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Resumo

Esta pesquisa delineou a base para o desenvolvimento de jogos educacionais que facilitam
o aprendizado de terminologias do Design para alunos e profissionais ndo nativos de inglés.
Embora o inglés seja predominante globalmente, o ensino de inglés para fins especificos
(IFE) enfrenta desafios devido a falta de materiais auténticos e dindmicos. Dominar o IFE é
essencial para competir por oportunidades globais, exigindo o desenvolvimento de
métodos que o abordem com gamificacdo, aprendizagem baseada em jogos e
reconhecimento de imagens. Para tal, empregou-se uma metodologia qualitativa
exploratéria, incluindo Benchmarking, analise SWOT de jogos e inteligéncia artificial. Foram
coletados mais de 230 termos de Design e desenvolvido um modelo de jogo com quatro
dinamicas distintas, usando cartas com termos, seus conceitos e ilustracdes. O modelo visa
tornar o ensino do IFE para Design mais eficiente e dinamico, com previsao de testes para
validar sua eficacia.

Palavras-Chave: inglés para fins especificos; aprendizagem baseada em jogos; terminologias de
design.

Abstract

This research outlines a foundation for the development of educational games that facilitates Design
terminologies learning for non-native English speaking students and professionals. Despite English's
global predominance, English for Specific Purposes (ESP) teaching faces challenges due to a lack of
authentic and engaging materials. Mastering ESP is crucial for competing in global opportunities,
requiring methods that incorporate gamification, game-based learning, and image recognition. The
research employs an exploratory qualitative methodology, including game benchmarking, SWOT
analysis, and artificial intelligence for data collection. Over 230 Design terms were collected, and a
game model with four distinct dynamics was developed, featuring illustrated cards featuring terms,
concepts, and illustrations. The model aims to make ESP learning for Design more efficient and
dynamic, with future testing planned to validate its effectiveness.

Keywords: English for specific purposes; game-based learning; design terminologies.
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1 Introdugao

No inicio do século XIX, em fun¢do da expansdao maritima e do colonialismo britanico, a
lingua inglesa se espalhou por diversas regides do mundo. Mais tarde, devido a forte influéncia
econdmica e cultural dos Estados Unidos, o inglés emergiu como uma lingua franca, ou seja, aquela
gue é a mais difundida e utilizada por povos de diferentes culturas (Luccio, 2010).

Atualmente, o inglés é falado por mais de 1,2 bilhdo de individuos em todo o mundo
(National Geographic, 2023). Entretanto, no mundo globalizado, o dominio do inglés geral ndo
garante mais destaque no mercado de trabalho ou no meio académico. De acordo com a pesquisa
de Demandas de Aprendizagem de Inglés no Brasil (British Council Brasil, 2014), o inglés para fins
especificos (IFE) se tornou o ideal para esses campos, tornando-se indispensavel seu dominio por
estudantes e profissionais que desejam ingressar no cenario internacional. O IFE surgiu em meados
da década de 60, com o objetivo de desenvolver habilidades especificas, sejam elas de leitura,
escrita, compreensdo ou expressao, de alunos de campos da Ciéncia e Tecnologia em contextos
académicos (Coracini; Seerig, 2021).

No Brasil, a criagdo de programas voltados ao ensino do IFE, como cursos em centros
universitarios, ganhou forga no final dos anos 70. Esses programas buscavam fornecer auxilio aos
professores de inglés que ndo possuiam o conhecimento necessario das dreas especificas de
atuacdo de seus alunos e vigoraram até o final dos anos 80. A partir de entdo, com o objetivo de se
tornar sede do Projeto Ensino de Inglés para Fins Especificos, foi fundado o Centro de Pesquisa,
Recursos e Informacdo em Linguagem (CEPRIL) (Celani, s.d.) que atualmente conta com 40
universidades e 34 escolas técnicas e ndo-técnicas participantes do projeto de ensino de IFE no
Brasil.

Entretanto, desde a introducdo do IFE, diversos desafios relacionados ao seu ensino e
aprendizagem tém surgido, incluindo a necessidade de tornar as aulas mais dinamicas, criar e
adaptar materiais didaticos e planejar aulas que rednam as especificidades das diferentes areas de
conhecimento dos aprendizes (Vial; Matte; Sarmento, 2020).

Diante desses desafios, na drea do Design, pode-se destacar a caréncia de vocabulario
especifico do campo e a escassez de materiais didaticos auténticos. Dessa forma, torna-se evidente
a necessidade crescente de inovagdo no ensino de IFE. Uma estratégia que se destaca nesse sentido
é a integracao de elementos de gamificacao, reconhecida por sua capacidade de tornar o processo
de aprendizagem mais envolvente e eficaz (Kapp, 2012), especialmente para alunos de areas como
Design.

Nesse contexto, este trabalho teve como objetivo propor um desdobramento de pesquisa,
delineando a base para o desenvolvimento de jogos educacionais voltadas ao ensino de
terminologias de design para ndo falantes da lingua, por meio da integracdo de elementos de
gamificacdo com a utilizacdo de imagens para transmitir significado e aumentar a retencdo do
conteudo. Tais jogos educacionais visam superar os desafios especificos enfrentados pelos alunos
de Design, como a escassez de materiais auténticos e a dificuldade de memorizacdao do vocabulario
técnico.
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2 Referencial Tedrico
2.1 Teoria da Aprendizagem Situada

Desenvolvida por Lave e Wenger (1991), a Teoria de Aprendizagem Situada propde que o
desenvolvimento da cognicdo integral é insepardvel da pratica social, ou seja, a aprendizagem nao
ocorre de forma isolada, mas estd ligada ao ambiente e as integragGes sociais. Segundo essa
abordagem, a aprendizagem eficaz ocorre quando os alunos estdo envolvidos em atividades
auténticas e participam ativamente de praticas relevantes para o seu contexto. Portanto, a imersao
em situagles dinamicas dentro das comunidades de pratica, onde os individuos compartilham
interesses e objetivos similares, é fundamental para um desempenho otimizado. Nesse contexto,
ao projetar jogos para o ensino de inglés instrumental com foco em design, torna-se imperativo
considerar a integracdo dos principios da aprendizagem situada. Esta abordagem visa criar uma
experiéncia de aprendizagem contextualizada e significativa, alinhada com praticas auténticas que
promovem um aprendizado eficaz e duradouro.

2.2 Game Based Learning

O Game-Based Learning (GBL) apresenta uma correlagdo coerente com os principios da Teoria da
Aprendizagem Situada ao destacar a importancia do contexto social e das praticas auténticas de
aprendizagem. Esta abordagem educacional utiliza jogos como ferramenta para promover uma
aprendizagem eficaz, enquanto também visa a avaliacdo e analise dos alunos de forma dindmica
(Tang; Hanneghan; Rhalibi, 2009). Ao fornecer feedback instantaneo, os jogos educacionais
capacitam os alunos a aprender com seus erros e aprimorar suas habilidades de maneira
progressiva, promovendo, assim, um aprendizado mais engajador e autbnomo. Dessa forma, o GBL
ndo apenas facilita a aprendizagem do inglés instrumental, mas também fortalece os principios
fundamentais da aprendizagem situada, ao integrar o aprendizado ao contexto social e pratico dos
alunos. Ao incorporar elementos de jogos na presente base para jogos de ensino, almeja-se ndo
somente facilitar o aprendizado do inglés instrumental, mas também fortalecer a conexdo dos
alunos com o conteudo, por meio de contextos relevantes e envolventes relacionados ao campo do
Design.

2.3 Gamificacao

A gamificacdo, fundamentada no design instrucional, utiliza métodos e estratégias de jogos para
promover a formacdo e a educacdo (Kapp, 2012). Essa abordagem busca engajar e motivar os alunos
através de elementos como pontuacgao, niveis, desafios e recompensas. Ao incorporar elementos
de jogos em atividades de aprendizagem, a gamificacdo pode aumentar o interesse dos alunos,
melhorar a retencdo de contelddo e estimular a participacdo. Além disso, ela pode promover o
desenvolvimento de habilidades como trabalho em equipe, pensamento critico e resolucao de
problemas. Dessa forma, a aplicacdo da gamificacdo na presente base para jogos de ensino de
ensino ndo soé torna o aprendizado do inglés instrumental uma experiéncia interativa e cativante,
mas também proporciona uma abordagem eficaz para alcancar os objetivos educacionais
almejados.

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



Pesquisa e Desenvolvimento em Design

3 Metodologia

Do ponto de vista do problema, a pesquisa foi conduzida sob uma abordagem qualitativa.
Essa abordagem foi escolhida por sua capacidade de compreender os significados e as rela¢des
entre os elementos do objeto de estudo, focando na perspectiva do individuo e na interpretagao do
pesquisador (Neves, 1996). A pesquisa qualitativa se mostrou adequada para este estudo por
permitir uma anadlise profunda e contextualizada das barreiras de ensino e aprendizagem do IFE na
area do Design, considerando as diferentes visGes e experiéncias envolvidas.

Os objetivos da pesquisa foram de natureza exploratdria, utilizando como métodos o
levantamento de fontes secundarias, estudo de casos selecionados e observagdo informal,
proporcionando uma visao geral sobre o tema investigado (Gil, 1999).

Quanto a escolha do objeto de estudo, optou-se pela utilizacdo do delineamento de estudo
de caso multiplo, permitindo uma analise de diferentes casos que envolvem a gamificacao, o
reconhecimento de imagens e aprendizagem baseada em jogos. Dessa forma, foram selecionados
guatro jogos de que utilizam o reconhecimento de imagens: Dixit, Timeline, Pictionary e Jogo da
Memodria. A escolha desses jogos se baseou na ampla adocdo de seu uso para aprendizado e
utilizagao de reconhecimento de imagem.

Dessa forma, a pesquisa foi dividida em cinco etapas:

3.1 Etapa 1l - Revisao da Literatura

A primeira etapa do trabalho consistiu em uma vasta pesquisa bibliografica com o objetivo
de coletar informacGes sobre as barreiras de ensino e aprendizagem do IFE, identificar jogos que
utilizam o reconhecimento de imagens e suas aplicacdes na area da educacao.

Dessa forma, foram definidos os conceitos e teorias que fundamentam a pesquisa,
aprimorando-se, assim, os fundamentos para o desenvolvimento da base proposta para o
desenvolvimento de jogos educacionais, os quais orientaram as etapas subsequentes do estudo.

3.2 Etapa 2 - Desenvolvimento de Conteudo

Para gerar uma divisdao mais concisa dos termos de design que seriam coletados, optou-se
por criar subdivisdes das areas dentro do campo do Design. Inicialmente, foi realizado um estudo
sobre a matriz curricular do curso de Design do Ministério da Educacdo (MEC) (Educacdo, 2023). A
partir desse estudo, observou-se que as divisdes nessa matriz eram muito abrangentes, tornando
necessaria uma delimitacdo mais detalhada das areas especificas. Diante desse cenario, optou-se
pela andlise adicional da grade curricular do Bacharelado em Design, da Universidade Federal de
Juiz de Fora (UFJF) (Juiz de Fora, 2023). Tal analise foi capaz de fornecer informagdes mais
especificas e detalhadas sobre as subareas de conhecimento dentro do campo do Design. Dessa
forma, foi elaborada a seguinte divisdo apresentada no Quadro 1:
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Quadro 1 — Divisdo das subareas do Design

Subareas de conhecimento dentro do campo do Design

Histdria do Design
Ergonomia
Comunicagdo Visual
Experiéncia e Interagdo
Principios do Design
Materiais e Processo de Fabricacdo
Materiais e Processos Graficos
Técnicas de Representagdo
Modelos e Protétipos

Métodos em Design

Fonte: elaborado pela autora (2024)

Para coletar termos especificos da area do Design e organizd-los dentro das subareas
definidas, utilizou-se, como ferramenta para a obtengdo dos dados, a inteligéncia artificial (lIA)
desenvolvida pela Open Al chamada ChatGPT. A escolha por essa ferramenta se deu devido a sua
capacidade de processar grandes volumes de dados de forma rapida e eficiente (OpenAl, 2023).
Inicialmente, a IA foi introduzida a tematica e ao problema de pesquisa, sendo formuladas
perguntas-chave direcionadas para orientar a coleta de termos especificos. A pergunta direcionada
a A é apresentada a seguir:

Pergunta-chave em inglés: "I'm working on a design project about creating a kind of
pictionary with the main objective of teaching english to design students or workers who don’t know
specific design terms in english. This pictionary will be separated into 10 design knowledges fields,
which are: Design History, Ergonomics, Visual Communication, Experience and Interaction, Design
Principles, Materials and Manufacturing Processes, Graphic Materials and Processes,
Representation Techniques, Models and Prototypes and Design Methods. I'd like to know what 15
specific terms about each field | could include in the pictionary."

Tradugado: "Estou trabalhando em um projeto de design para criar uma espécie de dicionario
visual com o principal objetivo de ensinar inglés a estudantes ou profissionais de design que nao
conhecem termos especificos de design em inglés. Este dicionario visual sera dividido em 10 campos
de conhecimento do design, que sdo: Histdoria do Design, Ergonomia, Comunica¢do Visual,
Experiéncia e Interacdo, Principios do Design, Materiais e Processos de Fabricacdo, Materiais e
Processos Graficos, Técnicas de Representacdo, Modelos e Protétipos e Métodos em Design.
Gostaria de saber quais sdo 15 termos especificos de cada campo que eu poderia incluir no
dicionadrio visual."

Essas perguntas foram formuladas em inglés para garantir uma vasta cobertura de tdpicos
relacionados ao Design e evitar interpretagdes errdneas durante a tradugao. Além disso, durante
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esse processo, foram identificados e agrupados os termos que se repetiam em algumas dreas,
eliminando as redundancias e refinando a lista de termos especificos da area do Design.

Da mesma forma, com o auxilio da ferramenta de inteligéncia artificial, foram coletados os
conceitos dos respectivos termos a partir de perguntas-chave direcionadas. Essa abordagem
permitiu uma coleta eficiente de termos especificos da drea do design para o desenvolvimento do
jogo educacional proposto.

3.3 Etapa 3 - Conceituacao e game design

Com o objetivo de aprofundar o entendimento sobre os mecanismos basicos de jogos de
tabuleiro que utilizam o reconhecimento de imagens ou dindmicas de aprendizagem, foram
selecionados quatro exemplos para a realizagdao de um Benchmarking: Dixit, Timeline, Pictionary e
Jogo da Memodria. O Benchmarking é uma técnica de analise comparativa que visa identificar pontos
fortes e dreas de melhoria em relagao a outros produtos ou servigos similares (Oliveira; Bernardes,
2017). Neste contexto, como pode ser observado no Quadro 2, o Benchmarking permitiu uma
analise mais aprofundada das seguintes caracteristicas de cada jogo:

Quadro 2 — Caracteristicas analisadas

Caracteristicas dos jogos

Componentes
Mecanica
Interatividade
Duragdo da partida
Preco
Pontos fortes

Pontos fracos

Fonte: elaborado pela autora (2024)

Apds a coleta de dados do Benchmarking} dos jogos selecionados, foi realizada uma andlise
SWOT de cada um deles. A andlise SWOT é uma técnica amplamente utilizada para avaliar os pontos
fortes (Strengths), pontos fracos (Weaknesses), oportunidades (Opportunities) e ameacas (Threats)
de um produto, servico ou organizacao (David, 2010).

3.4 Etapa 4 - Desenvolvimento

Nesta etapa da pesquisa, foram planejadas e concebidas quatro dindmicas diferentes para
serem desenvolvidas utilizando cartas ilustradas com os termos de design coletados. Essas
dinamicas foram projetadas com base nos dados coletados durante o Benchmarking dos jogos e na
analise SWOT realizada, e, também, a partir da identificacdo de elementos que poderiam ser
adaptados e aprimorados. O objetivo das dindamicas é promover o desenvolvimento das habilidades
de vocabulario dos alunos de Design, proporcionando uma experiéncia educativa e interativa.
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3.5 Etapa 5 - Gamificagdo e engajamento do usuadrio

Nesta etapa, foram incorporadas estratégias de gamificacdo e técnicas para aumentar o
engajamento dos usudrios no processo de aprendizado, além de um foco especial no
desenvolvimento visual das cartas, que foram divididas entre as dez subareas do Design definidas
nas etapas anteriores.

Para garantir que as cartas fossem atrativas, foram selecionadas imagens de referéncia com
base em sua relevancia para cada subarea do Design. O processo de sele¢dao das imagens foi
conduzido pela pesquisa de palavras-chave relacionadas a cada termo, a fim de garantir que as
imagens escolhidas representassem adequadamente seus respectivos termos e conceitos,
fornecendo estimulos visuais significativos para os jogadores e aprendizes.

As dinamicas criadas, bem como as estratégias de gamificacao incorporadas serdao explicadas de
forma detalhada na se¢ao de resultados e discussao.

4 Resultados e discussao

Tendo em vista o objetivo da pesquisa de desenvolver uma base educacional de
terminologia de design para ndo falantes da lingua, por meio da integracdao de elementos de
gamificacdo com a utilizacdo de imagens para transmitir significado e aumentar a retencdo do
conteudo, foram realizadas varias etapas para alcancar esse propdsito.

Inicialmente, a andlise das grades curriculares do MEC e da UFJF e a coleta de dados
utilizando inteligéncia artificial possibilitaram reunir termos especificos da area do Design e seus
respectivos conceitos, os quais foram organizados em 10 areas distintas. Entretanto, através de uma
analise dos termos coletados, foram identificadas muitas redundancias, tornando-se necessario o
reagrupamento de alguns termos ou a eliminacdo de outros. Dessa maneira, com o objetivo de
obter uma lista mais abrangente, foi realizada uma nova etapa de coleta nos mesmos moldes da
anterior, que resultou em mais de 230 termos. Devido a extensa quantidade de termos coletados,
a apresentacao completa de todos eles em forma de tabela seria inviavel neste artigo. Para facilitar
a leitura e compreensdo, e por se adequar ao formato do documento, uma versdo resumida dos
termos sera apresentada no Quadro 3.

Tendo em vista a aplicagdo pratica da terminologia do Design, a pesquisa avangou para a
analise de jogos existentes. A partir da realizacdo do Benchmarking, foi possivel analisar de maneira
comparativa as caracteristicas dos jogos Dixit, Timeline, Pictionary e Jogo da Meméria, com a criagao
de pranchas ilustradas sobre cada dindmica que serdao apresentadas a seguir, bem como as
caracteristicas analisadas.

Além das observacdes feitas a partir da analise e organizacdao dos dados coletados no
Benchmarking, foi realizada uma SWOT que revelou insights importantes sobre cada jogo em
relacdo ao seu potencial educacional, interatividade, complexidade, entre outros aspectos
relevantes para o contexto da pesquisa. A analise SWOT de cada jogo serd apresentada a seguir,
juntamente com os dados coletados a partir do Benchmarking.
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Quadro 3 — Termos coletados

Subarea do Design

Termos

1. Histdria do Design

e  Revolugdo Industrial
e De Stijl
e Bauhaus

Art Nouveau
Arts and Crafts
Arte Moderna

2. Ergonomia

e Antropometria
e Zona de alcance
e Interface do usuario

Lesdo por Esforgo Repetitivo
Biomecanica
Andlise de tarefas

3. Comunicacgdo Visual

e Tipografia
e Teoria das cores
e Hierarquia visual

Identidade visual
Narrativa visual
Iconografia

4. Experiéncia e Interagdo

e  Experiéncia do usuario (UX)
e Arquitetura da informagdo
e Teste de usabilidade

Sinalizagdo
Psicologia do espago
Interagdo Humano-Computador

5. Principios do Design

e Design inclusivo
e Design universal
e Design emocional

Design circular
Design colaborativo
Design de interagdo

6. Materiais e Processos de
Fabricacao

e  Prototipagem rapida
e  Extrusao
e  Propriedades dos materiais

Usinagem CNC
Fundicdo
Impressao 3D

7. Materiais e Processos
Graficos

e Sangria
e Corte evinco
e Cores especiais

Impressdo Offset
Meio-tom
Gramatura

8. Técnicas de
Representagao

e Projecdo isométrica
e Desenho em perspectiva
e Modelagem 3D

Renderizagdo
Projegao ortografica
llustragao digital

9. Modelos e Protdtipos

e Modelo fisico
e  Protétipo de alta fidelidade
e Diagrama de fluxo do usudrio

Interagdo rapida
Teste de usudrio
Fator de escala

10. Métodos de Design

e Teste A/B
e Mapa de empatia
e  Pesquisa etnogrifica

Persona
Diagrama de afinidade
Questionarios de usabilidade

4.1 Dixit

Dixit € um jogo de tabuleiro criativo e imaginativo, projetado para inspirar a criatividade dos
jogadores em contar histérias, por meio de cartas ilustradas e associa¢des entre imagens e palavras.
No inicio de cada rodada, seis cartas sao distribuidas para cada jogador. Durante a rodada, um dos
jogadores assume o papel de narrador e escolhe uma carta da sua mao, dando uma dica relacionada
a imagem dessa carta. Os outros jogadores, entdo, selecionam uma carta de suas proprias maos que

Fonte: elaborado pela autora (2024)
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melhor se relaciona com a dica fornecida pelo narrador. Todas as cartas selecionadas sdo
embaralhadas e posicionadas ao redor do tabuleiro para serem mostradas para os jogadores, que
tentam adivinhar qual era a carta do narrador. O tabuleiro possui marcacdes para posicionar as
cartas a cada rodada e também é usado para marcar os pontos dos jogadores, com o vencedor
sendo aquele que atinge 30 pontos primeiro.

No caso de todos os jogadores acertarem a carta do narrador ou se a dica fornecida for muito
dificil e nenhum jogador conseguir adivinhar corretamente, o narrador ndo pontua naquela rodada.
Por outro lado, se a carta do narrador nao for adivinhada por todos, o jogador que acertou, bem
como o préprio narrador, ganha 3 pontos. Isso destaca a necessidade de o narrador encontrar um
equilibrio na dica fornecida, sendo sugestiva o suficiente para que alguns jogadores acertem, mas
nao tdo dbvia a ponto de todos acertarem.

Na Figura 1, é possivel observar a estrutura do tabuleiro e da mecanica do jogo que é simples
e envolvente, possuindo como principais atividades a narracdo de histdrias, votacdo, pistas
direcionadas, corrida no tabuleiro e selecdo de cartas. A interatividade é um dos pontos fortes do
Dixit, pois é direta, linear e imediata, incentivando a comunica¢do entre os jogadores e a
interpretacao das imagens durante a partida. No entanto, a duracdo da partida pode variar
dependendo do numero de jogadores, podendo esta ser uma desvantagem para aqueles que
buscam jogos mais rapidos. Além disso, o preco do jogo ndo é muito acessivel, e a repeticdo das
cartas pode apresentar problemas de rejogabilidade.

Figura 1 — Analise do jogo Dixit
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Fonte: elaborado pela autora (2024)

No Quadro 5, encontram-se detalhados os resultados da analise SWOT especifica do jogo
Dixit. Este estudo destacou suas forgas, relacionadas a dinamica do jogo e a qualidade das cartas,
enquanto suas principais fraquezas foram identificadas em sua rejogabilidade.
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Quadro 5 — Andlise SWOT do jogo Dixit

Caracteristicas analisadas

Forgas e  Utiliza de ilustragdes de artistas diversos;
e  Possui dinamica de jogo pouco complexa;
e  Estimula a criatividade;
e Utiliza o reconhecimento de imagens;
e  Possibilita a interagdo direta entre os jogadores.

Fraguezas e Apresenta um custo elevado;
e Necessita de, no minimo, 3 jogadores, ndo sendo possivel jogar
individualmente;
e Possui maior quantidade de componentes;
e Pode se tornar um jogo repetitivo.

Oportunidades e Possibilita a criagdo de expansdes tematicas;
e Pode ser voltado para o aprendizado de areas especificas;
e  Possibilita a realizagdo de parcerias com artistas;
e Permite seu desenvolvimento de maneira digital.

Ameacas e Enfrenta alta concorréncia no mercado;
e Possui chances cada vez mais altas de pirataria.

Fonte: elaborado pela autora (2024).

4.2 Timeline

Timeline é um jogo de cartas educativo, criado para testar o conhecimento histérico dos
jogadores enquanto eles tentam posicionar corretamente eventos em uma linha do tempo. Este
jogo foi selecionado devido a sua utilizacdo do reconhecimento de imagens, o que o torna relevante
para a pesquisa em questao.

No inicio da rodada, cada jogador recebe quatro cartas e o jogador mais novo deve iniciar o
jogo posicionando uma de suas cartas na mesa. Cada carta representa um acontecimento histdrico,
e os jogadores subsequentes devem posicionar suas cartas de modo a formarem uma linha do
tempo, tentando criar uma sequéncia correta de acontecimentos a partir da primeira carta. A cartas
do jogo possuem ilustracdes juntamente com os titulos dos acontecimentos em ambos os lados
(frente e verso), sendo o verso o lado que possui a data do acontecimento para a verificagdo. Assim,
a carta é virada, revelando-se a data do acontecimento histdrico. Caso o jogador tenha acertado a
posicdo da carta, esta deve permanecer na mesa, caso contrario, a carta deve ir para o descarte e o
jogador deve comprar mais uma carta.

A mecanica é simples e desafiadora, tendo como principais acGes a selecdo de cartas e
posicionamento correto destas. A interatividade entre os jogadores é indireta, linear e imediata, ja
gue o resultado das acdes é revelado imediatamente e os jogadores ndo interferem nas a¢des dos
outros. A duracdo das partidas é curta. Além disso, Timeline também possui expansdes e um preco
acessivel, mas também pode apresentar problemas de rejogabilidade, apesar de ser uma
ferramenta util para o estudo de histéria. Na Figura 2, pode-se observar a prancha de andlise do
jogo Timeline.
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Fonte: elaborado pela autora (2024)

O jogo Timeline, como é possivel observar em sua andlise SWOT no Quadro 6, possui como
principal forga, além de sua dinamica simples, a simplicidade de seus componentes, centrados em

um unico baralho de cartas adaptavel a diversas expansdes. No entanto, sua fraqueza também é
notada em relacdo a rejogabilidade limitada.
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Quadro 6 — Analise SWOT do jogo Timeline

Caracteristicas analisadas

Forgas e  Possui como componentes apenas o baralho de cartas;
e Apresenta um baixo custo;
e Possui uma dinamica de jogo simples;
e Pode ser utilizado como objeto de estudo individual ou em grupo;
e Utiliza o reconhecimento de imagens;
e  Possui expansdes tematicas.

Fraquezas e Pode se tornar repetitivo.

Oportunidades e Possibilita a criagdo de expansdes tematicas para outras areas especificas;
e Possibilita a criagdo de expansdes que levam em consideragdo outros
fatores, além da data do acontecimento;
e Permite a realizagdo de parcerias com instituicdes de ensino;
e Permite a realizagdo de parcerias com artistas;
e  Possibilita o desenvolvimento digital.

Ameagas e Pode enfrentar resisténcia por jogadores que n3o se interessam por
historia;
e Enfrenta alta concorréncia no mercado;
e Possui chances cada vez mais altas de pirataria.

Fonte: elaborado pela autora (2024).

4.3 Pictionary

O Pictionary é um jogo de tabuleiro altamente interativo e divertido. Na mecanica do jogo, os
jogadores dividem-se em equipes. No inicio da partida, a equipe deve langar um dado para definir
o numero de casas do tabuleiro que seu componente deve se mover caso a equipe ganhe a rodada.
Assim, um jogador de cada equipe escolhe uma carta, e este deve desenhar a palavra de acordo
com a categoria em que se encontra sua pega no tabuleiro. Os outros membros da equipe tentam
adivinhar o que estd sendo representado. Cada carta do Pictionary possui cinco termos de
categorias diferentes: pessoa/lugar/animal, objeto, acdo, dificil e todos jogam. Caso a equipe acerte
o termo desenhado, esta avanca no tabuleiro, caso erre, deve permanecer com sua pe¢a no mesmo
lugar e passar a vez para a proxima equipe. O tempo maximo para a criacdo do desenho é de um
minuto.

A dindmica do jogo, como pode-se observar na Figura 3, incentiva a criatividade e a
comunicacao entre os membros da equipe, envolvendo trés acdes principais: desenho, corrida no
tabuleiro e selecdo de cartas. A interacdo entre os jogadores é direta, linear e imediata, ja que
envolve os jogadores em todas as etapas do jogo. Devido a sua popularidade e variedade de modos
de jogo, o Pictionary é frequentemente adotado no ensino de inglés geral para criangas.
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Figura 3 — Analise do jogo Pictionary
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Fonte: elaborado pela autora (2024)

Quanto a analise SWOT do Pictionary, conforme evidenciado no Quadro 7, pode-se destacar
sua forca na consolidagdo da marca, além de uma dinamica simples que permite sua adaptacao a
diferentes tipos de jogos. Além disso, o jogo estimula a criatividade e o reconhecimento de imagens,
0 que o torna atrativo para uma variedade de publicos. No entanto, sua fraqueza reside na exigéncia
de uma quantidade minima de jogadores e na limita¢cdo da rejogabilidade.

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design

Quadro 7 — Anélise SWOT do jogo Pictionary

Caracteristicas analisadas

Forgas e  Possui uma marca consolidada no mercado;
e Apresenta uma dinamica de jogo simples;
e  Estimula a criatividade;
e Utiliza o reconhecimento de imagens;
e  Possibilita a adaptagdo para outras dinamicas.

Fraquezas e  Possui muitos componentes;
e Necessita de, no minimo 4 jogadores, ndo sendo possivel ser jogado
individualmente;
e Pode se tornar repetitivo.

Oportunidades e Possibilita a criagdo de expansdes tematicas;
e Pode ser voltado para o aprendizado de areas especificas;
e  Permite a realizagdo de parcerias com instituicdes de ensino;
e Permite a realizagdo de parcerias com artistas;
e  Possibilita o desenvolvimento de dindmicas menos dependentes de
muitos componentes.

Ameacas e Enfrenta alta concorréncia no mercado;
e Possui chances cada vez mais altas de pirataria;
e  Possui uma dinamica facil de ser reproduzida sem a necessidade de
muitos componentes ou cartas.

Fonte: elaborado pela autora (2024).

4.4 Jogo da Memoria

0O Jogo da Memodria é um cldssico jogo que desafia a memaria e a capacidade de concentragao
dos jogadores. Ele consiste em uma série de cartas dispostas com suas faces voltadas para baixo. Os
jogadores alternam turnos virando duas cartas por vez, tentando encontrar pares correspondentes.
Se um jogador acertar a posicao de um par de cartas, estas devem ser retiradas da mesa, caso
contrario, as cartas devem voltar para suas posi¢cdes com suas faces viradas para baixo. Os pares
podem ser formados por cartas idénticas ou semelhantes, apresentando algum tipo de informagao
escrita ou ndao. Amplamente difundido e acessivel, o Jogo da Memdria é muito utilizado no
desenvolvimento de habilidades cognitivas, tornando-se uma escolha valiosa para fins educacionais
e recreativos.

A dindmica do Jogo da Memdria, como pode ser visto na Figura 4, estimula a percepc¢ao visual
e a retencdo de informacgGes, enquanto os jogadores tentam memorizar a localizacdo das cartas
viradas. Com suas regras simples, a mecanica do jogo prevé trés acdes indispensaveis: a colecdo de
conjuntos, memoria e selecdo de cartas. Apesar de sua interatividade ser indireta, linear e imediata,
o jogo pode apresentar problemas de rejogabilidade devido a repeticdo das cartas.
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Com base na analise SWOT do Jogo da Meméria, como é possivel observar no Quadro 8, pode-
se destacar como suas principais for¢as o baixo custo, a simplicidade dos componentes, a dinamica
direta, a possibilidade de jogo individual e a adaptabilidade a diferentes contextos. No entanto, sua
fraqueza esta na falta de atratividade para o publico adulto e na rejogabilidade limitada.
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Quadro 8 — Andlise SWOT do Jogo da Memdria

Caracteristicas analisadas

Forgas e Possui como componentes apenas o baralho de cartas;
e Apresenta um baixo custo;
e Possui uma dinamica de jogo simples;
e  Estimula o desenvolvimento cognitivo;
e Utiliza o reconhecimento de imagens;
e  Possibilita o jogo individual;
e Pode ser adaptado pra outras dinamicas.

Fraquezas e Pode se tornar repetitivo;
e  Possui baixa adesdo entre o publico adulto, sendo uma dindmica mais
popular para criangas.

Oportunidades e Possibilita a criagdo de expansdes tematicas;
e Pode ser voltado para o aprendizado de areas especificas;
e Permite a realizacdo de parcerias com artistas para atrair o publico
adulto;
e Insergdo de penalidades para tornar o jogo mais dinamico.

Ameacas e Enfrenta alta concorréncia digital;
e  Possui chances cada vez mais altas de pirataria.

Fonte: elaborado pela autora (2024).

Os dados coletados a partir do Benchmarking foram compilados no Quadro 4.

A partir da andlise e organizacdo dos dados coletados no Benchmarking, algumas observagoes
importantes foram feitas:

e Todas as dindmicas de jogo analisadas possuem como componente principal cartas
ilustradas, com ou sem conteudo escrito;

e Ainteratividade dos jogos analisados é linear e imediata;

e A maioria dos jogos analisados possui uma mecanica simples, mas pode apresentar
problemas de rejogabilidade, devido a repeticao das cartas.

Adicionalmente, a partir da andlise SWOT, foi identificada como principal oportunidade o
aprimoramento das mecanicas analisadas, como a criacdo de expansdes tematicas,
desenvolvimento de dindmicas voltadas para o aprendizado, parcerias com artistas e o
desenvolvimento digital.
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Quadro 4 — Benchmarking
Mecanica Interatividade Pontos fortes Pontos fracos
Pictionary Desenho Direta Reconhecimento de imagens Numero minimo de
jogadores
4 -6 jogadores
Jogo em equipe Informacdes Aprendizado Quantidade de
Partida de ocultas componentes
1 h 30 min
Corrida Linear Dinamica pouco complexa Rejogabilidade
Sele¢do de cartas  Imediata
Jogo da Colecionar Indireta Quantidade de componentes Rejogabilidade
Memoria conjuntos
No minimo 2 Mem6ria Informagdes Possibilidade de adaptacdo
jogadores ocultas para outras dinamicas
Partida de 30 Selecdo de cartas  Linear Mecanicas simples
min
Imediata Possibilidade jogo individual
Baixo custo
Dixit Narragdo de Direta Estimula a criatividade Custo elevado
histérias
3 -8 jogadores
Votagao Informacdes Reconhecimento de imagens Numero minimo de
Partida de 30 ocultas jogadores
min
Pistas Existe Dinamica pouco complexa Quantidade de
direcionadas penalidade componentes
Selecdo de cartas  Linear Rejogabilidade
Imediata
Timeline Colocagao de Indireta Quantidade de componentes Rejogabilidade
pegas
No minimo 2
jogadores Selecdo de cartas Informacgdes Objeto de estudo
parcialmente
Partida de 15 ocultas
min
Existe Dinamica simples
penalidade
Linear Baixo custo
Imediata Possui expansdes

Fonte: elaborado pela autora (2024).
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Avaliando as caracteristicas e potenciais educacionais de cada jogo, foram desenvolvidas
guatro dinamicas distintas que possuem como principal componente o mesmo baralho de cartas
ilustradas com os termos e seus respectivos conceitos. As dindmicas foram planejadas para requerer
apenas um modelo de jogo para testes, a fim de simplificar implementacgdo e avaliagao.

Para tornar as dinamicas viaveis, foram desenvolvidos dois conjuntos de cartas. Os conjuntos
sao divididos em categorias que correspondem as subdivisdes do campo do Design. O conjunto
principal (Figura 5) possui, na frente, a ilustracdo e a descrigdo do termo correspondente. No verso,
é possivel identificar o termo e sua respectiva categoria, que também deve ser representada por
cores e simbolos especificos. O conjunto extra (Figura 5) tem como Unica diferenga a auséncia do
termo no verso das cartas, sendo possivel fazer a leitura apenas da categoria correspondente.

Figura 5 — Modelo das cartas

Modelo das cartas

frente verso frente verso
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Fonte: elaborado pela autora (2024)

Dessa forma, as dinamicas propostas sdo as seguintes:

4.5 Dinamical

Na primeira dindmica, como é possivel observar na Figura 6, deve ser utilizado apenas o
conjunto principal de cartas. No inicio do jogo, cada jogador recebe uma carta de cada categoria. O
restante das cartas é posicionado em um monte para compras posteriores. As cartas devem ser
distribuidas com a frente virada para cima, pois a intencdo é que os jogadores adivinhem o termo e
deduzam a sua categoria.

Para iniciar a rodada, uma carta é virada do monte de cartas e posicionada com o verso para
cima, permitindo que os jogadores vejam o termo e sua categoria. Cada jogador escolhe uma de
suas cartas e a posiciona sobre a mesa com a frente virada para cima. O objetivo de cada rodada é
identificar a categoria correspondente a carta virada do monte, utilizando a analise da ilustracdo e
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a leitura do conceito do termo, e entdo jogar uma carta da mesma categoria.

Se um jogador ndo possuir uma carta da mesma categoria da carta virada do monte, ele
pode comprar uma carta do monte. Ao final da rodada, as cartas jogadas pelos jogadores devem ser
viradas para verificar os acertos e erros. O jogador que acertar elimina a carta que colocou na mesa
em um monte de descartes e ndo precisa comprar mais cartas para a proxima rodada. No entanto,
aquele que errar, além de eliminar a carta jogada, deve comprar mais uma carta do monte. O
vencedor é o jogador que conseguir eliminar todas as suas cartas primeiro.

Figura 6 — Andlise esquematica da dinamica 1
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Fonte: elaborado pela autora (2024)

categorias

4.6 Dinamica2

A segunda dinamica, apresentada na Figura 7, é inspirada no jogo da memdria e é a Unica
gue requer um segundo conjunto de cartas, além do conjunto principal utilizado no jogo. Este
segundo conjunto de cartas ndo contém o nome do termo ao qual o conceito e a ilustracao se
referem, diferenciando-se assim do conjunto principal. Além disso, a Dinamica 2 permite
jogabilidade com apenas uma categoria por vez, ou seja, ndo é possivel misturar categorias como
nas demais dinamicas.

Para comecar o jogo, as cartas do conjunto principal de uma categoria especifica sao
dispostas lado a lado com o verso voltado para cima, assim como as cartas do conjunto extra. O
jogador escolhe uma das cartas do conjunto extra, a desvira, |é e reconhece a ilustracdo nela
contida, decidindo entdo qual o termo correspondente a descri¢do e a ilustragao, ou seja, com qual
carta do conjunto principal a carta extra faz par. Para confirmar sua escolha, ele vira a carta principal
para cima. Se acertar, guarda o par de cartas e ganha um ponto; caso contrdrio, as cartas sao
desviradas e a vez passa para o proximo jogador. O objetivo dessa dindmica é fazer a maior
guantidade de pontos, mas também pode ser utilizada como objeto de estudo individual.
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Figura 7 — Analise esquematica da dinamica 2
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Fonte: elaborado pela autora (2024)

4.7 Dinamica3

Para jogar a terceira dindmica, como é possivel observar na Figura 8, além do conjunto
principal de cartas, é necessario utilizar um dado, pecas para marcar a pontuacdo e um tabuleiro
gue deve ser montado com médulos. Cada mdédulo possui uma categoria correspondente e deve
ser agrupado de maneira que os jogadores acharem melhor, desde que o primeiro médulo seja o
"inicio" e o ultimo o "fim". O conjunto principal de cartas é posicionado em montes de cada
categoria. Cada médulo do tabuleiro representa um espaco onde uma equipe pode avancgar. A
Dinamica 3 deve ser jogada por, no minimo, duas duplas de jogadores, sendo a dinamica que
promove maior integragao entre os participantes.

No inicio, um jogador da equipe joga o dado e escolhe uma carta de qualquer categoria. Se
a carta estiver com a frente voltada para o jogador que a retirou, ele deve tentar adivinhar o termo
ao qual a descricdo se refere. Caso contrdrio, ou seja, se o verso estiver virado para o jogador que a
retirou, o outro jogador da mesma equipe terd essa responsabilidade, ja que a descricdo estara
voltada para ele. Se a equipe acertar, avanca a quantidade de casas indicada no dado. No entanto,
se errar, a peca da equipe permanece no mesmo lugar. Os jogadores podem escolher a carta de
qgualquer categoria apenas na primeira rodada ou até acertarem o primeiro termo. Nas rodadas
seguintes, a categoria da carta deve corresponder a categoria do mddulo em que a peca de
pontuacdo da equipe estiver posicionada. O objetivo dessa dinamica é ser a primeira equipe a
chegar ao final do tabuleiro, ou seja, ao mdédulo "fim".
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Figura 8 — Analise esquematica da dinamica 3
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Fonte: elaborado pela autora (2024)

4.8 Dinamica4

Na quarta dindmica proposta, Figura 9, deve ser utilizado apenas o conjunto principal de
cartas. No inicio do jogo, cada jogador recebe quatro cartas. O restante das cartas é posicionado em
um monte com o verso voltado para baixo. Para iniciar a partida, uma carta do topo desse monte é
virada, revelando sua categoria, e colocada na mesa. O jogador escolhe entdao uma de suas cartas e
a posiciona na mesa de acordo com sua categoria. Se o jogador possui uma carta da mesma
categoria, ele deve posiciona-la em cima da carta virada, formando uma fileira da categoria. Caso
tenha uma carta de categoria diferente, que ainda nao possui uma fileira na mesa, ele pode inicia-
la. Se o jogador errar a categoria, sua carta deve ir para um monte de descarte e ele deve comprar
mais uma carta. No entanto, se acertar, a carta permanece na mesa e o jogador ndo precisa comprar
mais cartas, passando a vez para o préximo jogador.

O objetivo da Dindmica 4 é descartar todas as cartas da mao antes do adversario, mas
também pode ser jogada como objeto de estudo individual, assim como a Dinamica 2.

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design

Figura 9 — Analise esquematica da dinamica 4
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Fonte: elaborado pela autora (2024)

5 Consideragoes Finais

Considerando a abordagem adotada nesta pesquisa de base, que visa bases para o
desenvolvimento de jogos educacionais para o ensino de termos e conceitos de Design em inglés
para estudantes ndo falantes da lingua, é possivel concluir que a presente pesquisa foi bem-
sucedida. A analise realizada permitiu a identificacdo de aspectos significativos dos jogos existentes
no mercado que empregam reconhecimento de imagem, contribuindo para a criagdo de um modelo
adaptado ao contexto educacional do IFE na area do Design.

A metodologia empregada resultou na compilacdo de uma vasta lista de termos e na
elaboracdo de quatro dindmicas de jogo distintas para teste, baseado no uso de cartas ilustradas.
Tais dindamicas desenvolvidas como base do jogo proposto sdo apresentadas com uma estrutura
aberta e flexivel, que pode ser facilmente adaptada e implementada por diferentes individuos e
instituicoes. As etapas detalhadas da metodologia, desde a coleta de dados até a criacdo das
dinamicas, servem como um guia para a construcao de jogos educacionais similares, com potencial
de serem aplicadas em diversos contextos e possibilidade de expansdao para outras areas do
conhecimento, além do Design.

Os préximos passos incluem a implementacdo e avaliagcdo das dinamicas propostas, visando
avaliar a eficacia e aceitacdo pelos alunos. Com isso, espera-se contribuir para o aprimoramento do
processo de ensino e aprendizagem do IFE voltado ao Design, oferecendo uma abordagem dinamica
e engajadora que atenda as necessidades especificas dos estudantes ndo falantes da lingua inglesa.

Em conclusdo, a pesquisa busca enfrentar os desafios inerentes ao ensino do IFE, fornecendo
uma abordagem promissora que explora o potencial da gamificacdo e do reconhecimento de
imagem como ferramentas educacionais eficazes.
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