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Wyctdria Bianny Mendes Fernandes?
Robson Arthur Sarmento Macedo3
Universidade da Amazonia - UNAMA, Belém, PA

RESUMO
O presente trabalho teve como proposito criar um jogo de tabuleiro com a tematica
amazonica que fosse capaz de preencher as lacunas deixadas pela educacdo ambiental
ineficiente das escolas publicas. O objetivo foi elaborar um jogo de tabuleiro, de forma
tedrica e gréfica, que vise a educacdo ambiental infantil. Toda a metodologia se baseou
no livro “Introdugéo ao projeto de produtos” (P. CARPES, 2014). O trabalho utilizou
conceitos como educacdo ambiental critica (CARVALHO, 2012), jogos (HUIZINGA,
2008, 2010) e processo criativo (SCHELL, 2008). O jogo tem como intuito criar uma

experiéncia significativa sobre o meio ambiente no imaginario da crianca.
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Introducéo

Com o constante progresso das tecnologias, a forma de vida humana sofreu dréasticas
alteracdes ao longo dos anos e sobretudo, a forma como o homem percebe a natureza. Por
muito tempo, a relacdo homem-natureza foi conturbada e a natureza foi subjugada aos
caprichos humanos. Nessa perspectiva, 0 meio ambiente foi amplamente devastado pela
acdo antrépica, gerando vérias consequéncias que ameacam a existéncia de vida pelos

préximos anos no planeta terra, incluindo a vida humana.

Efeitos como escassez de agua, polui¢cdo do ar e do solo bem como a perda da
biodiversidade j& podem ser sentidos atualmente. No Brasil, lamentavelmente, ha
diversos exemplos de biomas que foram assolados ao longo dos anos devido a exploragéo
desenfreada de recursos naturais. Dentre eles, o que mais chama atencdo pela sua
grandeza e também pela sua acelerada degradacdo é a Amazoénia. Considerada a maior
floresta tropical do mundo, a Amazonia é alvo de intensa exploracdo madeireira, emprego
excessivo da pecuéria e mineracado ilegal. Nesse viés, a perda da floresta tem impactos

significativos na biodiversidade, no clima e na qualidade do ar e 4gua do planeta.
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Sob essa lente, a preservagao e conservacdo ambiental se tornam imprescindiveis para
garantir a manutencdo dos recursos naturais e sobrevivéncia das espécies. Nessa
prerrogativa, embora a tematica seja urgente e o seu debate seja imprescindivel, muitas
escolas publicas ainda ndo oferecem uma formacéo adequada para seus alunos a respeito
das questbes ambientais. Uma das principais razdes para essa precariedade no ensino é a
falta de recursos e infraestrutura nas escolas publicas, como equipamentos ou materiais
didaticos suficientes para realizar atividades praticas relacionadas a educacao ambiental,
0 que limita o aprendizado do aluno que reproduz um conhecimento superficial, pouco
significativo e ndo desperta nele a consciéncia ambiental necessaria para construir uma
sociedade mais sustentavel. Mediante ao exposto, o jogo de tabuleiro Caeté apresenta-se
como uma importante ferramenta ludica para educacdo infantil no que tange a introducgéo
de conceitos e construcdo do pensamento critico a respeito da importancia da preservacéo

e conservagdo ambiental.

1. Projeto informacional

O projeto informacional consiste, prioritariamente, em reunir informacoes relevantes
para o processo de fabricacdo de um produto. Nele, diversos aspectos informacionais sao
detalhados e analisados criticamente, a fim de selecionar as caracteristicas

imprescindiveis e desejaveis para um determinado produto.

1.1. Anélise de concorréncia

Ap6s minuciosa analise dos jogos concorrentes ao Caeté, constatou-se que 0s jogos
de tabuleiro voltados para a tematica ambiental sdo divididos em dois grupos, jogos
puramente pedagdgicos ou jogos mais ludicos sem o viés pedagdgico embutido. Os jogos
puramente pedagdgicos sdo voltados especificamente para o aprendizado, principalmente

em salas de aula, em detrimento de aspectos como divertimento e dinamicidade.

1.2. Tendéncias de mercado

Os jogos de tabuleiro estdo passando por um renascimento notavel nas dltimas
décadas, impulsionados por uma combinacao de nostalgia, busca por experiéncias sociais
e a crescente criatividade dos designers. A medida que a demanda por jogos de tabuleiro
cresce, varias tendéncias de mercado tém emergido para moldar a produgdo desses jogos.

Dentre as tendéncias, optou-se por jogos de tabuleiro educacionais. A medida que pais e



educadores reconhecem o valor do aprendizado pratico e ludico, a popularidade de jogos

com fins educativos cresce consideravelmente.

1.3. Pesquisa iconografica

A pesquisa iconografica consiste na busca e analise de imagens, simbolos, cores,
texturas e artificios que transmitam a mensagem e o tema a ser abordado no projeto, a
teméatica € Amazonia. Entretanto, na construgdo do jogo Caeté serdo abordadas 4
amazonias distintas e coexistentes na Amazonia legal, sdo elas Amazénia Floresta,
Amazonia Urbana, Amazonia Salgada e Amazonia dos povos originarios. A partir do
estudo e aprofundamento dos aspectos de permeiam estas 4 segmentacles, sera
desenvolvida toda mecénica e estética do jogo.

Fonte: acervo da autora

1.4. Publico-alvo

O publico-alvo definido para o jogo de tabuleiro Caeté, constitui-se por criangas,
segundo o ECA (Estatuto da Crianca e do Adolescente), estudantes de escolas publicas
de Belém e regido metropolitana, com idade média entre 8 a 12 anos incompletos, idade
em que normalmente os alunos estdo no processo de aprendizagem sobre a natureza, seres
vivos, biomas e ecossistemas. Sdo criangas que ainda ndo desenvolveram consciéncia
ambiental, portanto, o jogo Caeté funciona como uma importante ferramenta nesse

processo.

1.5. Necessidades e requisitos do projeto

A fabricacéo de jogos de tabuleiro, principalmente infantis, requer atencéo especial
aos detalhes, pois esses jogos devem ser projetados de forma atraente e segura para
criancas. ApOs pesquisas e estudos para entender sobre as necessidades reais do publico-

alvo, e como elas tem forte impacto na compra, foi possivel tabelar os dados. A seguir,



de tabuleiro infantis:

estdo evidenciados os principais requisitos que devem ser considerados ao produzir jogos

Tabela 1 - Relacdo Entre Necessidades e Requisitos do Projeto

NECESSIDADES

REQUISITOS

Dificuldade na absor¢éo do jogo com proposta

educativa pelo mercado gamer

O jogo precisa ser atrativo para mais de um
publico, mesmo que indiretamente

Dificuldade em aprender muitas regras e

especificacbes pelo publico

Jogo de facil mecanica e com pouco tempo de
explicacéo, regras simples e claras

Necessidade de durabilidade dos componentes

Materiais resistentes na fabricacdo do jogo,

sobretudo os componentes menores

Garantia de seguranga para criangas

Os materiais utilizados na fabricagdo dos jogos

de tabuleiro devem ser seguros para criangas

Facil manuseio As pecas, cartas e outros componentes do jogo
devem ser dimensionados para as maos

pequenas das criangas.

Interacdo entre os alunos O jogo deve promover a cooperagdo, o trabalho

em equipe e a comunicagao entre as criangas.

Muito tempo de jogo e perda de interesse E necessario que mecanica e narrativa estejam
entrelagadas de forma cativante ao publico e o

jogo ndo pode durar mais que 80 minutos

Fonte: Pesquisa de Campo Feita Pela Autora

1.6. Atributos do projeto

Apos a realizacdo de pesquisas sobre as necessidades do publico-alvo, foi obtido que
dentre as necessidades e requisitos do publico-alvo, entende-se que a principal
necessidade € criar um jogo de tabuleiro atrativo e educativo ao mesmo tempo, de modo
que o jogador se sinta totalmente imersivo no universo do jogo durante a partida. Nessa
perspectiva, 0 jogo pode ser traduzido em trés conceitos chave: educativo, divertido e

imersivo.

2. Projeto conceitual
O objetivo principal de um projeto conceitual é estabelecer uma visdo clara e abrangente
do que se pretende alcancar. I1sso pode envolver a criagdo de esbocos, descri¢des
narrativas ou qualquer outra forma de representacdo visual que ajude a comunicar e

explorar as ideias iniciais.



2.1. Estilo de vida do consumidor

Com intuito de ser mais assertivo na idealizacdo de um produto, é crucial entender o
publico-alvo, suas preferéncias, espacos frequentados, sua classe social, faixa etaria e o
que fazem nas horas vagas. Com base no publico-alvo do jogo Caeté, foi desenvolvido o

seguinte painel de estilo de vida do consumidor.

Figura 2 - Estilo de vida do consumidor

Fonte: acervo da autora, 2023.
2.2. Painel seméntico
Painel semantico € um quadro com diversas imagens, texturas e formas que servem
como elemento norteador do design. Seu objetivo é evidenciar a estética pretendida, de
modo que sirva como referéncia simbdlica para a criagdo. Para a construcdo do jogo

Caeté, foram utilizados alguns elementos destacados no painel a seguir.

Figura 3 - Painel seméntico
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Fonte: acervo da autora, 2023.

2.3. Cartela de cores
As cores escolhidas para compor a identidade visual do jogo se assemelham a
natureza amazoOnica, com cores vivas e contrastantes. Nesse viés, tendo como base ao
publico-alvo do produto, que sdo criangas, segundo o ECA, de 8 a 12 anos incompletos,

optou-se por cores vibrantes e saturadas, semelhantes a desenhos infantis. O principal



intuito dessa escolha é chamar atencdo do publico de forma que o0 jogo seja cativante

desde a embalagem.

Figura 4 - Cartela de cores

Fonte: acervo da autora, 2023.

2.4. Cartela de materiais
Dentre 0s materiais necessarios para a criagdo do jogo Caeté, estdo os seguintes
materiais: papel parana, papel triplex 300g, papeldo, papel contact transparente, dados de

plastico e pinos de plastico, conforme a imagem abaixo.

Figura 5 - Cartela de materiais

Papel Tripiex 300g Pagel contact transparente Pinos de piéssco

Fonte: acervo da autora, 2023.

2.5. Release

Vocé esta prestes a embarcar em uma jornada emocionante pelo coracdo da maior
floresta tropical do mundo! O jogo “Caeté" é um envolvente jogo de tabuleiro projetado
para 2 a 6 jogadores, com a faixa etaria indicada de 8 a 12 anos incompletos. Prepare-se
para uma experiéncia unica, onde a diversdo se une a educagdo ambiental de forma

cativante.

Caeté vai além da simples diversdo. Cada jogada proporciona oportunidades
educativas valiosas, incentivando os participantes a aprenderem sobre a importancia da
preservacdo da Amazonia e os desafios que ela enfrenta. Ao interagir com o tabuleiro, 0s

jogadores absorvem conhecimento de maneira natural e envolvente. O grande vencedor



do jogo ndo € apenas aquele que percorre a trilha mais rapidamente, mas sim aquele que

demonstra maior compreensdo e consciéncia ambiental.

2.6. Esbocos

Como éarea Util do tabuleiro, foi escolhido o formato do mapa da Amazénia legal. As
cores foram selecionadas aquelas que predominantemente representassem a Amazonia.
Além disso, outro importante aspecto do jogo € o trajeto percorrido no tabuleiro durante
a partida. Nesse campo, escolheu-se uma trilha continua que corta a Amazénia de oeste a

leste, simbolizando o rio Amazonas.

Figura 1 - Esbogos do tabuleiro
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Fonte: acervo da autora, 2023.

3. Projeto preliminar

O projeto preliminar serve para delimitar todas as configuragdes do produto, de modo
que permita a sua producéo e funcionamento de acordo com as especificacdes técnicas.
Nesse momento, séo checadas e avaliadas todas essas especificagdes a fim de constatar o
bom funcionamento do produto. Nessa perspectiva, é notério a importancia de mockups
e protoétipos, pois sera muito mais fécil analisar a fundo se o produto cumpre com o seu
objetivo enquanto finalidade. Caso necessario, ap6s minuciosa analise, o produto podera

ser reformulado.

Figura 7 -Mockup do tabuleiro do jogo

Fonte: acervo da autora, 2023.

4. Projeto detalhado



O projeto detalhado tem como objetivo criar um documento detalhando todos os
procedimentos, materiais, especificagdes técnicas, acabamentos superficiais, método de
producdo, ferramentas e maquinario necessarios no processo de fabricagdo de um

determinado produto.

4.1. Especificagdes de materiais e processos produtivos

Segue abaixo a tabela com todos os materiais e processos necessarios na fabricagdo do

jogo Caeté.
Tabela 2 - Processos e materiais
Componente Material Processos
Caixa do jogo Papel adesivo e papelao Recorte, dobra, colagem e
montagem da caixa
Manual de instrucbes Papel sulfite 90g/m? Recorte e dobra
Tabuleiro Papel adesivo e papel parana 2,8mm Recorte, colagem e corte.
Cartas Papel triplex super A3 300g/m? Corte

Fonte: autora,2023.

5. Concluséo
A proposta inicial deste trabalho foi construir um jogo de tabuleiro capaz de ser atrativo,
interativo, ladico e simultaneamente educativo. Abordando a teméatica amazonica de
forma acessivel e divertida para criancas. Em sintese, a concepcdo desse projeto
experimental enfatiza a importancia de a educagdo ambiental ser abordada de forma
ludica e cativante na educacdo infantil, tendo como propdsito construir no imaginario das

criancas de forma podemos minimizar os impactos humanos ao bioma Amazonia.
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