SBC - Proceedings of SBGames 2011

Arts & Design Track - Short Papers

Design de Interface de Game Pedagdgico em Plataforma Multitoque

Camila Freitas

Daniel Borges

Diego Monteiro

Tel Santana

Faculdade de Tecnologia SENAC Goias, Brasil

Resumo
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1. Introducéo

A realidade contemporanea das familias é caraterizada
pela dedicacdo cada vez maior dos pais ao tempo de
trabalho, além do convivio e relacionamento das pes-
soas através do que podemos chamar de ambiente
digital.

O préprio convivio das criangas com este universo
tem sido cada vez mais precoce e espontaneo, uma vez
que desde cedo tem acesso a uma série de tecnologias
que fazem parte naturalmente de seu cotidiano.

Além dos computadores e consoles, uma série de
dispositivos moveis como celulares e tablets adquirem
capacidades cada vez maiores de processamento grafi-
CO e recursos interativos como as interfaces sensiveis
ao toque. Essas facilidades chamam a atencdo dos
mais jovens para 0s jogos e brincadeiras que utilizem
esses suportes.

Conhecendo essa realidade, e com o auxilio de co-
nhecimentos pedagdgicos e tecnoldgicos, o design
pode auxiliar a elaboragdo de projetos no ambiente
digital que auxiliem o desenvolvimento da crianca e
sua interacdo com seus tutores, buscando uma solucéo
que explore ndo so os aspectos ludicos, mas que aju-
dem a estreitar as relagfes da familia.

Seguindo essa proposta, iniciou-se o desenvolvi-
mento de um modelo de interface fosse capaz de pro-
porcionar mais uma opgao de convivéncia entre crian-
cas entre dois e quatro anos e seus responsaveis atra-
vés do uso de recursos ludicos, utilizando conceitos
pedagdgicos de estimulo das mdaltiplas inteligéncias,
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da capacidade visioespacial e do desenvolvimento de
habilidades operatérias.

2. As multiplas inteligéncias e suas
aplicac@es no contexto pedagogico

Durante um longo tempo, conforme afirma Silva
[2008], a psicologia sustentou o valor e eficiéncia dos
testes de inteligéncia. Assim, a inteligéncia seria a
capacidade de responder operacionalmente a itens de
testes, capacidade esta que é inata e singular, e por
isso de dificil alteracdo.

Mas a partir das trés ultimas décadas, esse conceito
foi rompido pelas inovadoras investiga¢cGes no campo
da neurociéncia, da ciéncia cognitiva, da antropologia
e da prépria psicologia, que aliadas com a teoria das
maltiplas inteligéncias, modificaram o significado que
se tinha de inteligéncia, teoria esta que foi mais bem
conhecida ap6s Howard Gardner, psicologo cognitivo
e educacional, escrever em 1995 um livro onde defen-
de a existéncia de multiplas inteligéncias e demonstra
que os testes criados e aplicados até entdo privilegiari-
am uma ou outra inteligéncia. Nesta teoria, o signifi-
cado de inteligéncia ¢ pluralizado e descrito como: “a
capacidade de resolver problemas ou elaborar produ-
tos que sdo importantes num determinado ambiente ou
comunidade cultural”.

Para criar a lista de inteligéncias o pesquisador
buscou selecionar caracteristicas que tivessem raizes
biol6gicas e que fossem valorizadas em um ou mais
ambientes culturais. Em estudos mais recentes Gar-
dner menciona inteligéncia naturalista e a existencia-
lista, sendo que esta Gltima ndo sera utilizada no proje-
to por se tratar de uma inteligéncia, como o préprio
autor afirma, ainda ndo totalmente caracterizada.

2.1 Desenvolvimento de habilidades

Segundo Antunes [2001] durante toda a fase escolar é
importante que todos sejam estimulados a construgdo
e treinamento de uma lista de habilidades. Em seu
livro Trabalhando Habilidades: Construindo Ideias,
ele cita uma lista, a qual descreve como “sempre in-
completa”, que é o resultado de reflexdes e experi-
mentos diversos com cerca de 50 habilidades operato-
rias, separadas por faixa etaria e de estudo. Contem-
plaremos neste trabalho as habilidades relacionadas a
fase pré-escolar: observar, conhecer, compreender;
comparar; separar/reunir; consultar/ conferir.
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As habilidades ndo seguem uma linha de desen-
volvimento etario rigido. Assim como algumas crian-
cas falam ou andam antes de outras, o desenvolvimen-
to educacional também é diferente caso a caso. A
verificacdo de adequacdo das habilidades propostas a
cada faixa etaria sera feita pelo mediador.

As habilidades devem ser legitimadas e aperfeico-
adas. Essa legitimacdo se dard nos momentos de feed-
back da criancga, quando esta demonstrar que conhece
e reconhece 0s elementos do jogo, tanto visuais quanto

sonoros.

3. O jogo como aplicacdo ladica na
pedagogia

3.1 Jogo X Brincadeira

Conforme afirma Huizinga [1971] o jogo como acéo é
um fato mais antigo até que a propria cultura, e é prati-
cado tanto entre homens, quanto por animais, que pra-
ticam a atividade lGdica sem a mediagdo humana.

Dentro deste contexto o autor ainda descreve carac-
teristicas fundamentais do jogo, ndo imutaveis, mas
que sdo capazes de caracteriza-lo:

e O jogo é uma atividade voluntéria, tem-se ne-
le préprio a liberdade, se for sujeito a ordens,
deixa de ser jogo;

e E exercida em determinado limite de tempo e
espaco e é dotado de um fim em si mesmo;

e QO isolamento gera a limitagéo;

e O jogo cria ordens e é ordem;

e Asregras criadas sdo livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatdrias;

e Nio ¢é vida “corrente” nem vida “real”;

Tanto o jogo quanto a brincadeira tém significados
préximos, associados ao passatempo como diversao,
entretenimento, mas enquanto o jogo esta ligado a
diversdo por meio da disputa de objetivos, ou seja,
ligados a ganho e perda, a brincadeira estd bem mais
ligada ao simples fato da diversdo. Assim como afirma
Alexandre Mora [2006, pg. 41], a brincadeira é uma
atividade que pode ser realizada sem a necessidade da
estipulacdo de disputa, ou da obediéncia plena de
regras, que podem ser pré-determinadas ou criadas e
estipuladas durante a atividade, o que reafirma o baixo
interesse de ganho ou perda, o requisito basico é a
acao que o individuo realiza na busca do divertimento
e prazer, de modo que o uso de qualquer objeto ou
manifestacdo voluntéria (mesmo sem objeto) pode ser
considerado como brincadeira.

Se considerarmos que na faixa de idade definida a
crianga ainda ndo tem a perfeita construcdo de objeti-
vos, podemos afirmar que a brincadeira é mais prati-
cada por esta faixa etéria, quase que exclusivamente
pelo prazer, pelo divertimento.
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Brougére [apud Mora 2006] caracteriza a brincadei-
ra como uma atividade livre, que ndo pode ser delimi-
tada, acdo que pode fabricar seus objetos, inclusive
alterando o uso habitual de alguns objetos para esta
funcdo. E em cima desta afirmacéo que defendemos a
transformacdo de computadores, tablets ou celula-
res/smartphones para objetos de brincadeiras.

3.2 Jogo e a construcao do aprendizado

Alguns anos atras, conhecer era acumular conheci-
mento, hoje essa ideia foi abandonada e a questdo
voltou-se para o que realmente importa, ou seja, inter-
pretar e selecionar informagfes na busca de solugdes
de problemas ou daquilo que temos vontade de apren-
der. Dessa forma a aprendizagem deixa de ser algo
forcado e passa a ser uma descoberta de novas experi-
éncias.

Segundo Piaget [apud Mora 2006] o conhecimento
é adquirido através da interacéo do individuo e objeto.
Portanto, os estimulos gerados pelo ambiente que o
cerca, realiza o processo de assimilacdo, que constrdi
o0 desenvolvimento intelectual de cada um. Neste pro-
cesso de acomodagdo, conforme Mora [2006], ocorre
a modificacdo do organismo da crianga em busca de se
adaptar as novas experiéncias. Assim, entende-se que
a crianca acaba gerando seu préprio desenvolvimento,
no qual a assimila¢do estende seu dominio e a acomo-
dacdo impulsiona as modificacfes da aprendizagem.

Sucessivamente estas acomodacdes transformam-
se em ac0es fisicas e mentais, subjacentes a atos espe-
cificos de inteligéncia e correspondem a estagios do
desenvolvimento infantil (estruturas cognitivas), dessa
forma as criancas tornam-se habeis para assimilar uma
quantidade maior de objetos de conhecimento (aquilo
que se quer ensinar ou aprender, um objeto de estudo.
Isso abrange ndo sé coisas materiais, mas tudo o que
pode ser pensado por uma pessoa).

Com isto, explica Ramozzi-Chiarottino [apud Cos-
ta 2008], ocorre a transformacédo de estruturas cogniti-
vas em estruturas operatérias, que Sdo responsaveis
pela assimilacdo das operacOes, agdes interiorizadas,
realizadas em pensamento sobre objetos simbélicos.

No intuito de entender melhor o que é o processo
de aprendizagem, serdo observados alguns dos quatro
tipos de modificacdes proposto por Lewin [apud Costa
2008]:

1. Aprendizagem como mudanca na estrutura
cognitiva (conhecimento);

2. Aprendizagem como mudanga de motivacdo
(aprender a gostar ou a ndo gostar);

3. Aprendizagem como uma modificacdo do gru-
po a que pertence ou ideologia (este é um as-
pecto importante numa cultura);



SBC - Proceedings of SBGames 2011

4. Aprendizagem no sentido de controle volunta-
rio da musculatura do corpo (este é um as-
pecto importante na aquisicdo de habilidades,
como falar e autocontrole).

Dentre estas modificacdes de aprendizagem cabe
analisarmos apenas duas que estruturam o objeto de
conhecimento (topico 1) e constroem as habilidades
sensorio-motoras das criancas (topico 4), aspectos
estes cruciais para o desenvolvimento eficaz de um
game pedagogico.

As inovagdes nos meios de ensino-aprendizagem
devem ser levadas em conta, e neste contexto 0 jogo
se apresenta como um método eficiente e de alta esti-
mulacdo, tanto do aprendizado quanto da autoestima
da crianca. O jogo &, em si mesmo, um agente motiva-
dor. Nele o jogador pode se exercitar de forma volun-
tariosa, e de uma forma ou de outra adquirir algum
tipo de aprendizagem.

Antunes descreve quatro elementos que justificam
a aplicacdo dos jogos, e estes ndo sdo graduados pela
importancia ou por sequéncia, independente da ordem
que forem apresentados. Sao os seguintes:

e Capacidade de se constituir em um fator
de autoestima do aluno: Os jogos devem
instigar o jogador, ndo podem ser extrema-
mente faceis ou de alto grau de dificuldade
que impossibilitem a jogabilidade, pois estes
causam o desinteresse do jogador e podem
ocasionar baixa-estima, associada a uma sen-
sacdo de incapacidade ou fracasso.

e Condicdes psicoldgicas favoraveis: O jogo
ndo pode receber um carater obrigatorio, de
dever ou trabalho, pois é essencial que este
seja uma ferramenta contra a apatia e desinte-
resse.

e CondicBes ambientais: O ambiente de jogo
¢ um fator fundamental para o sucesso do
mesmo. O espago para as peg¢as e 0 cuidado
com os elementos deve ser sempre analisado.

e Fundamentos técnicos: Um jogo nunca deve
ser interrompido, deve-se criar um crono-
grama com inicio, meio e fim. O joga-
dor/estudante deve sempre ser estimulado a
buscar seus proprios caminhos.

4. Modelo Proposto

O jogo proposto é a representacdo digital de uma
atividade utilizada por diversos professores: uma Cai-
xa de Pandora. Nesta atividade é utilizada uma caixa
como depdsito de objetos, todos estes ligados a tema-
tica da aula, estes sdo retirados aleatoriamente, e du-
rante esta exposicdo podem ser abordadas as caracte-
risticas do objeto, tamanho, cor, utilizagdo, ambiente
de origem etc. Esta atividade é bastante proveitosa
entre criancas, pois atica a curiosidade desta, pois ela
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ndo sabe qual serd o objeto a ser retirado, prendendo
assim sua atengdo por mais tempo.

A cada clique na caixa, um objeto é retirado e
apresentado, com a narracdo do nome deste e uma
onomatopeia ligada ao objeto. Durante as apresenta-
¢bes dos elementos diversos tipos de atividades pode-
riam ser desenvolvidas utilizando os elementos dispo-
niveis, como a criacdo de histérias ou musicas com 0s
animais e objetos, a estimulagcdo do reconhecimento
das cores e dos outros elementos, ou também a com-
paracdo dos elementos mostrados com o0s elementos
reais, como 0s objetos da casa e os brinquedos da
crianga, o que levaria a uma melhor compreenséo dos
objetos e do espaco da casa.

E importante ressaltar que a didatica e o ritmo de
ensino serd conduzida pelo tutor, que ira escolher
como trabalhar os objetos e o estimulo na crianca. As
regras das brincadeiras serdo definidas entre tutor e
crianca, pois estes que escolherdo qual atividade fazer,
levando em conta para isto as normas de acfes do
aplicativo. Para auxiliar neste processo foi disponibili-
zada uma lista de dicas para que o tutor possa ter um
repertério de atividades no jogo.

Além de estimular as habilidades operatérias que
devem ser trabalhadas nesta idade, o nimero de ele-
mentos sera limitado em quatro para que este nimero
permitisse a manipulagdo dos objetos no quadro duran-
te a brincadeira, e também devido ao espaco disponivel
na menor area de suporte testado (um Iphone), sendo
assim para que outro brinquedo possa ser carregado um
deverd ser guardado. Esta funcéo colabora também no
ensino de organizacdo das criangas.

De acordo com a teoria de Gardner [2001] das
multiplas inteligéncias, este jogo possibilitara a esti-
mulacédo das seguintes inteligéncias:

e Ldgico-matemética: a crianga aprende com o
ndmero de brinquedos disponiveis, e com este
conhecimento a crianga levantaria mentalmente
a possibilidade de poder ou ndo ter mais brin-
quedos. A crianga é estimulada também pelos
objetos geométricos, que a auxiliaram a enten-
der melhor o espaco.

o Linguistica: discriminacdo dos elementos, seus
nomes e caracteristicas (cor, tamanho), a cria-
¢do de histérias com 0s mesmos, aumentando o
vocabulario verbal da crianca, englobando ver-
bos e adjetivos.

e Espacial: reconhecimento dos objetos domés-
ticos e ambientes na casa, comparando-os, de-
senvolvendo assim percepcdo de espaco e ta-
manho dos objetos.

e Musical: a imitacdo dos sons que 0s animais
fazem, ou a criacdo de pequenas musicas com
0s objetos do jogo.

o Natural: conhecimento e reconhecimento dos
animais e ambiente natural.
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e Cinestésico-corporal: quando se trata do esti-
mulo gerado diretamente ligado ao jogo, esta é
a inteligéncia menos explorada, pois 0s movi-
mentos motores sdo resumidos ao clique e ar-
rastro.

e Interpessoal: a inteligéncia interpessoal é tra-
balhada através do contato do mediador com a
crianga, através desse relacionamento a crianga
pode desenvolver a afetividade e o respeito as
vontades e a¢Oes da outra pessoa.

e Intrapessoal: para esta inteligéncia ndo pode-
mos afirmar com seguranga o nivel de estimulo
gerado, pois ¢ a inteligéncia mais ligada a per-
sonalidade da crianca, e seu desenvolvimento é
mais bem percebido através das outras inteli-
géncias.

Nestas atividades serdo utilizadas as habilidades
operatérias como suporte & estimulacdo das multiplas
inteligéncias:

e Observar: no inicio da utilizacdo do jogo o
mediador ird conduzir o jogo, nisto a crianca
apenas observara seus atos para depois repeti-
los. Neste processo a crianga além de perceber
a movimentacdo poderd se ater mais aos obje-
tos.

Conhecer: durante a experiéncia com 0 jogo 0s
objetos sdo conhecidos e reconhecidos por suas
caracteristicas e nomes.

Compreender: a partir do conhecimento dos
objetos, a crianga adquirird, com o passar do
tempo, a capacidade de compreender os ele-
mentos, o tamanho, cor, forma e utilizacdo, ou
acles executadas no caso dos animais.
Comparar: com a capacidade de compreender
os elementos a crianca serd capaz também de
elaborar comparages, como por exemplo entre
0s animais, identificando quais sdo aquaticos,
terrestres e aéreos, quais caracteristicas destes
ela usa para esta afirmacdo: asas, nadadeiras,
escamas, plumagem etc. Pode ser feita também
a comparacdo dos elementos do jogo com 0s
elementos reais, tanto 0s objetos da casa quanto
0s animais.

Separar/reunir: compreendendo as caracteris-
ticas a crianga pode organizar grupos dentro
das categorias disponibilizadas, como: objetos
que a crianca pode usar, objetos que ela ndo
pode utilizar, objetos da cozinha, sala, quarto,
etc.

Consultar/conferir: uma das atividades a
serem desenvolvidas é a consulta do jogo
para brincadeiras de memdria, como os dos
barulhos dos bichos, etc.

Decidiu-se abordar quatro categorias de elementos:
animais, cores, formas geométricas e objetos da casa,
onde as formas geométricas e as cores estdo em con-
junto. O usuario podera escolher entre estes ou usa-los
todos juntos. Para boa variedade, foram delimitados
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trinta elementos para cada categoria, apresentados de
forma aleat6ria no palco.

Durante a escolha dos objetos, desenvolvimento e
adequacdo dos desenhos foi levado em conta o nivel
de complexidade do elemento tanto quando nos refe-
rimos a facilidade de reconhecimento, quanto na di-
minuicdo da possibilidade de haver confusdo entre os
objetos/animais, e também na comparagdo entre o
elemento digital em relacéo ao real.

O ilustrador infantil, como afirma Lisboa [2009],
ndo tem compromisso com a realidade, e isso € o que
mais define uma ilustracdo infantil, pois é imantada
com uma aura magica de representacdo, isto da espaco
a diversos tipos de interpretacdo e representacdo, isso
ndo quer dizer necessariamente que a ilustracdo infan-
til tem que ser simples ou de baixa qualidade, mas que
ela pode representar animais e formas geométricas
com a mesma liberdade que uma crianga desenha um
“boneco de palito” e diz que é o pai, j& que a funcdo
principal do desenho é que a crianca o identifique
como tal.

Os cenérios foram entdo construidos como infor-
macdo de complementariedade para os elementos,
construindo para a crianga um ambiente mais propicio
ao andamento das atividades. Partindo desta idealiza-
cdo de ambiente, buscou-se entdo a construcdo de
cenarios que ja fizessem parte do cotidiano da crianca,
foram utilizados entéo cenérios que lembrassem ambi-
entes da casa, como: sala, cozinha, quarto, etc.

Para melhorar a visualiza¢do dos elementos em re-
lacdo ao plano de fundo foi utilizado um contorno
mais espesso que ressalta o objeto e d& mais defini¢do
em relacéo aos outros objetos do cendrio.

.

N

Figural: Imagens da tela de abertura e a divisdo das
areas para criangas e tutores.

O menu é formado por duas areas de uso: a de es-
colha de atividades (area de azul na figura 1), e uma
area das fungdes (area em verde). Esta divisdo foi feita
a partir da utilizacdo de cada botdo disposto no menu,
enquanto os botdes da area de escolha sdo direciona-
das para a crianga, 0s botfes da area de funcéo (fechar
e dicas) serdo mais utilizados para orientar os tutores
com sugestdes de aplicacio pedagdgica. E a partir do
tipo de funcdo de cada botdo que foi determinada sua
localizacdo, provendo uma clara distingdo entre as



SBC - Proceedings of SBGames 2011

areas com funcdes diferentes. Como a manipulacéo
por parte da crianca é o objetivo principal deste proje-
to, a distribuicdo dos elementos com esta funcdo foi
feita em uma &rea maior e de melhor visibilidade, a
partir da parte superior até cerca de 2/3 do campo de
jogo. As atividades podem ser acionadas tanto com
um click simples em um dos icones de atividades,
como também se estes forem movidos até a caixa.

Assim como no menu, 0 botdo de fechar esta posi-
cionado no canto inferior esquerdo, para que isto ndo
interfira no campo visual da crianca durante sua brin-
cadeira. Mesmo no caso deste botdo ser acionado
acidentalmente o programa ndo sera fechado de ime-
diato, € solicitada uma confirmagéo para fechamento,
onde se o usuario clicar novamente em qualquer lugar
da area do programa que ndo seja no botdo de confir-
macao, o aplicativo volta a funcionar normalmente.

6. Conclusao

Diante do exposto, compreende-se que o desenvol-
vimento das multiplas inteligéncias, bem como de
diversas habilidades podem ser aprendidas pelo
publico infantil através de um game pedagogico,
depende da capacidade de imaginagdo e do nivel de
interacdo entre pais e seus filhos, pois a funcionali-
dade do game propBe aproximar ambos de forma
ludica e divertida.

O projeto foi iniciado através do estudo peda-
gogico das mdltiplas inteligéncias e o desenvolvi-
mento de habilidades, utilizados como base tedrica
e conceitual do jogo.

Ja no processo de criacdo do game, a atividade
do jogo e o nivel de desenvolvimento das inteligén-
cias, topicos do capitulo 4 (Modelo Proposto) dei-
xaram explicito como o estimulo de reconhecer
cores e outros elementos, ou comparar objetos de
casa e os brinquedos de criancas, torna a didatica de
ensino mais confortavel e divertido.

Os aspectos tecnoldgicos demonstram a compa-
tibilidade do game com diferentes plataformas
multitoque (como tablets e celulares) e toque Unico
(computadores e outros dispositivos), além de suge-
rir alguns possiveis aderecos para melhor adaptar o
dispositivo a crianca.

O efeito multidisciplinar do desenvolvimento de
games que impulsionou o estudo de matérias como
pedagogia, psicologia, filosofia, programacéo,
design de interfaces, dentre outras tornou claro o
fato deste estudo ser apenas o inicio de um longo
trabalho no campo de games. Portanto, a tese aqui
exposta é algo bem maior a ser realizado por vérios
profissionais de diferentes areas, com o cronograma
bem elaborado e flexivel.

X SBGames - Salvador - BA, November 7th - 9th, 2011

Arts & Design Track - Short Papers

Referéncias

ALLIEVI, ARTHUR DE SoUzA. Lopez, CAlo GosBl. Um estudo
da usabilidade de uma plataforma de desenvolvimentos
de Jogos Eletronicos. 2007. Disponivel em: <
http://projetos.inf.ufsc.br/arquivos_projetos/projeto_598/
Artigo%20-%20USABILIDADE.pdf>. Acesso em: 13
nov. 2010.

ANTUNES, CELSO. Jogos para a Estimulacdo das Mdltiplas
Inteligéncias. 62 ed. Petrépolis: Vozes, 1998.

ANTUNES, CeLso. Trabalhando Habilidades: Construindo
ideias. Sdo Paulo: Scipione, 2001.

BARROS, LiLIAN RIED MILLER. A cor no processo criativo:
Bauhaus e a teoria do Goethe. 22 ed. Sdo Paulo: Ed.
SENAC Séo Paulo.

CORDAZZ0, SCHEILA TATIANA DUARTE. VIEIRA, MAURO LUIS.
A brincadeira e suas implica¢des nos processos de apren-
dizagem e de desenvolvimento. Estudos e Pesquisas em
Psicologia, UERJ, Ano 7, n. 1, 1° semestre de 2007. Dis-
ponivel em: < http://pepsic.bvs-psi.org.br/pdf/iepp/v7
n1/v7n1a09.pdf>. Acesso em 08 maio 2011.

CosTA, LEANDRO DEMENCIANO. O que 0s jogos de entrete-
nimento tém que os jogos com fins pedagdgicos nao tém:
principios para projetos de jogos com fins pedagdgicos.
Dissertacdo (Mestrado em Design). Pontificia Universi-
dade Catélica do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2008.
Disponivel em: <http://mww2.dbd.puc-
rio.br/pergamum/tesesabertas/>. Acesso em: 08 fev.
2011.

Donbis, Donis A. Sintaxe da Linguagem visual. 22 ed. Séo
Paulo: Martins Fontes, 1997.

EDWARDS, BETTY. Desenhando com o Lado Direito do Cére-
bro. Editora Tecnoprint, 1984.

ELIAS, MARIsSA DEL CioprPo. De Emilio a Emilia: A trajetdria
da alfabetizacdo. Sao Paulo: Scipione, 2000.

FONTANA, RoseLl. CRuz, NAzARE. Psicologia e trabalho
pedagégico. Sdo Paulo: Atual, 1997.

FRUTIGER, ADRIAN. Sinais e Simbolos: desenho, projeto e
significado. S&o Paulo: Martins Fontes, 1999.

GARDNER, HowaARD. Inteligéncias Mdltiplas: a teoria na
pratica. 1. ed. Porto Alegre : Artes Médicas, 1995.

GOMES FILHO, JoAo. Gestalt do Objeto: sistema de leitura
visual. Sao Paulo: Escritura Editora, 2004.

Huizinga, JoHAN. Homo Ludens. 4% Edi¢do, Sdo Paulo:
Editora Perspectiva, 2000.

JACOBER, EDUARDO COSTA. Proposta e Implementacdo de
uma interface para motores de jogos interativa e Centrada
no Usuério. Dissertacdo (Mestrado em Engenharia). Es-
cola Politécnica da Universidade de S&o Paulo. Sdo Pau-
lo, 2007. Disponivel em: < http://goo.gl/BfgwV >. Aces-
so em: 13 nov. 2010.

MEMORIA, FELIPE. Design para a internet: projetando a expe-
riéncia perfeita. Rio de Janeiro: Elsevier, 2005.

MORA, ALEXANDRE DE PAULA. Design de Brinquedos: Estu-
do dos brinquedos utilizados nos Centros de Educacdo
Infantil do municipio de Sdo Paulo. Dissertacdo (Mestra-
do em Design e Arquitetura). Faculdade de Arquitetura e
Urbanismo de Séo Paulo. Sdo Paulo, 2006. Disponivel
em: < http://goo.gl/laVrs >. Acesso em: 27 fev. 2011.

SiLva, FABIO DE MELO. Concepgdo e Realizacdo de um
modelo computacional de jogos interativos no contexto
da aprendizagem colaborativa. Dissertacdo (Mestrado em
Modelagem computacional Maceio: 2008. Disponivel
em: < http://goo.gl/IMDgx >. Acesso em 08 fev. 2011.





