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O presente artigo relata a elaboracéo de um jogo de tabuleiro didatico que tem por objetivo colaborar na educacéo
de criangas, dentro do tema da acessibilidade, ao proporcionar a experiéncia de se vivenciar situagdes enfrentadas
por pessoas que possuam alguma deficiéncia ou necessidade especial.
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This article reports the elaboration of a didactic board game that aims to collaborate in the education of children,
within the theme of accessibility, by providing the experience of experiencing situations faced by people who have a

disability or special need.

1. Introducéo

Observa-se na sociedade contemporanea,
maior preocupacao dos seres humanos com a
inclusdo social de pessoas com deficiéncia,
principalmente a partir dos anos 80, abrangendo
diversas areas do conhecimento como Design,
Ergonomia, Arquitetura e Engenharias,
destacando-se conceitos que envolvem Desenho
Universal, Inclusdo Social e Acessibilidade. Neste
sentido, considera-se relevante a elaboracéo de

projetos que visem colaborar para o estudo e 0
desenvolvimento dessas questdes.

A ideia da cria¢do de um jogo de tabuleiro
envolvendo a tematica da acessibilidade surgiu a
partir dos estudos desenvolvidos no Projeto de
Extensdo denominado Diretrizes para projetos de
acessibilidade no interior dos edificios da UFJF
do Grupo INTRA da Faculdade de Arquitetura e
Urbanismo da Universidade Federal de Juiz de
Fora. As pesquisas efetuadas neste respectivo
projeto abrangendo acessibilidade no ambiente
construido, inclusdo social e também as acGes de
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extensdo dos saberes adquiridos, demonstraram a
importancia da vivéncia e da educacgdo para gerar
uma consciéncia critica em relacdo as estratégias
de promocdo de acessibilidade, assim como o
engajamento social das causas pertinentes ao tema.

Metodologicamente, o projeto aqui
apresentado, segue uma linha experimental, a partir
dos estudos de identificacdo do publico alvo,
analises comparativas de produtos similares e
experimentacdo em si das propostas elaboradas, de
modo a se estabelecer um modelo consistente de
projeto de jogo que permita 0 prosseguimento do
seu desenvolvimento mecénico a partir das ideias
ja consolidadas no ambito grafico, teérico e
funcional.

O projeto aspira a distribuicdo do jogo em
escolas e instituicdes de ensino, e em fungéo disso,
busca estabelecer uma concepgéo funcional e
estética favoravel que viabilize a sua producdo,
sem abrir mao do divertimento, conforto e respeito
aos seus usuarios. A partir de uma experiéncia
ludica, espera-se demonstrar a relevancia da
tematica da acessibilidade e inclusdo na sociedade
contemporanea e também estabelecer um
engajamento dessas novas geragdes, na busca por
uma sociedade cada vez mais inclusiva.

2. Objetivos

Considera-se de extrema importancia a
implementacdo dos conceitos de acessibilidade ja
durante a infancia, a partir de uma apresentacao
adeguada gue acompanha o desenvolvimento
social e cognitivo das criancas. Por isso, o carater
educativo e também social que 0s jogos
apresentam, gerou o interesse pela criagdo de um
jogo de tabuleiro, ja que essas caracteristicas fazem
dele o instrumento ideal para proporcionar a
experimentacgdo de situagdes que envolvem
acessibilidade e o entendimento de sua importancia
a partir da observacdo e da vivéncia das
necessidades do outro. Além disso, essa proposta
ludica apresenta-se para as criangas como uma
forma natural e prazerosa de aprendizado, gerando
assim uma consciéncia social espontanea. Por fim,
0 objetivo dessa proposta é a criagdo de um jogo de
tabuleiro para ser utilizado em escolas como uma
ferramenta de auxilio ao trabalho de introducéo e
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engajamento da tematica da acessibilidade e da
inclusdo social para as novas geracoes.

3. Levantamento de dados

Foram realizados estudos relacionados aos
jogos de tabuleiro de modo a compreender sua
influéncia no ambito pedagdgico e seu fascinio
entre as pessoas das mais variadas idades. Johan
Huizinga [1872 — 1945], professor e historiador
holandés considerado um dos maiores estudiosos
do século XX, em seu livio Homo Ludens [1938]
afirma que o jogo é mais antigo que a prépria
cultura, ultrapassando limites fisioldgicos e
biologicos. “E uma funcio significante, isto ¢,
encerra um determinado sentido” e isso implica a
presencga de um elemento ndo material em sua
propria esséncia, que o autor considera como
sendo, a capacidade de excitar e fascinar, ou seja, 0
préprio divertimento em si.

Além disso, 0 jogo insinua-se como uma
atividade temporaria a partir de uma finalidade
autdbnoma que se realiza tendo em vista uma
satisfacdo. Huizinga considera o jogo libertador
por esséncia, ao permitir um intervalo da vida
quotidiana, mas apesar dessa caracteristica de “ser
livre”, o jogo também cria uma ordem que se
apresenta por meio de suas regras, e que devem ser
terminantemente obedecidas para que 0 jogo
mantenha o seu carater e o seu valor proprios.

A andlise feita por Huizinga permite
identificar que o sentido imaterial do jogo deve ser
considerado na criacdo de um jogo bem sucedido,
levando-se em conta o significado que ele gera a
partir das experiéncias que ele fornece aos
jogadores.

Sobre a experimentacéo, Salen e
Zimmerman [2012] afirmam que criar boas
experiéncias de jogo é uma das metas mais
importantes do design de jogos e isso é possivel
atraves da maneira como se da a interacdo dos
jogadores com o sistema do jogo e o contexto em
que é jogado. Durante o jogo, escolhas sdo feitas
pelos jogadores e essas escolhas geram desfechos
gue produzem significados. Ainda segundo 0s
autores, a chamada Meaningful Play (Interacdo
Ladica Significativa) constitui-se da relacdo entre a
acdo do jogador e o desfecho do sistema do jogo e
que essas relagdes entre agdes e resultados devem
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ser discerniveis, ou seja, facilmente constataveis
pelo jogador e integradas no contexto maior do
jogo. “A Interagao Ludica Significativa envolve
varios aspectos de um jogo simultaneamente,
dando origem a camadas de significado que se
acumulam e d&o forma a experiéncia do jogador”
[Salem e Zimmerman, 2012].

Por constituir este um projeto de design
com cunho educativo, considerou-se de grande
importancia conhecer apropriadamente o publico
alvo do modelo de jogo proposto, definindo assim,
o perfil de idade mais adequado das criancas
levando- se em conta as capacidades cognitivas
necessarias para compreensao do conceito de
inclusdo social, importancia do trabalho em grupo,
entendimento de regras e acessibilidade em si.

Em entrevista sobre as fases do
desenvolvimento infantil, a professora da
Faculdade de Educacdo da Universidade Federal
de Juiz de Fora, Olga Egas permitiu identificar que
o perfil de idade adequado para constituir o pablico
alvo do jogo referente a este projeto é o de criancas
acima de oito anos, devido ao desenvolvimento ja
mais avangado das faculdades interativas e das
nogbes de moralidade que permitem a tomada de
decisdes, o reconhecimento das diferengas e suas
necessidades, e a constru¢do de um pensamento
social. Além disso, essas criangas devem saber
socializar e interagir com as outras e serem
possuidoras de nivel de escolaridade condizente
com esta idade, devendo dominar a leitura e as
nogOes fundamentais de matematica.

O contato anterior com outros jogos de
tabuleiro também € considerado um atributo
facilitador para ao entendimento de mecanicas e
regras, embora ndo seja essa uma questio que gere
impossibilidade a compreensédo dos jogos. Embora
este jogo faca aluséo aos portadores de
deficiéncias, ele ndo sera concebido de modo a ser
um jogo indicado para criangas com alguma
condicdo especial, podendo estas, apresentar
dificuldades. Algumas questBes serdo abordadas
para oferecer maior conforto a essas criangas,
como a producdo de tokens (que aqui dizem
respeito especificamente aos chamados pedes de
jogo) em tamanho especial que fornecem maior
facilidade na pega, e a escolha de cores e
tipografias que facilitam a identificacéo e leitura
dos elementos aos deficientes visuais parciais e
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daltonicos. Porém, para maior diversao,
aproveitamento dos recursos que o jogo fornece e
aprendizado mais efetivo, recomenda-se 0 uso por
criancas que ndo apresentem limitagdes fisicas e
intelectuais.

4. Andlise dos produtos similares

A andlise de produtos similares permitiu
identificar um largo uso destes jogos como
técnica de ensino tanto para criangas de
variadas idades, mas também no ensino
académico, com uma profuséo de estilos.

No que diz respeito aos jogos pedagdgicos
infantis, tabuleiros simplificados ou feitos em casa
e nas proprias institui¢cdes de ensino sdo
amplamente utilizados com valor didatico para a
educacdo social das criangas, demonstrando, por
exemplo, a importancia de se cuidar do meio
ambiente, do ser gentil e de respeitar o proximo.
Esta é uma categoria que se harmoniza
perfeitamente com o tema proposto neste
respectivo projeto, ja que este busca o engajamento
nas causas pertinentes a inclusdo de pessoas com
deficiéncia. Durante a pesquisa também foi
possivel perceber que jogos de tabuleiro de
percurso simples sdo usados por empresas de
diversos setores como estratégia de publicidade, ao
oferecer o jogo como brinde junto de seus produtos
e servicos ou para download gratuito no site oficial
da propria empresa. Jogos voltados para o ensino
de criancas portadoras de alguma deficiéncia,
como visual ou auditiva, também s&o encontrados,
explorando o uso das cores, formas e texturas.
Entretanto, ndo foram percebidos jogos que
apresentassem proposta igual ou semelhante a
sugerida neste projeto, o que fortaleceu ainda mais
a necessidade de concebé-lo.

Também foram realizados testes com variados
jogos de tabuleiro que permitiram explorar a
experiéncia do jogo a partir de uma anélise focada
principalmente no aspecto fisico. A questdo da
mecanica de jogo e as solucdes graficas foram
analisadas nos jogos destinados ao publico alvo
infantil, especificamente, enquanto que apenas o
aspecto gréafico foi o explorado nos jogos voltados
para maioridades, cujo trabalho gréfico possui alta
relevancia para o contexto do jogo, principalmente
em se tratando de jogos de RPG. Apds as analises,
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foi construida uma tabela de resultados levando em
consideracgdo cinco categorias baseadas no sistema
de leitura ergonémica de Jodo Gomes Filho, sendo
elas discurso tipografico, discurso cromatico,
diagramacdo, suporte e ilustracdo, atribuindo-se
notas de 0 a 5 para cada uma.

Um dos jogos a serem experimentados foi o
Cranium Edicdo Familia da empresa Hasbro,
recomendado para crianc¢as acima de oito anos com
a proposta de ser um jogo de no minimo quatro
jogadores dispostos em times, que podem
compreender todos 0os membros da familia. O
objetivo deste jogo é ser o primeiro time a cruzar a
linha de chegada do percurso do tabuleiro,
realizando para isso em cada rodada, uma das
dezesseis tarefas distintas propostas pelos quatro
grupos de cartas que trabalham criatividade,
conhecimento, arte e vocabulario. Em relacéo ao
preco, o valor médio de mercado para este jogo é
de R$90,00. Graficamente, 0 jogo possui um visual
adequado ao publico a que se destina, usando uma
paleta de cores contrastante, tipografia
descontraida e personagens divertidos. Durante a
experimentagdo, que abrangeu quatro jogadores em
duas equipes, todos maiores de idade, 0 jogo
promoveu bastante divertimento, mesmo néo sendo
este voltado para o publico adulto,
especificamente. Esse fato, apenas reforca as ideias
de Johan Huizinga sobre o caréter irracional do
jogo e sua esséncia libertadora da vida quotidiana.

Outro jogo infantil de bastante sucesso no
mercado é o Candy Land, também fabricado pela
empresa Hasbro. Indicado para criangas maiores de
trés anos, ele permite de dois a quatro jogadores
cujo objetivo é chegar primeiro ao final de um
percurso. Com valor de mercado na média de
R$50,00, trata-se de um jogo com uma mecanica
muito simplificada, porém de aspecto grafico
bastante explorado, fazendo uso de cores vibrantes,
muitos personagens e grafismos. Pressupde-se que
essa caracteristica gere layouts ca6ticos, mas nao é
0 que ocorre neste caso, onde 0s elementos
gréficos sdo bem diagramados na estruturagéo
gréfica geral do jogo. A simplicidade e a riqueza
visual garantem o sucesso deste jogo com seu
publico alvo.

O terceiro produto analisado foi o Se Vira
da empresa brasileira de brinquedos Estrela.
Voltado para criancas acima de seis anos, 0 jogo
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possui uma mecanica bem simples: os jogadores
devem mover-se por um percurso no tabuleiro
realizando tarefas das cartas de agdo. As tarefas
sdo cumulativas e envolvem agdes como colocar a
mao no ombro do participante a direita, colocar a
caixa do jogo na cabeca, manter uma bolinha
embaixo do brago, tudo durante uma rodada
inteira. Este jogo possui valor médio de mercado
em torno de R$50,00. Seu aspecto grafico é bem
menos apurado do que o dos outros jogos
analisados, com predominéancia de duas cores
especificas, repeticdo de elementos graficos e uma
diagramagdo que tende a transmitir a sensagdo de
uma peca gréfica ainda inacabada, com muitos
espacos vazios aleatdrios. As solugbes gréficas
aqui adotadas aparentam-se bem menos sedutoras
do que a solugdo rica em cores e elementos
empregada em Candy Land.

Os jogos de RPG ou “jogo de interpretacao de
papéis” surgiram em 1971, caracterizando-Se por
um estilo de jogo em que os jogadores assumem
papéis de personagens e criam narrativas
colaborativamente de acordo com um sistema de
regras predeterminado, onde as escolhas do
jogador sdo determinantes para o progresso do
jogo.

Foram analisados dois jogos de RPG, com
foco principal em trabalho gréfico, elementos e
solugdes de jogabilidade. O primeiro deles foi o
Eldritch Horror, um jogo cooperativo distribuido
pela empresa Galapagos indicado para maiores de
quatorze anos, e inspirado no jogo best-seller
Arkham Horror de H. P. Lovecraft (1890 — 1937),
escritor americano que revolucionou o género de
terror, ao atribuir-lhe elementos fantasticos tipicos
dos géneros de fantasia e ficcao cientifica. O jogo
possui valor médio de R$280,00 e como todo bom
jogo de RPG, possui uma elevada riqueza visual,
varios personagens, uma infinidade de
componentes que somam quase seiscentos itens
entre cartas, marcadores, fichas e dados, sendo
necessario um manual proprio apenas para
preparacdo e montagem. Graficamente, o jogo
possui um aspecto visual muito rico a partir de
ilustracGes mais realisticas e refinadas que
estampam tabuleiro, cartas, pecas que representam
0s pedes, marcadores, manuais e embalagem.

Obviamente, um jogo infantil com tamanha
grandiosidade é impraticavel e até mesmo
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inadequado, porém a analise da complexidade
criativa envolvida na criacdo deste jogo contribui
de forma muito positiva para o processo de criacao
de jogos, mesmo os mais despretensiosos.

Mice and Mystics também € um jogo de
RPG cooperativo distribuido pela Galapagos
Jogos, indicado para criangas a partir de oito anos e
gue pode ser jogado sozinho ou por até quatro
jogadores. Este jogo também possui um grande
namero de componentes que consistem em quase
duzentos itens entre diversos tipos de cartas,
diferentes tabuleiros, pebes, e dados, além de uma
historia envolvente e uma mecanica divertida.
Graficamente, possui alta qualidade estética, com
ilustrac6es belissimas e suportes materiais
resistentes. O valor médio de mercado para este
produto corresponde a R$300,00.

Ap0s a analise dos jogos, foi possivel
construir uma tabela para quantificar os dados de
modo a estabelecer uma comparagdo mais efetiva
de seus atributos a partir de pontuagfes que variam
de 0 a5 (Figura 1):
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vinculada a um bom entendimento e respeito pelo
seu publico alvo, sdo essenciais para a producao de
jogos cativantes e envolventes. Uso de cores,
texturas, materiais e elementos variados fazem
com que o0s jogos de tabuleiro proporcionem maior
diversdo e encantamento, além de uma boa histéria
envolvida e uma interacéo eficiente entre os
participantes.

A capacidade que 0 jogo possui de entreter e
fascinar é constantemente explorada na pedagogia
e tanto os jogos classicos como os jogos de RPG
podem ser usados como ferramenta de
aprendizado. Percebe-se grande uso desses
mecanismos para instrucdo e ensino de criangas
nas mais diversas teméticas e em momentos
distintos do desenvolvimento. De posse dos dados
obtidos através desta analise, extraiu-se 0s
elementos basicos necessarios para estabelecer a
estrutura do projeto.

5. Desenvolvimento

De acordo com o que foi mencionado
anteriormente, durante as pesquisas de produtos
similares foi possivel identificar uma defasagem de
jogos de tabuleiro que tratam do tema proposto, e
por esse motivo, a criacdo deste jogo corresponde a

Miesm projeto praticamente original, baseado na
angdequada identificacdo do publico alvo e nas

MysH@Slises comparativas de outros jogos.

Cranium Candy Se  Eldritch
Land Vira Horror
_Discu,rs_o 5 4 5 4
tipografico
Discg rso 5 5 4 5
cromético
Diagramag&o 4 5 1 5
Suporte S 3 2 5
Ilustragdo 5 5 1 5

Figura 1: tabela contendo as notas dos jogos analisados
segundo critérios graficos

Durante a analise sistematica dos jogos
também considerou-se observar a questdo do uso,
ja que jogos projetados para criangas precisam ser
seguros, resistentes e divertidos. A analise como
um todo permitiu perceber que a criatividade

4 A concepgdo sugerida da mecénica bésica
para este jogo buscou apreciar a ideia de promover
Sés criangas 0 maximo de aprendizado possivel
sobre acessibilidade a partir de uma experiéncia
ludica de vivéncia. Com foco nos estudos de
“acessibilidade espacial promovidos no Projeto de
Extensdo em arquitetura de interiores da
SUniversidade Federal de Juiz de Fora, que
tencionava estabelecer diretrizes para a promocao
5de acessibilidade no ambiente construido, foram
abordados componentes de orientacéo,
comunicacdo, deslocamento e uso, segundo sugere
0 manual Promovendo acessibilidade espacial nos
edificios pablicos, publicado em 2012 pelo
Ministério Publico de Santa Catarina. Para atingir
este objetivo, fez-se necessario incorporar
contetdos referentes a norma ABNT 9050 [2015]
que trata de solucdes que promovem acessibilidade
espacial em ambientes publicos e também, a
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necessidade de apresentar a Linguagem Brasileira
de Sinais (Libras) e o sistema de Braille.

Seguindo a temética da acessibilidade, a
proposta inicial sugeria um jogo de tabuleiro de
percurso colaborativo representando um centro
cultural ficticio em que o jogador percorreria um
trajeto formado por varios ambientes do interior
desse edificio, de acordo com as instrucdes de um
grupo de cartas. O objetivo principal seria chegar
até um determinado ambiente em que estivesse
ocorrendo uma atividade cultural (apresentacdes,
exposic¢des) junto de todos 0s outros personagens.
Assim sendo, seria possivel vivenciar através do
personagem escolhido, a experiéncia e os desafios
de acessibilidade enfrentados por quem possui
alguma deficiéncia ao experimentar diversas
situacdes, auxiliando o outro de acordo com suas
necessidades e percorrendo caminhos diferentes
proporcionados pela acessibilidade ou a sua
auséncia. Os desafios impostos no jogo
contemplariam dificuldades enfrentadas por
diversos tipos de pessoas com necessidades
especiais, tais como o cadeirante, deficiente visual,
deficiente auditivo, portador de mobilidade
reduzida tempordria, idoso e gestante.

A partir desse principio, foi escolhido o
edificio do Forum da Cultura [Juiz de Fora, MG],
objeto de estudo do referido projeto de extensdo
em arquitetura de interiores, como inspiragdo para
compor o Centro Cultural que representa 0s
ambientes do tabuleiro. Construido em 1920 e
protegido pelo Patriménio Histdrico Cultural, o
Férum da Cultura abriga hoje diversas atividades,
incluindo cursos, exposicdes e espetaculos teatrais,
e manifesta problemas no que diz respeito a
promocao de acessibilidade devido ao processo de
tombamento, e por essas caracteristicas apresenta-
se como modelo ideal para o objetivo do projeto.

Foram selecionados alguns ambientes do
Férum da Cultura para compor as casas do
percurso do tabuleiro, como a recepcéo, sala de
aula, sala de funcionarios, galeria, auditorio e o
teatro. Ja outros foram elaborados de modo a
proporcionar maior dindmica ao jogo, como porao,
sala de tesouros e lojinha, e também para trabalhar
as questdes de acessibilidade como o0 acesso
alternativo, rampa e elevador, totalizando, assim,
vinte e seis ambientes organizados por letras em
ordem alfabética. A escolha do alfabeto para
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organizar o tabuleiro permite explorar o uso dos
sistemas de Libras e Braille durante o jogo
possibilitando que os jogadores trabalhem com
essas linguagens para solucionar desafios de
traducéo.

Das diversas opcOes citadas anteriormente,
foram selecionados trés personagens para compor
0s pebes do jogo: um cadeirante, um surdo e um
cego. A escolha de um nimero reduzido de
personagens se deu devido ao fato de que, segundo
a mecanica criada para este jogo, cada um dos
personagens possui um grupo de cartas referente a
cada ambiente. Essas cartas ddo instrucGes aos
jogadores para se movimentarem pelo tabuleiro,
realizando tarefas distintas para cada questéo que é
abordada e no caso da ado¢do de varios
personagens, isso geraria um nimero muito grande
de cartas e componentes a um jogo cujo publico
demanda uma dindmica mais simplificada. Além
disso, como é observado em alguns jogos de RPG,
a introducdo de novos elementos, neste caso
especifico, personagens com outras necessidades e
particularidades, pode ser feita posteriormente
através das chamadas expansoes.

Os trés tipos de deficiéncias selecionados para
0s personagens padrdo do jogo, permitem explorar
de maneira eficiente as questdes de orientabilidade,
comunicacédo, deslocamento e uso no que diz
respeito a acessibilidade espacial. Ademais, a
mecanica do jogo sugere a formacéo de times de
jogadores para cada personagem a fim de
promover a participacdo de varias criangas em uma
Unica partida, colaborativamente, mesmo com um
namero limitado de personagens.

As atividades propostas aos jogadores nas
cartas particulares de cada personagem envolvem
langamento de dado, ganho e uso de itens, auxilio
ao outro, atividades em grupo e resolucdo de
desafios de traducdo de palavras. Esses desafios
consistem em traduzir palavras transcritas através
de sinais nas linguagens de Libras e Braille, letra a
letra, usando para isso uma tabela presente no
manual do jogo ou os sinais expostos no préprio
tabuleiro. Essa solugdo permite que as criangas
sejam apresentadas a essas diferentes linguagens e
estratégias de comunicacao, e as experimentem, de
modo a conhecerem efetivamente a forma como
sdo empregadas para se promover a inclusdo social
de pessoas com deficiéncia. E importante salientar
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que a presenca dos sistemas de Libras e Braille
neste jogo ndo tem por objetivo ensinar as criangas
a se comunicarem por meio dessas linguagens, pois
0 seu aprendizado requer estudos e cursos
especializados.

No que diz respeito ao estilo das ilustracdes
do jogo, foi eleito desde o principio do seu
desenvolvimento o Flat Design ou Flat Style
(design plano) devido ao seu carater minimalista
que enfatiza a usabilidade e a simplicidade. Este
estilo grafico é muito utilizado atualmente na
criacdo de sites e projetos graficos virtuais. Além
disso, o estilo planificado harmoniza-se
visualmente com iconografia e pictogramas, sinais
utilizados em placas informacionais e que sdo
constantemente explorados em contetidos que
tratam da temaética abordada neste projeto, além de
compatibilizar com a ideia de um visual mais
contemporaneo e objetivo. Portanto, para criar um
ambiente social neutro no que diz respeito a
sexualidade, raga e bi6tipo, e também remeter ao
caréater representativo dos sinais no ambito da
orientabilidade, os personagens do jogo sdo
representados por pictogramas, aliados as
ilustrac6es no estilo Flat, formando assim o
aspecto gréafico geral do jogo. Alguns personagens
exibidos no tabuleiro possuem maior destaque e,
por isso, aparentam estar representados em um
plano mais préximo. Para enfatizar essa ideia,
foram adicionados alguns detalhes ao pictograma
referente a eles, como cabelos e boca.

Durante a criacdo deste jogo, foi realizada
uma experimentacéo simples a fim de constatar o
funcionamento das ideias propostas no que diz
respeito a compreensdo da mecanica de jogo
sugerida, mas principalmente, organizagédo dos
elementos gréficos e textuais, divertimento,
guestdes didaticas e aparéncia geral, de modo a
manter a adequacao ao publico alvo. Por esse
motivo, foram elaborados alguns testes e também
um modelo gue se desenvolvia graficamente ao
longo do processo de criacao.

A principal experimentacéo envolveu Rebeca
Ferreira Angelo, estudante de 12 anos, Renata
Angelo Pernisa, professora doutora em Filosofia, e
também a autora do projeto, de modo a estabelecer
pontos de vista bastante distintos. Usando um
modelo em escala real com aplicacdo da identidade
visual em cores, foi realizada uma partida do jogo
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analisando-se as caracteristicas mencionadas
anteriormente. Ao fim do experimento, as duas
participantes responderam um questionario
estabelecendo considerages e notas para
diferentes propriedades do jogo.

A experimentacdo permitiu perceber os
pontos fortes e as falhas do projeto, até entéo.
Questdes como didatica, divertimento, aspecto
gréfico e adequacdo ao publico alvo receberam
boas avaliacGes, enquanto questdes relativas a
organizacgdo e compreensdo de regras foram
prejudicadas devido a um problema de
diagramagdo do texto do manual, que gerou
dificuldade de leitura e falta de clareza nas
informacgGes. A partir de entdo, realizou-se uma
revisdo do manual e aplicacdo de corre¢des nas
irregularidades identificadas de modo a possibilitar
maior aproveitamento de todos os recursos do
jogo.

Também foi sugerido o aumento da idade
minima recomendada para o0 jogo de oito para dez
anos de idade, a fim de proporcionar maior
facilidade as criancas com desenvolvimento
escolar mais atrasado ou insuficiente e que ndo
estejam com suas aptiddes cognitivas em

JAVENTURD R AVENTURD,

equivaléncia com a sua idade.

6. Resultado

6.1 lIdentidade Visual

O nome Aventura de Acessibilidade foi
escolhido apos algumas experimentacdes de
naming e inicialmente usado para testes de
producdo de logotipos. Este nome apresentou-se
em concordancia com a narrativa envolvida no
objetivo do jogo ao citar o tema da acessibilidade
em uma atmosfera de aventura e divertimento. Por
fim, tornou-se o seu nome oficial.

Em beneficio do aspecto ludico, a solugdo
escolhida para o aspecto gréfico do logotipo foi
inspirada em jogos infantis de aventura, que
invariavelmente fazem uso de gradiente de cores,
grafismos, tipografia desalinhada e efeitos de
perspectiva. Para adequar-se ao estilo Flat do jogo,
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alguns desses elementos foram suprimidos, como
o0s gradientes de cores, dando lugar as cores
chapadas e ao desalinhamento de letras. O termo
“de”, presente no interior de uma placa de
orientacdo que aparece no centro do logotipo,
reforca a tematica da acessibilidade. O roxo e 0
amarelo foram escolhidos priorizando o contraste
com os planos de fundo azul ou branco, sendo que
o roxo foi eleito dentre as trés cores dos
personagens do jogo, que sdo roxo, azul e
alaranjado, aquele que melhor se adequou a esta
necessidade (Figura 2).

Em toda a identidade visual do jogo, ha
predominancia de tons de azul remetendo
novamente a cor das placas de sinalizacdo e
também ao céu azul presente na ilustragéo do
exterior do Centro Cultural na embalagem do jogo.
O plano de fundo em branco funciona como uma
cor de respiro para pecas graficas com abundancia
de elementos, como o tabuleiro e 0 manual. S&o
usadas trés fontes tipograficas, sendo elas a Carton
Six para titulos, a Helvética Rounded e suas
variagdes em bold e italic para textos correntes, e a

Kauffman BT para informag6es complementares,
todas priorizando o aspecto ludico sem abrir médo
da legibilidade.

Figura 2: logotipo do jogo

6.2 Tabuleiro
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O tabuleiro do jogo apresenta as trés fontes
tipogréficas escolhidas, usadas para titulos e textos
dos ambientes, e para os textos apresentados que
simulam anotacdes escritas & mao puxadas por
setas em alguns ambientes. O plano de fundo é
branco e possui moldura na cor azul claro. A
diagramagcdo do tabuleiro foi concebida de modo a
fazé-lo assemelhar-se a um mapa e uma planta
arquitetdnica. Os ambientes dispostos lado a lado
unem-se por um pequeno espaco aberto entre eles,
que representa uma porta de entrada para o
préximo ambiente, e o percurso é formado
seguindo essa conexdo, comecando pelo ambiente
Entrada, até o ambiente Teatro, totalizando os
vinte e seis ambientes. Cada um desses ambientes
possui uma ilustragdo préopria no estilo Flat com
personagens representados por pictogramas e todos
possuem uma letra que os simboliza, representada
nos marcadores amarelos na forma transcrita e
também nos sistemas de Libras e Braille. O
tamanho do tabuleiro é amplo se comparado aos de
outros jogos, possuindo formato de 60cm x 60cm,
de modo que todas as informac0es textuais e
gréaficas sejam legiveis e possam ser identificadas
com clareza. Além disso, uma extensdo maior de
tabuleiro permite que varios jogadores dispostos
em equipes permanecam proximos a area de jogo
durante as partidas (Figura 3).

O tabuleiro deve ser produzido em papel
Parana, muito utilizado para fabricacdo de caixas e
também em trabalhos de encadernagdo, e que
também é constantemente usado na producdo das
embalagens e dos tabuleiros de jogos de modo a
atribuir maior resisténcia a essas pecas. As dobras
e cortes sdo feitos em maquinas especializadas
gerando acabamentos refinados. O papel Parana
deve ser revestido e forrado com papel couché
brilho, que apresenta alta qualidade e beleza
estética além de promover maior resisténcia a
rasgos e respingos. O processo de impressao
utilizado é o Offset.

Figura 3: tabuleiro do jogo

6.3 Cartas

Existem duas categorias de cartas para este
jogo, as Cartas Particulares e as Cartas de
Desafios. Em ambas sdo usadas as fontes
tipograficas escolhidas como institucionais para
titulos e textos correntes. As Cartas Particulares
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possuem um dos formatos padréo para jogos, o
Poker Size, medindo 8,8cm x 6,3cm. Elas dividem-
se em trés tipos, um para cada personagem,
identificadas pela cor e pelo pictograma do seu
personagem correspondente. O cadeirante é
representado pelas cartas de cor roxa, o surdo pelas
de cor azul e o cego pelas alaranjadas. Todas as
cartas sdo diferentes entre si, tanto na frente quanto
no verso, sendo que na frente estdo as informacdes
textuais e gréaficas da carta, enquanto o verso
apresenta a identificacdo das mesmas. J4 as Cartas
de Desafios possuem formato padronizado
denominado Bridge, medindo 8,9cm x 5,7¢cm, e
contém as palavras a serem traduzidas dos sistemas
de Libras e Braille, sendo as de cor amarela para
Libras e as azuladas para Braille. A frente dessas
cartas apresenta a palavra representada pelos
respectivos sistemas de linguagens, enquanto que a
palavra transcrita aparece no verso (Figuras 4 e 5).

As cartas devem ser produzidas em papel
couché brilho de alta gramatura, pelo processo de
impressdo Offset. O corte deve ser feito através de
uma faca especial, com arredondamento das
extremidades, que promove maior seguranga as
criangas que as manusearem impedindo ferimentos
causados por cortes de papel, e também evita
desgastes as pecas.

Figura 4: cartas de desafios

F.BIBLIOTECA

© que sard que este

F.BIBLIOTECA

F.BIBLIOTECA

Figura 5: cartas particulares

6.4 Itens

Este jogo possui vinte e duas categorias
diferentes de itens, sendo que alguns se repetem
em quantidade, somando quarenta e seis pecas.
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Elas possuem formato circular com 4cm de
diametro. A frente dos itens apresenta-se um
pequeno texto contendo o nome do item, sua breve
descricdo e a pontuacéo equivalente a ele,
obedecendo a hierarquia tipogréafica. J& no verso,
ha uma ilustrac&o no estilo Flat que os identifica,
sendo que todas as ilustracdes possuem uma
moldura circular de cor amarela, formando assim
um padrédo. O Unico item que se distingue dos
outros é a Moeda da Sorte. Seu layout remete a
textura metalica de moedas cujas faces indicam o
Sim, representado por uma expressao feliz e cor
amarelo claro remetendo ao ouro, enquanto o Nao
é retratado por uma expressao de tristeza em uma
coloracdo que remete ao bronze (Figura 6).

Os itens devem ser fabricados em papeldo
Parand, revestidos com papel couché brilho na
frente e no verso e impressdo pelo processo Offset.
O corte é feito a partir da fabricacdo de uma faca
especial, de modo a promover cortes circulares
precisos e com acabamento de alta qualidade, sem
rebarbas.

Figura 6: alguns dos itens do jogo

6.5 Caixa
A embalagem do jogo consiste em uma
Desafio de
BRAILLE

caixa de base quadrada, medindo 32cm x 32cm e
altura de 7cm, com uma tampa de medidas 32,5cm
x 32,5cm e altura de 7cm. O fundo da caixa possui
parte do plano de fundo em azul e parte em branco,
onde encontram-se, respectivamente, uma imagem
contendo todos os componentes do jogo e um
espaco para informagoes obrigatorias como local
de producéo, selos de aprovacao de seguranca,
codigo de barras, entre outros. O logotipo aparece
a esquerda, seguido de um texto que faz uma
apresentacdo do jogo, com o emprego da fonte
tipogréafica Helvetica Rounded. As laterais da caixa
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possuem um padréo de listras verticais azuis e
brancas.

J& a tampa ¢é ilustrada com o exterior do
edificio do Centro Cultural, em um plano de fundo
azul representando o céu de um dia ensolarado. O
visual adotado para o prédio foi inspirado pelo
edificio do Forum da Cultura, fazendo-se uso das
mesmas cores de parede, fachada central e janelas
laterais com jardineiras que representam os vitrais
de rosas vermelhas presentes nas janelas do
préprio edificio, assim como os jardins e as
arvores. O acesso alternativo a direita do prédio
ndo existe de fato, mas representa uma possivel
intervencdo no prédio original do Forum da
Cultura, a fim de se estabelecer melhor acesso ao
interior do edificio de acordo com as pesquisas
realizadas no projeto de extensdo da Faculdade de
Arquitetura e Urbanismo da UFJF. Este acesso
também reflete 0 ambiente Acesso Alternativo do
tabuleiro. As laterais da tampa da caixa exibem o
logotipo e também os pictogramas dos personagens
do jogo em suas respectivas cores.

A diagramacao que expOe a imagem da
area externa presente do lado de fora da caixa e a
area interna no interior, representada pelo
tabuleiro, intui os jogadores a sentirem que estdo
realmente adentrando no Centro Cultural quando
abrem a caixa. Essa ideia de exterior e interior
também é utilizada na concepg¢do do manual.

A caixa, assim como a tampa, deve ser
produzida em papel Parand e revestida em papel
couché, impresso em Offset. Ndo ha necessidade
de forracdo. As dobras, cortes e colagens devem
ser concebidos em maquinas especializadas para
garantir precisdo e qualidade no acabamento.
(Figuras 7 e 8)

Y

VaITIiSsa oV “
T ANINIAY, ~

16° USIHC — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
b Interfaces Humano Computador
) CINAHPA | 2017 — Congresso Internacional de Ambientes Hipermidia
: para Aprendizagem.
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Figura 8: base da caixa

6.6 Manual

O manual possui oito paginas em formato
A4. A tipografia utilizada mantém a hierarquia,
sendo utilizadas as fontes tipograficas Carton Six
para titulos e subtitulos, Helvetica Rounded para
textos correntes e Kaufmann BT para informacGes
extras. A capa faz referéncia a ilustracao presente
na tampa da caixa do jogo, apresentando os jardins
do Centro Cultural enquanto o interior remete ao
esquema gréafico do tabuleiro, mantendo a ideia do
visual da area externa do lado de fora e da area
interna na parte de dentro. O manual é diagramado
em duas colunas de texto por pagina, o que gera
facilidade e rapidez na leitura, além de promover
maior aproveitamento do espaco. A marcagéo das
paginas se faz no rodapé das mesmas, onde a
ilustracéo de gramineas e arbustos faz referéncia
ao jardim do Centro Cultural.

A fabricacdo do manual deve compreender
uma folha de papel couché brilho de gramatura
adequada, impresso pelo processo de impressao
Offset e unidas por grampo (Figura 10).
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Figura 10: algumas paginas do manual do jogo
O orcamento fornecido pela gréfica Dipix, em
Janeiro de 2017 previu:
- Valor total para 300 unidades do jogo completo:
R$ 26.970,00 (89,90 a unidade)
- Valor total para 500 unidades do jogo completo:
R$ 36.770,00 (R$ 73,54 a unidade)

7. Conclusao

Os jogos de tabuleiro possuem alto valor
didatico e sdo constantemente usados como
estratégia para proporcionar o aprendizado de
criangas nos mais diversos campos do saber.
Devido ao sentido imaterial inerente ao jogo, as
experiéncias que ele pode proporcionar aos
jogadores, a partir da forma como é concebida a
interacdo entre eles, sdo capazes de gerar
significados que corroboram o carater educativo
dos jogos. A concepc¢do de um jogo é um projeto
multidisciplinar que envolve desde a criagdo de
uma historia, a partir de uma tematica, seguindo
pela formulagdo da mecénica do jogo, até os seus
atributos fisicos, graficos e ergonémicos. Jogos
cuja tematica possui cunho social, como a proposta
de jogo aqui desenvolvida, requerem maior
atencdo para a afirmacédo de seu conteudo, de
modo que a abordagem do assunto a ser explorado
se dé a partir de uma linguagem simples, objetiva e
imparcial, sem abrir méo do carater ludico, da
brincadeira e da imaginacéo.

Durante a elaboracdo deste projeto foi
possivel perceber que o minimalismo ndo é a
melhor solucdo para o aspecto grafico de jogos
infantis, pois projetos de jogos que fazem uso de
grande riqueza visual e que exploram o uso de
cores e ilustragdes, como o jogo Candy Land sdo
0S gque mais despertam a atencao e o interesse das
criangas. Porém, o cuidado com questdes como
legibilidade, pregnancia estética e ergonomia
visual, devem sempre ser levados em conta para
evitar projetos de jogos mal concebidos e
graficamente inadequados. Além disso, é
igualmente importante que o jogo seja seguro,
resistente e facil de ser manipulado com o objetivo
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de proporcionar maior conforto e entretenimento as
criancas.

Por fim, conclui-se que os jogos de
tabuleiro estdo muito presentes na vida das
pessoas, seja durante o periodo da infancia quanto
na fase adulta, mesmo com o advento dos jogos
digitais. Nesse sentido, fazer uso dessa ferramenta
para proporcionar aprendizado, principalmente no
ambiente escolar, apresenta-se como uma solucgao
promissora, ja que seu carater transmissor de
conhecimento a partir de uma experiéncia intuitiva
e aprazivel, faz com que os saberes adquiridos
tornem-se um legado de geragdes. Espera-se que 0
jogo Aventura de Acessibilidade possa alcancar o
seu objetivo de instruir quanto a importancia de se
gerar acessibilidade as pessoas portadoras de
deficiéncias, a fim de se elaborar um pensamento
social quanto a construcdo de uma sociedade cada
vez mais inclusiva, ja durante a infancia. Para
tanto, € necessario que este projeto, aqui
apresentado em sua forma mais elementar, seja
submetido a constantes revisdes e melhorias ao
longo do seu desenvolvimento.
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