Torre pelo time, e,
para que os times de alunos alcancem este objetivo, os jogadores
tém de acertar as correspondéncias entre as figuras e seus
nomes em inglés (apesar do nome fazer referéncia também a
Inglaterra), além de pronuncia-los.

Composicgao do jogo:

e 208 cartas de figuras diferentes umas das outras
com pares que contém seus nomes em inglés,
sendo:

o 20 cores diferentes nas bordas e nomes:
= 16 cores usadas em 10 pares de
cartas;
= 4 cores usadas em 12 pares.

Figura 16: Cores usadas nos 208 pares de cartas do jogo
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e 64 pecas encaixaveis que formam duas Torres, uma
para cada time. As torres sao formadas por pecas
coloridas em progressao cromatica, de acordo com
o andar que forma da Torre (Fig. 16).

Pinos Base 1. andar 2. andar Ponta

Figura 17: Montagem progressiva da Torre
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208 cartas com as perguntas a serem feitas pelo
mediador. Cada carta contém 10 perguntas cuja
resposta € uma das 208 figuras (Fig. 17), que devem
ser feitas uma de cada vez ao time para que possam
tentar descobrir a figura, encontrar sua carta
correspondente com o0 nome em inglés entre as 10
ou 12 de cores iguais e pontuar.

dog

1 - Melhor amigo do homem.

2 - 4 patas e muita energia.

3 - Amo roer 0ss0s.

4 - Peludo e com a lingua para fora.

5 - Gatos nao sao meus preferidos.

6 - Minhas orelhas e meu nariz sao muitos
melhores que o seu.

7 - Au! Au!

8 - Meus primos sao os lobos.

9 - 0 animal de estimacao de Mickey.
10 - Sou usado como guia para cegos.

@ L
\..- -../

Figura 18: Carta de perguntas
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Jogabilidade:

A jogabilidade é o conjunto de propriedades que
descrevem a experiéncia do jogador em um jogo
especifico cuja  finalidade seja  promover
entretenimento e/ou estratégias de aprendizado.
Também pode ser entendida como o grau de
diversdao e usabilidade que um determinado jogo
promove, a sua qualidade nestes quesitos. Neste
recurso didatico, a jogabilidade se configura da

seguinte forma:

a) As 416 cartas sao divididas entre os dois times,
cadatime ficando com 208 cartas de figuras e 208
cartas de palavras. A partir dai os times arranjam
as cartas em fileiras verticais em sua frente, com
cada fileira sendo composta por cartas da mesma
cor, totalizando 20 fileiras verticais paralelas umas
as outras (Fig. 18);

b) O mediador guarda as pecas das torres de ambos
os times e € quem comanda o jogo (Fig. 19);

c) Os times sorteiam quem inicia 0 jogo primeiro, e
entdo o mediador pega uma carta de pergunta do
baralho, que deve ficar virado de cabeca para
baixo. A partir dai, o mediador deve escolher uma

PPEEE EEEEE
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@) @)@)@)(e) a e
PEEOEE HEEEE

Figura 19: Disposicéo das cartas do jogo

[T R——TT

Figura 20: Mediador do jogo
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das perguntas da carta e fazer ao time da rodada
(Fig. 20);

O time deve descobrir de que figura se trata a
pergunta, e pegar a carta correspondente na
coluna de cartas de figuras;

Em seguida deve identificar na coluna de cartas
de palavras a fileira de cartas que corresponde a
cor da sua carta de figura. Depois deve pegar 3
cartas desta fileira e as colocar em frente a sua
carta de figura (Fig. 21);

O time entdo tem a chance de pontuar caso
descubra qual das trés cartas de palavra
corresponde ao nome da figura em inglés (Fig.
22). Nao é permitido usar meios de pesquisa para
descobrir a resposta correta. Se acertar, o time
ganha um ponto e as 2 outras cartas voltam para
a sua fileira de origem. Se nao acertar, a chance é
do outro time, que ganha 1 ponto caso acerte. Se
este time errar novamente, o ponto vai para os
que comegaram a rodada.

Com o acumulo dos pontos, os times irdo
construindo suas Torres por andares (Fig. 23),
iniciando pela Base, do 1° ao 2° andares e

Figura 21: Mediador faz a pergunta ao time

. abc
. @ abc

Figura 22: O time realiza a jogada
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Figura 23: O time acerta a jogada e faz o ponto
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finalizando com a ponta. Para conseguir cada
peca, 0s pontos nao precisam ser seguidos:

o O primeiro time fez 1 ponto em na rodada,
mas s6 conseguiu fazer outro duas
rodadas depois;

o Deste modo, ao fazer o segundo ponto ele
pode receber a peca da base (que se
consegue com 2 pontos) e inserir na torre;

o Os pinos de sustentacdo, que sustentam
os 1° e 2° andares da Torre, sao de graca,
e devem ser entregues aos times a medida
em que forem precisando.

h) O time que construir a torre primeiro vence o jogo.

Base

2 pontos

Figura 24: Montagem da torre pelo time

1°andar 2° andar

4 pontos 6 pontos

Figura 25: Valor de cada peca da Torre

Ponta

8 pontos
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14.1 |dentidade Visual e Marca do Jogo

A identidade visual do jogo e sua marca se basearam
nas cores e elementos da bandeira americana, fazendo
referéncia a influéncia cultural e linguistica que os Estados
Unidos exercem sobre todo o mundo. As cores tomadas
como referéncia para a producao da identidade visual e
marca do jogo foram o vermelho, azul, branco e amarelo.
Para a logo do jogo, foi usada a fonte Bambino Black, com
efeitos de inclinacao horizontal, 3d e contorno, nas cores
padrao do jogo e o elemento da estrela, retirado também
da bandeira norte-americana.

Figura 28: Bandeira dos EUA

Figura 26: Logo do jogo

Figura 27: Cores
padrédo do jogo

C: 98 C:0 c:0
M: 100 M: 95 M: 0 M: 14
Y: 80 Y: 43 Y:0 Y: 100
K:0 K: 62 K: 0 K:0
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Aplicacao da logo na embalagem
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14.2 Manual do jogo

O jogo vem com um manual de instrugdes, que

explica o passo a passo das regras do jogo e O

posicionamento das pecas.

Figura 29: Manual do jogo

/

Como jogar
Torre Inglesa deve ser jogado com dois times rivais e um mediador de jogo. Cada time pode ter
de 1 até quantos jogadores quiserem jogar (Ambos times devem ter o mesmo numero de
jogadores). Os dois times devem jogar paralelos, um de frente ao outro. O objetivo do jogo é
acertar as correspondéncias entre as figuras e seus nomes em inglés, pronunciar a palavra,
ganhar pontos com isso e montar a torre domtime. Quem montar a Torre primeiro vence o jogo

Atorre / As cartas
0 mediador fica com as pegas da torre de ambos os times, um conjunto de pegas de cada lado
seu. Cada time fica com uma categoria de cartas diferentes. Um time deve montar a sua frente
todas as 108 cartas de figuras, em fileiras verticais de cores idénticas (cada cor possui 10 ou
mais cartas), enquanto o outro time faz 0 mesmo com as cartas dos nomes. O mediador pega
o baralho de 208 de perguntas e o pde de face para baixo, perto de onde comandard o jogo.
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Jogando!
Os times sorteiam entre si guem comega o jogo. O mediador retira uma carta do baralho de
perguntas, escolhe uma das 10 perguntas e faz ao time da rodada.

- Em seguida o time pega a carta com a figura da resposta, escolhe o

3 cartas de nomes com a borda de cor igual a carta da figura e as Jiiss) )
coloca frente a frente. O objetivo é acertar e pronunciar a palavra @ @

ern inglés que corresponde a figura. i ok

- Caso o time acerte de primeira e pronuncie a palavra, ganha o ponto da rodada. Caso nao
acerte, acarta errada volta para o conjunto das cartas de palavras e a vez vai para o time oposto,
que ganha o ponto se acertar e pronuncciar a palavra.

- Se ainda sim o time oposto errar, a resposta correta sera descoberta, e o ponto volta para o
time que pegou a figura inicialmente.

-

A montagem da Torre
Cada torre contém 36 pecas de 5 categorias diferentes: Base (16 un.), 1° andar (4 un.), 2° andar
(4 un.), Ponta (4 un.) e Pinos de sustentagdo (4 un.). Para montar a Torre completamente,
deve-se construir a torre a partir da Base, 1° andar e 2° andar com pinos de sustentagao, e por
fim a Ponta. As pecas sao dadas pelo mediador ao time com a sua pontuagao no decorrer do
jogo (Exemplo: O time s6 recebe 1 peca da base quando acumular 2 pontos, seguidos ou nao. /
Os pinos sao de graca). O time que construir a Torre completa primeiro vence o jogo.

1° andar o
Base 2°andar Ponta
2 nont - 6 8 pontos
pontos 4 pontos pontos

25y
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14.3 Embalagem

A embalagem do jogo foi pensada de forma a
comportar todos os itens sem ocupar muito espaco.
Assim, o layout das pec¢as do jogo devem ser organizadas
em 3 niveis, separados por cartdes de 1,8 mm de
espessura, sendo:

e 1°nivel: As cartas divididas em 10 caixas menores;
e 2°nivel: o primeiro set de pecgas da Torre;

e 3°nivel: 0 segundo set de pecas da Torre;

e Acima do ultimo cartao ficara o Manual do jogo.

Figura 30: Niveis da embalagem
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14.4 Disposicao dos elementos do jogo

Cartas

As cartas se agrupam dentro de 10 caixas menores da
seguinte forma (Fig. 30):

e 4 cx. com grupos de 52 cartas de figuras;

e 4 cx. com grupos de 52 cartas de palavras;

e 2 cX. com grupos de 104 cartas de
perguntas.

Pecas

As pecas se organizam nos niveis da caixa por
categorias e laterais umas as outras (Figs. 31 e 32).

Figura 33: Disposicdo das pecas da Torre na caixa - Vista diagonal

Figura 31: Disposicdo das cartas na caixa

Figura 32: Disposicédo das pecgas da Torre na caixa - Vista Superior
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Disposicao geral dos elementos no interior da
embalagem

A caixa da embalagem, que comportara todos os
componentes do jogo, tem 16,8 cm de largura x 26,8
cm de comprimento x 11,5 cm de altura, e comporta
todos os elementos do jogo com facilidade e sem
deixa-los com folgas que pudessem desorganizar ou
misturar os elementos do jogo.

Figura 34: Disposicdo dos componentes do jogo em comparacdo com a caixa
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Ordem da disposicao dos componentes do jogo

Figura 35: Ordem e
disposicéo de
componentes
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14.5 Renderings do jogo

Figura 36:

Cartas de

figuras/palavras
e manual
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Figura 37: Cartas de perguntas
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Figura 38: Torre com suas pecas componentes
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Figura 39:Jogo
completo

75



Materiais e Fabricagéo

15.1 Cartas e Manual

As cartas e o manual serao fabricadas em Papel com
densidade de 300g/m2. O método de impressdo usado Ink Reservolr _ |Ink Reservolr | Ink Reservolr

Cyan Magenta Yellow

Ink Reservoir
Black

sera o Offset, que permite a impressdao de grandes '

quantidades de elementos em placas de papel. O corte

Inking
System Dampening
System
Water for roilers

serd feito em maquinas de corte e aparamento industriais

Unprinted 1
Sheets oz
———

de papel, que separam cada elemento (neste caso as

A

cartas e manual) e os arredondam de acordo com o

formato desejado. A fabricagdo das cartas e do manual
consiste nos seguintes passos:

Impression
Roller

e Aimagem a ser impressa é gravada em uma chapa

1 p . ] Figura 40: Processo de impresséo Offset
metalica, que é presa em um cilindro. Em seguida

Fonte: https://rhollick.wordpress.com
este cilindro atrai a tinta para sua superficie (0 que
acontece ao mesmo tempo nas 4 secoes de cores
da maquina — Ciano, Magenta, Amarelo e Preto).
e A tinta é transferida para outro cilindro com
revestimento de borracha, que enfim imprime a
imagem na folha de papel que esta passando pela

maquina (Fig. 39);
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A folha impressa € levada a maquina de corte, onde
os cartdes sao cortados e juntos em um baralho;

Em seguida, as cartas vao juntas em baralho para a
Maquina de acabamento (Fig. 40), onde tém as
bordas suavizadas e os cantos arredondadas (Fig.
41).

Figura 41: Cartas prontas para serem aparadas
Fonte: https://www.printninja.com

Figura 42: Cartas aparadas e arredondadas
Fonte: https://www.printninja.com
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15.2 Embalagem e cartdes separadores de elementos
do jogo

A embalagem é composta de duas partes: caixa e
tampa. A caixa e a tampa serao construidas de Papel
Cartédo Duplex na gramatura de 300g, com a tampa tendo
o adicional das impressdes na parte superior e frontal.

Os cartdes separadores serao feitos em Papelao Holler

de 18mm, pintados na cor azul, para dar mais sustentacéao
z Torr ntr ixa.

as pecas das Torres dentro da caixa Figura 43: Pecas em madeira com furos e extensdes
Fonte: https://www.oi-blocks.com

15.3 Pecas que formam as torres

Serao fabricadas em madeira Pinus, por ser um tipo
de madeira leve e barata, que permite o trabalho de
diversos formatos, incluindo furos e extensdes, oferece
uma sensacao tatil agradavel e também permite a
aplicacao de cores (Figs. 42 e 43).

Figura 44: Blocos de madeira coloridos
Fonte: https://www.kaplanco.com
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16.

Desenho Técnico
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17. Conclusao

A capacidade humana de se comunicar de formas diversas
€ fantastica e decisiva nos processos de aprendizagem, desta
forma precisa ser explorada e exercitada desde cedo. Falar uma
segunda lingua expande nossa mente e pode nos tornar seres
humanos muito mais conectados com as diversas realidades do
mundo. Fazer do Brasil um pais que tenha melhores indices de
proficiéncia em lingua inglesa (ou espanhola) sera um longo
caminho, porém iniciativas simples, como a de tornar o ensino de
linguas menos cansativo e desencorajante, sdo caminhos validos
e louvaveis a serem seguidos.

Passar conceitos em outra lingua para aprendizes
iniciantes de uma forma apropriada, porém que se distanciasse
do ensino muitas vezes congelado e desmotivador da sala de
aula foi o desafio a ser cumprido neste projeto. Ao pensar como
designer e seguir o percurso “tradicional” na geracao de ideias
do Design, notou-se como € importante para um projeto
conhecer e presenciar a realidade do publico para quem se
pretende fazer um produto, e também que em muitos momentos
0 designer precisa ser humilde em seu projeto, e aceitar que
outras pessoas podem estar muito mas aptas a dar opinides
decisivas e valorosas para o projeto do que o proprio designer. O
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auxilio da professora Sayonara Januario, ao falar sobre sua
vivéncia como professora de lingua inglesa em escolas publicas,
foi de extrema importancia para o rumo deste projeto, pois nao
somente redefiniu o publico-alvo, como deu ao projeto uma
finalidade muito mais significativa e relevante para mim, como
designer desenvolvendo um produto.

O recurso didatico, apesar de ser direcionado a um publico
especifico, pode ser jogado também por outras faixas etarias e
grupos, inclusive a faixa em que o projeto inicialmente havia
focado (criancas de 5-6 anos), como também pais e filhos, pois
o ato de se divertir e aprender ao mesmo tempo é apreciado
independentemente da idade.

O projeto, desde sua concepcao, teve como proposito,
ajudar ou contribuir o aprendizado de um novo idioma. Por fim,
ao ser concluido, mostrou-se verdadeiramente algo de valor, que
trara divertimento e conhecimento para quem o jogue, e que
podera beneficiar os estudantes e tornar sua jornada no
aprendizado de inglés mais eficiente e estimulante.
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