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Resumo

Este artigo apresenta uma pesquisa aplicada em execuc¢do, que visa desenvolver, investigar e
descrever o projeto de um jogo de cartas intercambidveis (trading card game ou TCQG)
educacional destinado ao aprendizado de matematica nas séries iniciais que usa, ainda, as
tematicas de lendas e personagens folcloricos do Brasil. O projeto que estd em andamento €
interdisciplinar com as dreas de educacdo e design grafico, e integra estas dreas de
conhecimento no decorrer do desenvolvimento do TCG educacional.

Palavras Chave: trading card game; design; matematica

Abstract

This article presents the development of applied research which aims to develop, to
investigate and to describe the project of a educational trading card game (TCG) destined to
the teaching of mathematics in the initial series, with thematic centered in brazilian legends
and personages. This research encloses the areas of education and graphic design in the
development of the educational TCG.
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Apresentacao

Os trading card games (TCG) s@o jogos de cartas intercambidveis que exploram
temdticas fantdsticas. Inicialmente o desenvolvimento deste tipo de produto se valia de
personagens mitolégicos e outros da literatura cldssica. No entanto, nos udltimos anos, a
exploracdo comercial deste jogo tomou forte impulso com temas e personagens da TV e do
cinema. Muito embora estes jogos sejam hoje um grande sucesso comercial, sendo muito
conhecidos pelo publico infanto-juvenil, os TCG estao muitas vezes distantes dos professores
do ensino fundamental e inexplorados como ferramentas diddticas em fun¢do da tematica
geralmente fantdstica, considerada distante dos conceitos cientificos e mesmo culturais
abordados na escola.

O Iludico no jogo educacional para séries iniciais € um dos aspectos mais bem-vindos,
pois a atividade prazerosa do jogar e do brincar abre espago para constru¢do do conhecimento
e para aquisicao lingiiistica, passando cultura e produzindo esta, inclusive, como demonstram
Perrenoud (2000), Kishimoto (1994), Bruner (1989), Bruner (1994) e Bruner (1997). Assim,
visando contribuir com a constru¢do de conhecimentos em matemdtica no ensino
fundamental, a pesquisa aqui apresentada investiga um TCG que abarca conteidos como:
adicdo, subtracdo, multiplica¢do, divisdo, fragdes, dezenas, centenas e milhares, nimeros
romanos, solidos geométricos e figuras planas, numerais ordinais, grandezas e medidas. Pelas
regras deste TCG as cartas apresentam lendas e personagens do Brasil associados a operacdes
matematicas, permitindo aos jogadores montar suas estratégias. As operagdes matematicas
entre as cartas envolvidas em cada rodada determinam o resultado dos embates, estimulando o
raciocinio matemdtico dos alunos.

Objetivo geral da pesquisa

A pesquisa aplicada aqui apresentada visa desenvolver, investigar € descrever o projeto
de um TCG educacional destinado ao aprendizado de matemaética nas séries iniciais, com
temadtica centrada nas lendas brasileiras, visando investigar a visdo de professores e alunos na
sua utilizacgdo.

Objetivos especificos da pesquisa

e Desenvolver o completo projeto visual projeto visual e operacional do TCG educacional,
considerando aspectos técnicos, funcionais, ergondmicos, estéticos e cognitivos visados;

e Desenvolver um trabalho interdisciplinar com as areas de Educagdo e Design Gréfico,
avaliando o processo de integracdo entre as dreas de conhecimento no decorrer do
desenvolvimento do TCG educacional;

e Possibilitara experimentacdo projetiva desta espécie de jogo com foco no ensino de
matemadtica nas séries iniciais, valendo-se de temdtica e personagens folcldricos
brasileiros;

e Devem ser abordados no projeto do TCG contetidos como: adi¢do, subtracdo,
multiplicacdo, divisdo, fracdes, dezenas, centenas e milhares, nimeros romanos, sélidos
geométricos e figuras planas, numerais ordinais, grandezas e medidas.

e Verificar, na visdo dos docentes e alunos, quais os fatores positivos e negativos da
utiliza¢do de um TCG como ferramenta didéatica.
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Justificativa

Tem-se no projeto de um TCG uma oportunidade de pesquisa sobre um modelo de jogo
educacional ainda pouco explorado por pedagogos. Esta proposta de pesquisa € justificada
pela necessidade de um maior conhecimento por parte da comunidade académica sobre o
desenvolvimento de TCG didéticos, que articule dreas do conhecimento em Educagdo e
Design Gréfico. E mister a realizacdo de pesquisas que possibilitem receber o depoimento de
alunos e professores envolvidos, verificando o efeito do uso de um TCG como ferramenta no
processo educacional.

Considerando a importancia social que as lendas possuem junto ao folclore de um povo,
optou-se pesquisar sobre um jogo com tematica nas lendas mais notérias do Brasil, ao mesmo
tempo enfocando a educagdo em matematica.

Pode-se afirmar que hoje as criancas brasileiras tém a atencdo para muitas histdrias e
personagens ficcionais estrangeiros e de cunho comercial. Em vista disto, este trabalho vem a
contribuir teoricamente para o desenvolvimento de um jogo que privilegie narrativas e
personagens folcldricos locais, informando também sobre a origem, historia e sobre os
costumes do Brasil. Esta temadtica tem, inclusive, o intuito secunddrio de despertar nas
criangas um maior interesse pela literatura e pela cultura local.

Método de design do frading card game
Para o projeto do TCG serd adotada a Proposta Experimental de Metodologia Projetual
para Produtos Grafico-Impressos de Matté (2004), pois esta metodologia se apresenta

adequada as necessidades do projeto visual de jogos, e possui trés grandes fases do processo:

1. Contextualizacdo do projeto: primeiramente, necessita-se de um periodo informativo,
onde se identifica o projeto, reconhecem-se seus principios tecnoldgicos e
mercadoldgicos, percebendo o universo no qual esté inserido — seu contexto.

2. Configuracdo do projeto: com as informacdes necessdrias, inicia-se a concep¢do do
produto.

3. Realizacdo do projeto: j4 com a forma definitiva, ele é aperfeicoado e preparado para a
producdo industrial em série — sua realizacao.

Método de pesquisa

Para a realizacdo desta pesquisa optou-se pelo método de pesquisa-a¢do. Segundo
THIOLLENT (1986) uma pesquisa-acdo deve ser realizada em estreita associacdo com uma
acdo ou com a resolucdo de um problema no qual os pesquisadores e os participantes
representativos do problema estido envolvidos de modo participativo ou cooperativo.

Coleta de dados da pesquisa

Os dados serdo coletados utilizando como instrumentos de coletas: relatério de
atividades, observagdo participante, e entrevistas semi-estruturadas durante os testes do TCG
na pratica educativa de trés estagidrias do curso de Pedagogia da Universidade Luterana do
Brasil no campus de Carazinho, RS.

A observagado participante, de acordo, com LAVILLE & DIONE (1998, p. 178) é uma
“técnica pela qual o pesquisador integra-se e participa na vida de um grupo para
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compreender-lhe o sentido de dentro”. Nesse tipo de observacdo o pesquisador participa
direta e pessoalmente.

A entrevista semi-estruturada caracteriza-se por uma série de perguntas abertas, feitas
verbalmente, a qual o entrevistador pode acrescentar perguntas de esclarecimento (LAVILLE
& DIONNE, 1999, p. 188).

Analise dos dados

Serd um processo de busca e de organizacdo sistemética de informacdes e transcri¢des
do material total reunido durante a coleta de dados. Esse processo tem como meta aumentar a
compreensdo das informagdes coletadas e possibilitar o compartilhamento dos resultados
encontrados com outros individuos (BOGDAN & BIKLEN, 1994, p. 205).

Cronograma da pesquisa

Tabela 1 - Cronograma da pesquisa

Atividades

1° trimestre
de 2008

2° trimestre
de 2008

3° trimestre
de 2008

4° trimestre
de 2008

1 Revisao da literatura nas

X

X

areas de Educacio, Design
Grafico e sobre lendas
brasileiras

2 Investigacao e analise de X X
TCG similares e de jogos
matematicos correlatos

3 Design do TCG educacional X X

4 Testes do TCG na pratica
educativa

5 Coleta de dados da pesquisa

6 Transcricao dos dados
coletados

7 Analise dos dados coletados e X X
construcao do relatério de
pesquisa

8 Divulgacao dos resultados X
em eventos cientificos e
publicacoes especializadas.
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Consideracoes finais

Esta pesquisa esta possibilitando a experimentagao projetiva de um TCG, permitindo aos
pesquisadores que as peculiaridades projetuais deste tipo de jogo sejam melhor conhecidas.
No momento trabalha-se no seu design e, ao findar do segundo trimestre do ano de 2008, o
TCG sera submetido a testes, quando suas potencialidades pedagdgicas serdo avaliadas com
mais profundidade para aperfeicoamentos posteriores. Tem-se como meta, junto a etapa de
divulgacao dos resultados, o registro de propriedade industrial do produto desenvolvido.
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