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Resumo

O presente trabalho busca caracterizar os tipos de jogos e, assim, compreender a construcao
do ludico. Por acreditar que a analise dos jogos pode resultar num conjunto de parametros que
colaborardo no desenvolvimento dos mesmos, torna-se importante caracterizar 0s seus
diferentes tipos.
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Abstract

This work intends to characterize the types of games and thus to understand how the ludic
aspect is constructed. The analysis of the games can result in a set of pararameters that will
colaborate in its development, it is important to characterize its different types.
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Introducao

Construir o ludico é tornar a experimentacdo de um objeto divertida, estimulando
assim a imaginacdo e desenvolvimento de habilidades especificas, sejam elas motoras,
psicoldgicas ou intelectuais. Definir as diferencas entre os jogos € importante para entender o
que cada tipo de jogo necessita para ser desenvolvido. A compreensao da funcdo do objeto faz
com que seu planejamento seja adequado, propiciando o resultado esperado com o uso. Os
jogos comerciais educativos sdo responsaveis por parte da informacao absorvida pela crianga,
pois elas os observam nas prateleiras das lojas e o utilizam quando sentem vontade,
possibilitando a retencdo do conhecimento adquirido de maneira espontanea.

O jogo é uma atividade de ocupagdo voluntaria, exercida dentro de determinados
limites de tempo e espago, segundo regras livremente consentidas, dotado de um fim
em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria, baseado na
identificacdo da crianca com 0 jogo, no qual ela encontra neste objeto ludico uma
forma de imaginar, de criar e aprender. (Huizinga, 2000, p. 12)

Os jogos, de uma maneira geral, permitem que os jogadores facam suas descobertas
respeitando o tempo de aprendizagem pessoal. Segundo Gutierrez (2000) a educacdo deve
proporcionar técnicas de aprendizagem, auto-expressao e participacdo. Almeida (2000) afirma
que é preciso que as escolas redefinam seus objetos, metas para interagir no processo de
reconstrucdo de um novo cidadao.

Partindo da importancia que o ludico tem na formacéo infantil, este estudo objetivou
caracterizar os aspectos diferenciais entre os jogos, averiguando-os conforme sua funcéo
enquanto objeto ludico.

Neste estudo foi desenvolvido um esquema para delimitacdo do objeto lddico: jogo
educativo, ou seja, foi proposta a determinacéo das caracteristicas dos jogos partindo das suas
diferencas funcionais, possibilitando, na sequéncia, discutir o papel do design no
desenvolvimento deste produto, estabelecendo, sua relevancia social.

Desenvolvimento do Estudo

O Objeto Ludico

O ser humano, em todas as fases da vida, estd sempre descobrindo e aprendendo coisas
novas, por meio do contato com seus semelhantes e do dominio sobre 0 meio em que vive.
Essa busca, troca, interacdo e apropriacdo do conhecimento denominam-se educacao.
Segundo Almeida (2000) educar ndo é um ato ingénuo, indefinido, imprevisivel, mas um ato
historico (tempo), cultural (valores), social (relagdo), psicolégico, intelectual, afetivo e
existencial (concreto). Trata-se de um conjunto complexo que busca atingir o ser humano em
sua totalidade.

O objeto ludico é compreendido como todo o objeto que faz uso do divertimento para
ser notado pelo ser humano e pode ser uma ferramenta muito importante para o
desenvolvimento do individuo em formacéo. Sob a oOtica educacional se divide em duas
vertentes: Jogo e o brinquedo (figura 1).

Embora o brinquedo seja uma forma muito interessante para desenvolvimento
intelectual, Almeida (2000) afirma que o objeto ludico — brinquedo — é comprado como
objeto de satisfacdo das necessidades imediatas que tdo logo preenchidas, busca-se outro
objeto que satisfaca uma nova necessidade. O jogo, por outro lado, sempre traz novas
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descobertas. Percebe-se que todo brinquedo pode-se tornar um jogo, mas 0 jogo nunca €
apenas um brinquedo, pois mesmo quando ndo estdo sendo seguidas as regras, ainda assim,
tém-se uma associacdo heterogénea onde a crianca (usuario) utiliza sua vivéncia para brincar.
Isto é que torna o jogo importante, afinal possibilita a que o jogador faca suas as associacdes
pautadas no empirismo e na experiéncia vivida.

A Funcao do Jogo

Piaget (1990) estabelece que o jogo constitui, de fato, uma das raras atividades
espontaneas da crianca, que permite compreender suas representacfes e ver se desenvolver
funcdes e estruturas cognitivas. O jogo traca um paralelo entre estagios de desenvolvimento
fisico e intelectual das criancas.

O jogo também trabalha ndo apenas com os conceitos formais, mas com a ludicidade,
com os fatores psiquicos individuais e com a flexibilidade do pensamento. Ele induz a
utilizacdo da imaginacdo por ser um objeto de uso espontaneo, 0 jogo é um grande
colaborador na formacao infantil, pois interage de maneira natural e prazerosa com a crianca.
De acordo com Kishimoto (2005) a utilizagdo deste dispositivo potencializa a exploracgéo e a
construcdo do conhecimento, por contar com a motivacao interna tipica do ludico.

Pode-se afirma que todo jogo utiliza cddigos ja desenvolvidos e reconhecidos
culturalmente mantendo assim, a pratica social. Os jogos em geral, fazem ndo sO a
manutencdo da cultura, mas também auxiliam no desenvolvimento de novos signos. Existem
dois tipos de jogos: os psicoldgicos, que buscam o desenvolvimento e amadurecimento
emocional e os pedagdgicos que auxiliam na formacéo intelectual.

Os jogos psicoldgicos se dividem em outros dois tipos: ludoterapéuticos e 0s
dramaticos (que podem ser projetado ou pessoal). Segundo Slade (1978) o jogo projetado é
aquele que usa mente toda, mas o corpo ndo é usado totalmente, sendo responsavel pela
crescente qualidade de absorcdo de repertorio na crianga. J& 0 jogo dramético pessoal o “eu
total” € utilizado, definindo-se pelo movimento e caracterizacdo que sdo realizados
concomitantemente.

Além desses tém-se também os jogos pedagogicos. Estes se dividem em quatro tipos:
atividades ludicas, jogos esportivos, paradidaticos e comerciais (figura 1).

OBJETO LUDICO
|

f 1
Jogo Brinquedo
|
Social e Cultural

Psicolégico Pedagogico
| | I | | I
Ludoterapéutico Dramético Atividade Esportivo Paradidatico Comercial
Ladica
Projetado Pessoal Recreativo  Educativo

Figura 1: Quadro demonstra os tipos de jogos existentes
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O Jogo Pedagdgico

Kishimoto (2005) prop&e o uso do jogo com fins pedagogicos, remetendo a relevancia
desse instrumento para situacfes de ensino aprendizagem e desenvolvimento infantil. Ao
considerar que a crianca aprende de modo intuitivo, adquire nocbes espontaneas, em
processos interativos, envolvendo o ser humano inteiro com suas cognicoes, afetividade,
corpo e interagcbes sociais, 0 jogo desempenha um papel de grande relevancia para
desenvolvé-la.

Segundo Piaget (1990) o jogo € um meio tdo poderoso para a aprendizagem infantil
ele afirma que todo lugar onde se consegue transformar em jogo a atividade da leitura ou da
ortografia, observa-se que as criangas se apaixonam por essas ocupacfes tidas como
“macantes”. Os jogos pedagdgicos em geral facilitam a insercdo da crianga no meio em que
vive. Através das atividades ludicas, por exemplo, aprendem a trabalhar em grupo, nos
esportes desenvolvem ndo apenas o conceito de coletividade, mas também desenvolvem as
capacidades fisicas e motoras do corpo. Ja 0s jogos paradidaticos servem para serem
trabalhados em sala de aula com o auxilio do professor.

Existem jogos que sdo comerciais educativos e paradidaticos ao mesmo tempo, como
¢ 0 caso do xadrez que é originalmente comercial, mas é utilizado em algumas escolas
privadas do municipio de Bauru (Seta e Prevé Objetivo) e Piratininga (Colégio Educare
Anglo) como paradidaticos.

O xadrez (figura 2) é um jogo de planejamento, embora o tabuleiro seja fixo e as pecas
sempre sejam posicionadas da mesma forma, depende muito do raciocinio de quem joga. As
pecas sdo limitadas por seus movimentos definidos; estas limitacdes sdo necessarias para
forcar o participante a montar estratégias ou sair de problemas, ja o nivel de dificuldade
depende do nivel de raciocinio e conhecimento do jogo que os participantes possuem. Este
jogo desenvolve os raciocinios indutivo e dedutivo e reconhecimento de padrdes abstratos.

Figura 2: Tabuleiro de xadrez

Os jogos comerciais sdo aqueles produzidos para 0 consumo do mercado e dividem-se
em dois tipos: os de lazer e os educativos. Segundo Almeida (2000) € perceptivel que, na vida
cotidiana, 0 jogo nem sempre aparece como fator positivo, de carater formador. As vezes,
surge como expressdo maxima, de lazer determinante, de 6cio ou até mesmo de alienagdo do
consumismo.

Os jogos comerciais recreativos tém como Unico objetivo ser comercializados pelo seu
valor enquanto objeto de entretenimento, enquanto 0s jogos comerciais educativos auxiliam
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através do ludico o desenvolvimento de varias capacidades cognitivas, sdo utilizados sem a
instrucdo ou auxilio de nenhum adulto e por esta razdo, estes tem de ser muito bem
planejados, pois o0 produto deve bastar por si 0.

Caracteristicas do Jogo Educativo

Os jogos comerciais educativos podem ser utilizados na ludoterapia, em atividades
ludicas, ou até ser utilizado como material paradidatico, tudo depende do fim que é dado para
0 produto. Almeida (2000) afirma que o jogo educativo estd distante da concepgdo de
passatempo. Ele € uma acdo inerente na crianca, jovem, adolescente ou adulto e aparece
sempre como guia em direcdo a algum conhecimento ou estimulo de capacidade cognitiva,
redefine o pensamento pessoal permitindo rever o mundo e reinventa-lo, tornando e
ampliando as formas de pensar.

Um exemplo de jogo comercial educativo bem planejado que se utiliza de conceitos
simples, como a organizacdo de letras e busca por palavras aumentando assim o vocabulério
de cada jogador, € o Jogo Parole (figura 3).

Este jogo se baseia na formacéo de palavras, o jogador que formar mais palavras em
menos tempo vence. No entanto embora o Parole seja simples, ele contém regras que servem
de fatores limitantes. Como por exemplo, as palavras ndo podem ser encontradas de maneira
aleatdria, as letras para compor as palavras devem proximas, isto é, interligadas de alguma
maneira, seja lado a lado ou diagonalmente. As palavras devem ter no minimo trés letras e
uma letra ndo pode ser utilizada duas vezes na mesma palavra (figura 4). O jogo possibilita
também que cada participante dependendo da posicdo em que estd, veja palavras diferentes
dos demais.

Trata-se de um produto que pode ser utilizado por qualquer faixa etaria fazendo com
gue adultos e criangas possam jogar juntos. O nivel de dificuldade é médio, o participante tem
que administrar o tempo para encontrar palavras.

As capacidades que desenvolve sdo o entendimento da ordem, do significado das
palavras e memdria. Ganha o jogador que conseguir mais palavras ou as palavras maiores, a
ampulheta serve para delimitar o tempo de coleta destas palavras.

O Parole é um exemplo de jogo comercial educativo, porque conseguiu unir projeto a
conteddo teorico. O fato das pecas serem soltas possibilitou que se formasse em cada partida
um conjunto de palavras diferentes.

Figura 3: Parole e ampulheta

8° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design 1178



Analise do Objeto Ludico: Uma Caracterizacéo dos Tipos de Jogos

Figura 4: Parole formando palavras

O Design na Construcéao do Ludico

Aqui cabe a ressalva da importancia do designer como o criador deste tipo de produto,
ao qual deve antes de tudo elabora-lo de forma séria e com responsabilidade social,
pesquisando ao projeta-lo, afinal o profissional deve entender as necessidades de seu publico
alvo, sendo multidisciplinar objetivando, assim, aperfeicoar o produto, agregando a ele,
valores.

Munari (1993) afirma que o projeto de um jogo infantil pode ser encarado de diversas
formas: uma delas, a mais usual, € projetar um conjunto de jogos baseados exclusivamente
nas possibilidades de escoamento no mercado, o outro modo, é produzir algo que seja util
para o crescimento individual das criancas.

A funcéao do design, ndo é oferecer os conteudos pedagdgicos do jogo, mas adequar a
forma a teoria, tornando-o mais (til e atrativo, fazendo com que o conceito em que ele se
baseia torne-se efetivamente educativo desta forma a crianga se sente motivada a utiliza-lo.

Acredita-se que quando existe um questionamento, isso pode provocar uma mudanca.
A producdo do designer tem se baseado no “fazer” e isso sO € possivel com criticidade,
pesquisa e com a busca por diferenciais e melhorias. O produto ndo pode ser estatico, porque
a cultura e a sociedade estdo em constante transformacao.

Delimita-se o design como comunicacdo visual ativa e viva, que relaciona produto e
usuario. Lobach (2001) certifica que a adicdo de elementos estéticos, como forma, cor,
material, superficie, etc, fornecem ao observador um conteudo representativo, que transmite
de maneira concentrada a informacéo.

Munari (2001) indica que existem materiais e cores ja consagrados pelo uso, tais como
o vermelho, o marmore, os metais valiosos, que ddo informacdes precisas até a analfabetos.
Para Guimaré&es (2000) a aplicacdo intencional da cor, possibilita a ela receber a denominacéo
de signo. Ao se trabalhar com o uso intencional do signo, tem-se uma informacao latente, que
logo sera percebida pelo sentido da visdo e interpretada pela cognicdo. Pedrosa (1996)

1179 8° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design



Analise do Objeto Ludico: Uma Caracterizagéo dos Tipos de Jogos

acrescenta que a alteracdo ou supressao de um detalhe pode num dado conjunto, modificar
inteiramente a dindmica visual.

Fraggiani (2006) cita que tanto para a sociedade atual como para a primitiva, 0s
aspectos materiais nao sdo separados dos sociais. A unidade da ordem cultural é formada por
caracteristicas comum: o significado.

Pontua-se, contudo, que a cultura varia de acordo com a época, povo, local em que
esta inserida, tornando flexiveis os significados dos signos. Pode-se também perceber que a
cultura cria signos que sdo retratos e diferenciais da sociedade que ela representa mensagens
que so tem significado para um determinado grupo.

No Brasil, por exemplo, todos falam portugués, mas cada regido tem sua
especificidade, existem termos e palavras que sO tem significado para uma determinada
regido, isto é, dentro da mesma lingua existe varias formas de se articular a linguagem ao se
expressar. Reforga-se assim que, ao se estudar uma ramificacdo do design como o jogo, foco
deste trabalho, o designer deve saber as limitacdes e possibilidades de um determinado
simbolo em uma determinada sociedade se quiser propiciar uma comunicacdo efetiva com o
usuario.

Segundo Lébach (2001) o designer precisa receber indicagdes precisas sobre o efeito e
a importancia do simbolo. A dificuldade estd entdo em encontrar um conjunto adequado de
meios estéticos para produzir um efeito simbdlico pretendido. A configuracdo visual é a
primeira hipdtese para isto. Partindo deste pré-suposto, pde-se em evidéncia a analise do
design que lida com as percepcGes e promove a formagdo de conceitos. Portanto, a
proeminéncia deste trabalho volta-se a possibilidade de uma visdo interdisciplinar dos
contetidos (educacdo e design), mostrando que o design integrado a outras areas pode e deve
contribuir para uma sociedade melhor. O objetivo ndo € indicar uma solucéo, e sim, gerar
mais uma alternativa, formando um novo olhar sobre o assunto.

A idéia deste trabalho ndo é de embotar a criacdo impondo regras de desenvolvimento,
que podem em um dado momento tornar-se obsoletas. Para o design quanto mais alternativas
forem encontradas, maior repertorio, ampliando-se as opcdes de solucBes para velhos e novos
problemas.

Quando um paradigma € revisto, depara-se com uma nova forma de pensar que vem
sempre acompanhada de uma evolugdo no campo do saber, atentando-se desta forma, a
caracteristica versatil do préoprio design.

Obter-se uma “férmula” para se gerar um jogo, € inviabilizar diversidade destes
produtos. Todavia, percebe-se que é necessario um estudo mais amplo sob o ponto de vista do
design, analisando as caracteristicas dos projetos.

E de grande valia que os jogos educativos sejam portadores de referéncias
informacionais consistentes, baseando-se em pesquisas que levantem sua pertinéncia diante
do objeto de estudo (jogo), viabilizando o contetdo presente nele, tornando mais satisfatorios
os resultados junto as criancas.

Consideracdes Finais

Este trabalho almejou dar sua contribuicdo na definicdo dos objetos lidicos de maneira
a tornar mais facil sua projecdo. Faz-se este recorte, por acreditar que a especificacdo destes
elementos pode tornar o planejamento deste produto mais direcionado ao publico que se
destina e com resultados satisfatorios. Acredita-se que esta caracterizacdo se bem aplicada e
compreendida, contribuird corretamente para a melhoria do ensino, quer na qualificacdo
quanto na formacdo critica, reajustando e relacionando pessoas a sociedade, tornando-as mais
aptas a exigir seus direitos e estabelecer seus deveres.
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