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Visando a otimizagéo da informagao visual em jogos educativos, este artigo apresenta uma analise do uso
das cores em uma amostra de 24 jogos digitais infantis para o estudo de matematica. A pesquisa seguiu
quatro etapas: (1) revisao bibliografica, (2) sele¢do do corpus de analise, (3) analise qualitativa e
quantitativa, e (4) interpretagdo dos dados. Apoiando-se no método de Percurso Cognitivo e utilizando a
ferramenta de andlise elaborada por Menezes e Pereira (2017), o estudo identificou ocorréncias de todas
as dez fungdes da cor previstas na ferramenta de analise, observando usos adequados e inadequados da
cor.

color, artefactos digitales, juegos educativos, disefio de informacion

Con el objetivo de optimizar la informacion visual en juegos educativos, este articulo presenta un analisis
del uso de los colores en una muestra de 24 juegos digitales infantiles para el estudio de las matematicas.
La investigacion siguié cuatro etapas: (1) revisién de la literatura, (2) seleccién del corpus de analisis, (3)
andalisis cualitativo y cuantitativo, y (4) interpretacién de los datos. Con base en el método de la Via
Cognitiva y utilizando la herramienta de andlisis desarrollada por Menezes y Pereira (2017), el estudio
identificé las ocurrencias de las diez funciones del color predichas en la herramienta de analisis,
observando los usos apropiados e inapropiados del color.

color, digital artifacts, educational games, information design

Aiming at the visual information optimization in educational games, this article presents an analysis of the
colors use in a sample of 24 children's digital games for the study of mathematics. The research followed
four stages: (1) literature review, (2) selection of the corpus of analysis, (3) qualitative and quantitative
analysis, and (4) interpretation of the data. Based on the Cognitive Pathway method and using the
analysis tool developed by Menezes and Pereira (2017), the study identified occurrences of all ten color
functions predicted in the analysis tool, observing appropriate and inappropriate uses of color.
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1 Introducgao

As novas tecnologias de comunicagéo tém sido centrais nas transformagdes relacionadas a
busca, apreenséo e transformagéo da informagdo em conhecimento (Pedrosa, 2007). Nesse
cenario, é essencial que os dados disponiveis nos artefatos digitais sejam organizados,
atrativos e funcionais, garantindo eficiéncia no processo informacional. Entre os recursos on-
line direcionados ao aprendizado, estao os jogos digitais, cada vez mais usados pelas criangas
como uma forma de aprender brincando.

Com base na obra de Vygotsky, entende-se que a utilizagdo de brincadeiras no meio
pedagodgico é essencial ao processo de aprendizagem infantil, pois cria situagdes imaginarias
que favorecem o desenvolvimento cognitivo e a interagdo com pessoas, ampliando o
conhecimento (Rolim et al., 2008). Segundo Prediger et al. (2013), a matematica, € um
componente fundamental da cultura e do cotidiano, presente em diversas areas, como
linguagem, midia, e brincadeiras. Como forma de pensamento, ela é decisiva para resolver
problemas do dia a dia, aplica-se ao mundo do trabalho e serve como base para o
conhecimento em outras disciplinas. Além disso, contribui para o desenvolvimento intelectual, a
organizagéo do pensamento e o raciocinio logico, oferecendo ferramentas cognitivas para que
os alunos interajam com a realidade (Ruiz, 2002, Piaget, 1978, Prediger et al., 2013). Em
sintese, tanto o brincar quanto a matematica sao pilares do processo educativo, promovendo o
desenvolvimento integral das criangas e preparando-as para interagir de forma critica e criativa
com o mundo.

Enquanto os estudos de Piaget apontam para a maturacéo cognitiva natural da crianga e
como ela estrutura o pensamento logico a partir da experiéncia concreta, Vygotsky destaca a
compreensao e a origem do desenvolvimento dos processos psicoldgicos com papel ativo da
cultura, da interagao social e do brincar como mediadores fundamentais no processo de
aprendizagem. Ambos reconhecem a importancia da faixa etéria de 7 a 11 anos para o
desenvolvimento intelectual, porém oferecem abordagens complementares: Piaget enfatiza a
I6gica interna da crianga, e Vygotsky, o contexto social que potencializa suas capacidades.

Contudo, o ensino de matematica no Brasil enfrenta diversas dificuldades, como confirmam
os dados de avaliagbes nacionais e internacionais, que apontam desempenho abaixo do
esperado (MEC, 2020). Nesse contexto, e diante da relevancia da matematica para o
desenvolvimento intelectual das criangas, esta pesquisa foi proposta visando explorar possiveis
melhorias que integrem design, praticas pedagdgicas e o aprendizado da disciplina. Para
Santos (2018), considerando que os recursos eletrdnicos estdo cada vez mais presentes no
processo ensino-aprendizagem, é necessario refletir sobre sua qualidade. No contexto de jogos
digitais infantis, considera-se que o design pode otimizar a informacao visual e, desse modo,
contribuir para a eficiéncia desse recurso.

Nesse sentido, os elementos da linguagem visual (tais como formas, texturas e cores)
devem ser equacionados visando a eficiéncia da informacgao, facilidade de uso e aprendizado.
O uso consciente das cores em interfaces pode facilitar o acesso e a compreensao de

informacgdes, aproximando o sistema da realidade do usuario e gerando efeitos fisiolégicos e
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psicolégicos. No entanto, o significado e o impacto das cores dependem do contexto em que
sdo aplicadas, podendo ser percebidas como adequadas ou inadequadas (Heller, 2013;
Pedrosa, 2007; Silveira, 2015). Quando mal utilizadas, as cores podem causar distragao ou
reagdes negativas, prejudicando a experiéncia do usuario e aumentando o tempo de resposta,
especialmente em paginas web (Pedrosa, 2007).

Apesar da relevancia do tema, poucas pesquisas exploram o impacto das cores em
ambientes digitais, como apontado por Bonnardel et al. (2011). Diante disso, justifica-se o
aprofundamento no estudo das cores como ferramenta para o desenvolvimento de jogos,
integrando conceitos de design da informagéo, fundamentos da percepcéo e significagdo das
cores, e praticas pedagogicas voltadas ao ensino de matematica. Nesse sentido, este artigo
apresenta uma analise do uso da cor em jogos digitais infantis, visando a otimizacdo da
informacgao visual desses artefatos no contexto do estudo de contelidos de matematica. Como

contribuigédo, esta pesquisa oferece subsidios para o projeto de interfaces mais eficazes.

2 Ambientes virtuais de aprendizagem

O uso de ferramentas tecnoldgicas na educacgao Infantil promove vivéncias interativas que
facilitam o conhecimento e estimulam a autonomia das criangas. Essas ferramentas podem ser
aplicadas por meio de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), que sao plataformas
educacionais que permitem atividades personalizadas no tempo, espaco e ritmo de cada
usuario, oferecem espagos virtuais ideais para que os alunos possam se reunir, compartilhar,
colaborar e aprender juntos, possibilitando a construgado da aprendizagem por meio da
interagdo entre alunos, professores e tutores, utilizando tecnologias de informacgao e
comunicacgao (Almeida, 2003; Ribeiro, 2007; Paiva, 2010; Meyer, 2022).

Os AVA oferecem vantagens como atencao individualizada, controle do ritmo de
aprendizagem, materiais criativos e integrados, avaliagdo personalizada, gestao organizada da
informacgao e representagao de conteudos em diversas midias (textos, imagens, videos,
hipertextos) (Almeida, 2003; Ribeiro, 2007). Criangas, mesmo pré-leitores, sao usuarios ativos
de interfaces tecnolégicas, utilizando brinquedos controlados por computador, ferramentas de
musica e arte, €, a medida que desenvolvem habilidades, passam a usar dispositivos portateis,
aplicativos e servigos web, desde que tenham acesso a tecnologia e apoio familiar
(Shneiderman, 2016, Fantin, 2018).

Nesse contexto, os jogos digitais infantis destacam-se como um tipo de AVA, promovendo
aprendizagem significativa ao integrar educacéao e entretenimento, organizar informagdes de
forma atrativa e estimular a aquisicdo de conceitos (Almeida, 2003), usados nesse contexto
como instrumentos educativos de uso autbnomo. A aprendizagem baseada em jogos &
centrada no aluno, incentivando a resolugao de problemas, o engajamento ativo e a satisfagéo,

sendo uma abordagem popular entre educadores e pesquisadores (Ebner & Holzinger, 2007).
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3 A cor como informagao

A cor é um fendbmeno visual causado pela interacao da luz com o olho humano, a qual é
decodificada pelo cérebro e gera respostas fisioldgicas e psicolégicas no observador
(Guimaraes, 2004; Pereira, 2000). Conforme Menezes e Pereira (2017, p. 322), as cores sao
elementos essenciais que participam da organizagéo grafica e da interpretacdo das mensagens
visuais: “De um lado, atuam nos mecanismos da percepcéao para diferenciar, destacar e unificar
outros elementos plasticos. De outro, por meio de associagbes mentais, as cores podem
representar objetos concretos ou ideias abstratas, funcionando como signos”. Desse modo, o
projeto da cor em interfaces de ensino e aprendizagem deve ser seriamente considerado.

Como elemento visual, ela impacta na apresentagao de informacgdes e na usabilidade de
interfaces computacionais, podendo contribuir para a eficacia da comunicagao e interagao do
usuario (Kulpa, 2011). As cores-informagao sao elementos visuais com significagao, capazes
de gerar conhecimento e comunicagao, evidenciando o poder cognitivo da cor (Amantini, 2002,
Pedrosa, 2007). Além de sua fungéo estética, a cor pode ser usada para destacar elementos,
melhorar a visualizagéo e a legibilidade das informacgdes, e adicionar significado simbdlico a
interfaces, auxiliando na identificagdo de estruturas e processos.

A aplicagao da cor-informacado pode aumentar a usabilidade e promover acessibilidade,
especialmente para pessoas com deficiéncias visuais, ao utilizar tons com diferentes niveis de
saturacao e brilho (Pedrosa, 2007). A cor também melhora a resolucéo de informagdes em
telas, reduzindo o brilho excessivo do fundo branco, definindo bordas e criando designs
simples; para campos de enquadramento, cores claras e saturadas sao ideais para sinalizar
janelas ativas (Tufte, 2011).

Tufte (2011, p. 91) destaca que a cor traz a informagao mais do que codigos: “a cor € um
quantificador natural, com uma extensdo perceptivamente continua (em valor e saturagdo) de
incrivel sutileza de distingdo, com uma precisao comparavel a maioria das medidas”. O
potencial informativo da cor tem sido tradicionalmente usado na explicagao de conceitos
matematicos, contudo, a presente revisado de literatura nao identificou pesquisas que
relacionem a cor ao estudo de matematica.

4 Materiais e métodos

Foi realizada uma pesquisa de natureza aplicada e abordagem fenomenolégica, com objetivos
exploratdrios, envolvendo estudo bibliografico e analise de artefatos digitais, a qual foi
estruturada na seguintes etapas: revisao bibliografica, sele¢do do corpus de analise, analise

qualitativa e quantitativa, e interpretacdo dos dados.

Sele¢ao do corpus de analise

Para a selegéo do corpus, inicialmente foram definidos os descritores de busca ‘exercicios

gratuitos de matematica’ e ‘jogos de matematica’, utilizados no site www.google.com.br, entre
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dezembro de 2021 e maio de 2023, identificando-se 20 websites que disponibilizam jogos. Para

a selecao dos websites, foram definidos os seguintes critérios de incluséo:

conter conteddo de matematica recomendado para o 3° ano do Ensino Fundamental,

disponibilizar atividades para criangas de 7 a 8 anos — faixa etaria que inicia o “periodo

operatério concreto”, fase que surgem as operagdes légico-matematicas, como a

classificacéo e a seriagdo, multiplicagéo légica e compensacgéao simples, razdo-

proporcgao e, posteriormente, probabilidade e inducao de leis ou correlagao.

possibilitar interagao direta no site, sem necessidade de impressao da atividade ou

limitacdo de tempo — desta forma podendo ser usado por criangas sem a necessidade

de recursos que estéo fora das possibilidades financeiras de algumas familias;

separar as atividades por disciplinas — para facilitar a identificagdo da matematica

como foco principal do jogo;

utilizar a lingua portuguesa — pois a pesquisa foi realizada no Brasil;

ser gratuito, acessivel a criangas através de dispositivos comuns de acesso a internet.

Desse modo, foram selecionados seis websites que atendiam aos critérios definidos,

seguindo-se da selegdo dos 24 jogos listados no Quadro 1.

Quadro 1: Jogos que compuseram o corpus de analise

N° | Titulo Tipo de jogo Idade Website

01 | Divida e conquiste Jogo educativo de tiro 7+ www.gameseducativo
02 | Pet Shop Jogo educativo e simulador 5a8 s.com/matematica

03 | Era dos Dinossauros Jogo educativo e de aventura 5a8

04 | Algarismos Romanos Jogo educativo e puzzle 8a11

05 | Casa de Carne Jogo educativo e simulador 6a9

06 | Dividindo a Pizza Jogo educativo e simulador 9a12 www.escolagames.co
07 | Aprendendo as horas Jogo educativo e simulador 6a9 m.br/jogos/dificil/?q=
08 | Tabuada do Dino Jogo educativo e puzzle 7a11 matematica

09 | Completando os numeros Jogo educativo e puzzle 6a10

10 | Par ou impar Jogo educativo e simulador 6a9

11 | Antecessor e sucessor Jogo educativo e simulador 6a9

12 | Jogo das Contas Jogo educativo 6a9 www.somatematica.c
13 | Jogo da Forca Jogo educativo todas om.br/matkids.php

14 | Calculando Jogo educativo e puzzle 6a9

15 | Quebra-cabecga par ou impar | Jogo educativo e puzzle 6a9

16 | Subtracdo das nuvens Jogo educativo e puzzle 7a9 \;vm.:ogosdaescola.c
17 | Tabuada divertida Jogo educativo e puzzle 6a9

18 | Jogo das horas Jogo educativo e puzzle 6a9
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19 | Arié Tabuada Jogo educativo e puzzle 6a9

20 | Arié e os Numeros Jogo educativo e puzzle 6a9 htt.ps://brlncandocom
arie.com.br/

21 | Arié Somando Jogo educativo e puzzle 6a9

22 | Disparo com Tabuada Jogo educativo e puzzle 6a9

23 | Memdria da tabuada Jogo educativo e puzzle 6a9 ww.tabuadademultl
plicar.com.br

24 | Balbes SpuQ Jogo educativo e puzzle 6a9

Ferramentas de analise

Para investigar a utilizagao da cor nos jogos digitais infantis foi utilizada uma ferramenta de

analise desenvolvida por Menezes e Pereira (2017). Originalmente elaborada para estudar o

uso das cores em infograficos, a ferramenta consiste numa categorizagéo das fungdes da cor

em trés grupos principais: fungdes perceptivas, indicativas e representativas, subdivididas em

dez funcdes especificas, conforme mostrado no Quadro 2.

Quadro 2 — Categorizag&o das fungdes da cor (Menezes & Pereira, 2017).

Categoria Fungao Descrigao
Funcdes Atrair A cor é empregada para atrair a atengédo do usuario para a pega
Perceptivas grafica.
Harmonizar O uso combinado das cores, seguindo determinadas regras que as
interrelacionam, contribui para o equilibrio da composigéo.
Organizar A cor agrupa elementos graficos distintos, reduzindo a
complexidade e ajudando a compreender a distribuigdo espacial.
Proporcionar | A cor facilita a visualizagao e leitura da informagao em que esta
visibilidade e contida.
legibilidade
Funcdes Rotular A cor distingue elementos com conteudos diferentes.
Indicativas
Mensurar A cor apresenta informagdes que relacionam e comparam dados
quantitativos.
Hierarquizar A cor direciona a ordem de leitura, dando destaque ao contetido
que deve ter maior relevancia.
Manter a Uma mesma cor é utilizada para categorizar elementos similares,
consisténcia promovendo consisténcia e agrupamento logico.
Fungbes Identificar A cor mantém relacdo de semelhanca com objetos do mundo real.
Representativas
Simbolizar A cor representa uma ideia/informagao por meio de convencgao.

Os jogos foram acessados pelas pesquisadoras por meio de Percurso Cognitivo para

captura de imagens (prints das telas) e recortes. Anuncios ou propagandas foram removidos e
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as imagens foram observadas em modo cromatico e acromatico para realizar comparagdes. As
observagdes foram apoiadas por uma ficha de analise usada para registrar e organizar as

informacodes.

5 Resultados e discussao

Sabe-se que a organizagéo, atratividade e funcionalidade de um artefato dependem do design
da interface em todos os seus aspectos (visuais e de interacdo). Contudo, dado o foco desta
pesquisa no aspecto cromatico, as analises ndo abordaram a composigao grafica, tipografia,
iconografia e demais aspectos plasticos. Foram observadas as trés categorias gerais de
fungdes da cor (perceptivas, indicativas e representativas) e suas subdivisdes (fungdes
especificas). A analise voltou-se para a recorréncia de cada fungédo e identificagcdo de usos

adequados e inadequados da cor.

Fungdes perceptivas: harmonizar, atrair, organizar, e manter a legibilidade

Dentro dessa categoria geral, as fungdes mais recorrentes nos jogos foram harmonizar,
atrair e organizar, enquanto a fungcdo manter a legibilidade e visibilidade apresentou problemas
em 9 dos 24 jogos analisados.

A funcéo atrair — que ocorre quando a cor € usada para chamar a atengao do usuario para
o artefato grafico (Menezes e Pereira, 2017) — foi identificada em 87,5% dos jogos. Como
exemplos de uso adequado e inadequado dessa fungéo, tém-se os jogos mostradas na Figura
1: na tela a esquerda, a atratividade é produzida pelo contraste entre o fundo azul e as figuras
(especialmente o texto e o personagem amarelos), enquanto na tela a direita observa-se a
auséncia de elementos coloridos que estimulem a percepgéo. Deve-se considerar que o0 uso da
cor pode ajudar a memorizar informagdes, aumentando o nivel de atengdo; e quanto mais a
atencgéao é focada em certos estimulos, mais chances desses estimulos integrarem a memoria
permanente (Dzulkifli, 2013, Farley & Grant, 1976).

Figura 01: Exemplos de uso adequado e inadequado da fungao atrair

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

B

—

Palavra: ****

A fungéo harmonizar — observada quando o uso combinado das cores contribui para o

equilibrio da composicao (Menezes e Pereira, 2017) — ocorreu em 91,6% dos jogos. Na Figura

Anais do CIDI 2025 - 12° Congresso Internacional de Design da Informacao
Proceedings of CIDI 2025 - 12th Information Design International Conference
Actas de CIDI 2025 - 12° Congreso Internacional de Diseno de la Informacion



Annamaria Laurentino Teodosio, Carla Pereira Andlise do uso de cores no design de jogos digitais infantis | 264
para o estudo de matematica

2 sdo mostrados exemplos de uso adequado e inadequado dessa funcgdo: na tela a esquerda,
utilizam-se cores claras e préximas no circulo cromatico (harmonia do tipo analoga), ja na tela a
direita, o uso das cores ndo segue uma regra que as relacionam e nao contribui para o
equilibrio da composi¢cdo. Um esquema cromatico baseado na estratégia informacional da
interface ira proporcionar equilibrio, a fim de tornar a informac&o disposta nesse ambiente mais
facil de ser assimilada, considerando-se que cores tém potencial para tornar as tarefas simples
e objetivas (Guimaraes, 2004; Pedrosa, 2007).

Figura 2: Exemplos de uso adequado e inadequado da fun¢do harmonizar
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A fungéo organizar ocorre quando a cor € empregada para agrupar elementos graficos
distintos, reduzindo a complexidade e facilitando a compreensao da distribuigao espacial
(Menezes e Pereira, 2017). Ela foi identificada em 87,5% dos jogos. Como exemplos de uso

adequado e inadequado dessa fungao, tém-se os jogos mostrados na Figura 3.

Figura 3: Exemplos de uso adequado e inadequado da fungdo organizar
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Na tela a esquerda, a distribuicdo das cores contribui para o agrupamento e distingdo das

partes do jogo, reduzindo a complexidade e facilitando a compreenséo do espago grafico.
Elementos conectados uns aos outros por propriedades visuais semelhantes sao percebidos
como um Unico grupo, sendo mais relacionados do que elementos que nao estdo conectados
(Lidwell, 2010). Na tela a direita, a distribuicdo aleatéria das cores nos baldes prejudica a

fungéo perceptiva de organizar, dificultando o agrupamento visual (Figura 3). Durante a
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interacgdo, os baldes ficam em movimento e o excesso de cores intensas também pode causar
desconforto visual.

A fungéo proporcionar visibilidade e legibilidade se refere ao uso da cor para facilitar a
visualizagdo e leitura da informag&o em que esta contida (Menezes e Pereira, 2017). Ela foi
identificada integralmente em 62,5% dos jogos, e parcialmente nos outros 37,5%. No jogo a
esquerda (Figura 4), as figuras e textos apresentam bom contraste com os fundos coloridos,
favorecendo a visibilidade e legibilidade, enquanto no jogo a direita ha um baixo contraste entre
0s numeros da parte inferior da tela e o fundo colorido, dificultando a distingéo entre os
algarismos. As diferengas de luminosidade melhoram a legibilidade, iluminar cores claras e
escurecer cores escuras aumenta a acessibilidade visual (Ambrose & Harris, 2009, Shieh &Lin,
2000, Silva, 2013).

Figura 4: Exemplos de uso adequado e inadequado da funcgéo visibilidade e legibilidade
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CONTINUAR

Fungoes indicativas: rotular, mensurar, hierarquizar e manter a consisténcia

Dentro dessa categoria, a fungdo manter a consisténcia foi a mais recorrente no conjunto de
jogos pedagoégicos analisados e a menos frequente foi mensurar, enquanto a fungao rotular
apresentou inconsisténcias em trés jogos.

A funcgao rotular — que ocorre quando a cor € usada para distinguir elementos com
conteudos diferentes (Menezes e Pereira, 2017) — foi identificada em 45,8% dos jogos

analisados. Exemplos de presenca e auséncia dessa fun¢ao sdo mostrados na Figura 5.

Figura 5: Exemplos de uso adequado e inadequado da fungéo rotular

8

Anais do CIDI 2025 - 12° Congresso Internacional de Design da Informacao
Proceedings of CIDI 2025 - 12th Information Design International Conference
Actas de CIDI 2025 - 12° Congreso Internacional de Diseno de la Informacion



Annamaria Laurentino Teodosio, Carla Pereira Andlise do uso de cores no design de jogos digitais infantis | 266

para o estudo de matematica

No jogo a esquerda (Figura 5), as cores distinguem trés conjuntos de informacgdes: os
botdes de nimeros presentes no calculo (cinza claros), os simbolos matematicos (cinza
escuros), e os numeros que estao faltando (vermelhos), caracterizando um codigo de cores. A
codificagédo de objetos por meio de cores pode ser usada para segmentar e agrupar objetos de
interesse em uma composigao (Best, 2017, Lidwell, 2010). Na tela a direita, todos os botbes
tém a mesma cor, tamanho e formato, sendo os comandos diferenciados apenas pelos
simbolos graficos (sem distingdo das fungdes através da cor).

A funcéao hierarquizar ocorre quando a cor é usada para direcionar a ordem de leitura das
informacgdes, destacando o conteddo que deve ter maior relevancia (Menezes e Pereira, 2017).
Essa fungéo foi identificada em 70,8% dos jogos. Como exemplo de uso adequado da cor na
fungéo hierarquizar, tem-se a tela a esquerda (Figura 6) na qual a cor (associada a disposi¢cao
dos elementos graficos) destaca a pizza como elemento principal, seguida das fragdes, além

de chamar a atencgéo para o resultado incorreto.

Figura 6: Exemplos de uso adequado e inadequado da funcéo hierarquizar
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A diferenciacao cromatica contribui para organizar informacodes, selecionar ou ressaltar
partes especificas, criando hierarquias de importancia e sequéncia de leitura (Pedrosa, 2007).
Na tela a direita (Figura 6), o fundo de cor intensa dificulta a rapida identificagdo dos pontos de
interesse.

A funcado mensurar diz respeito ao uso da cor para relacionar e comparar dados
quantitativos (Menezes e Pereira, 2017). Ela foi a de menor frequéncia no corpus de analise
(12,5% dos jogos), e pode ser observada na Figura 6 (na tela a esquerda), em que a cor de um
conjunto de fatias é modificada para indicar as fragbes de pizza que foram retiradas.

A fungédo manter a consisténcia — quando a cor € usada para categorizar elementos
similares, promovendo consisténcia e agrupamento l6gico (Menezes e Pereira, 2017) — foi
observada em 87,5% dos jogos. Como exemplo de uso adequado dessa fungéo, tem-se o jogo
mostrado na figura 7, no qual os indicadores de numeros selecionados sempre aparecem na
cor amarela, enquanto os indicadores de confirmagao de acertos sempre sao verdes,

mantendo a consisténcia do cédigo de cores ao longo do jogo.
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Figura 7: Exemplo de uso adequado da funcao manter a consisténcia
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Funcgoes de representagao: identificar e simbolizar

Dentro desta categoria, as duas fungdes (identificar e simbolizar) apresentaram boa frequéncia
nos jogos analisados (50%). A funcéo identificar — quando a cor € usada para manter relacdo
de semelhanga com objetos do mundo real (Menezes e Pereira, 2017) — foi observada em
62,5% dos jogos. Como exemplo, tém-se as telas mostradas na Figura 8, em que elementos do
jogo como coqueiros, escadas e barris de madeira, sdo representados com cores proximas as
do mundo real. Cores claras e escuras sao usadas para diferenciar ambientes, como o fundo
claro para o exterior e 0 escuro para o interior da caverna. Choudhury (2014) refor¢a que a cor

€ uma ferramenta essencial para o reconhecimento de objetos.

Figura 8: Exemplo da fungao identificar
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Por fim, a fungao simbolizar, que ocorre quando a cor € usada para representar uma ideia

ou informagé&o por meio de convengéo (Menezes e Pereira, 2017), foi identificada em 50% dos
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jogos. Como mostrado na Figura 9, o uso da cor vermelha para representar a resposta errada e
da cor verde para a resposta correta € uma convencao cultural, caracterizando a fungao
simbodlica da cor. Nesta pesquisa, essa associagao simbdlica foi observada em diferentes

jogos.

6 Consideragoes finais

Partindo do pressuposto de que o design pode otimizar a informacgéao visual e contribuir para a
qualidade de artefatos dirigidos aos processos de ensino-aprendizagem, este trabalho analisou
0 uso das cores em um conjunto de jogos educativos digitais infantis voltados ao aprendizado
de conteudos de matematica. Os resultados mostraram que as cores desempenham fungdes
perceptivas, indicativas e de representagéo no design de jogos educativos. A partir destas
categorias gerais, a analise identificou ocorréncias de todas as dez fungbes da cor previstas na
ferramenta de analise utilizada: atrair, harmonizar, organizar, proporcionar visibilidade e
legibilidade, rotular, mensurar, hierarquizar, manter a consisténcia, identificar e simbolizar (cf.
Menezes e Pereira, 2017).

Considerando os aspectos relacionados a percepgao das cores, na maioria dos jogos elas
seguem regras de harmonia e contribuem para a atratividade do artefato e para o agrupamento
dos elementos graficos (organizagao visual). Foram observados usos inadequados dessas
fungbes, mas com baixa incidéncia. A maior parte das informacgdes textuais contidas nos jogos
tem um contraste de cores que favorece a legibilidade, contudo foram observados frequentes
usos inadequados dessa fungao, devido ao baixo contraste entre texto e fundo ou ao efeito de
vibragao optica entre cores intensas.

No que se refere a cor como indicador visual, na maioria dos jogos, ela é usada para
destacar conteudos importantes e a consisténcia dos cddigos de cores é mantida. A
diferenciacédo de elementos com conteudos distintos por meio da cor foi observada em
aproximadamente metade dos jogos, enquanto o uso da cor para comparar dados quantitativos
teve poucas ocorréncias. Nas fungdes de representagao, cor facilita a identificacdo dos objetos
(pela relagdo de semelhanca) e representa informagdes por meio de convengao em
aproximadamente metade dos jogos.

Dado o foco desta pesquisa na informacgao cromética, os demais aspectos do design (e.qg.
organizacéo gréfica, tipografia, iconografia) ndo integraram a analise. Contudo, de modo geral,
foi observada uma baixa qualidade grafica e estética dos jogos analisados, sem uma
organizagao clara dos elementos, com superposigao de informagdes e excesso de cores
intensas, entre outros problemas.

Como contribuigéo, esta pesquisa demonstra possibilidades de uso da cor e um caminho
possivel para a avaliagao do uso da cor no design de jogos educativos e, nesse sentido,
oferece subsidios para o projeto de interfaces mais eficazes. Para a continuidade deste estudo,
recomenda-se a realizagao de experimentos com usuarios para verificar, no contexto de uso, a

possivel influéncia das fungdes da cor na usabilidade de jogos digitais.
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