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RESUMO ANAL{TICO

Nos ultimos anos, 0s jogos digitais tornaram-se uma componente central do
consumo medidtico das criancas, criando oportunidades para a sua integracdo em
contextos educativos. Os Jogos Sérios, em particular, tém sido amplamente explorados
como ferramentas para aumentar o envolvimento dos alunos e apoiar os resultados da
aprendizagem. Este relatorio de estdgio procura compreender de que forma os
componentes da estética visual podem influenciar a motiva¢do dos alunos. Este
documento baseia-se numa investigacdo qualitativa através da pratica. Comeca por
examinar trés dreas fundamentais: o desenvolvimento estético nas criancas, o papel da
ilustracao nos meios educativos tradicionais (como os livros infantis) e as estratégias de
design visual utilizadas nos Jogos Sérios. Com base na revisao da literatura, propos-se
um modelo estético que foi posteriormente aplicado no desenvolvimento de recursos
visuais produzidos durante um estdgio na Kendir Studios, um estudio especializado no
desenvolvimento de videojogos educativos. Este relatorio de estdgio contribui para uma
melhor compreensao de como o design visual pode apoiar os processos de aprendizagem
e propOe orientacOes para o desenvolvimento de jogos educativos alinhados com

principios identificados na literatura.

Palavras-chave: Aprendizagem Estética; llustracao; Jogos Sérios; Jogos Educativos.



ABSTRACT

In recent years, digital games have become a central component of children’s
media consumption, creating new opportunities for their integration into educational
contexts. Serious games, in particular, have been widely explored as tools to enhance
student engagement and support learning outcomes. This internship report tries to
understand how the visual aesthetic components might impact the student engagement.
This internship report draws from a qualitative investigation through practice. It begins
by examining three key areas: aesthetic development in children, the role of illustration
in traditional educational media (such as children's books), and the visual design
strategies employed in serious games. This internship report proposes an aesthetic
model based on the literature review. This model was then put into practice in the
development of visual assets developed during an internship at Kendir Studios, a studio
specialized in educational video game development. This internship report contributes
to a better understanding of how visual design can support learning processes and offers
guidelines for the development of educational games aligned with the principles

identified in the literature review.

Keywords: Aesthetic Learning; [llustration; Serious Games; Educational Games.
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INTRODUGAO

Nos ultimos anos, plataformas como 7ik7ok, YouTube e Instagram tém vindo a
privilegiar conteudos de formato curto. Este fendmeno parece ter catalisado a propensao
de muitos jovens consumirem regularmente videos de ritmo acelerado e altamente
estimulantes, o que aparenta ter resultado em criancas habituadas a formatos altamente
envolventes e recompensadores num curto periodo de tempo. Por sua vez, isto podera
ter tido repercussoes na recetividade dos alunos a escola e as formas de informac¢ao mais
lentas e detalhadas transmitidas durante as aulas. Neste cendrio, os alunos tém
demonstrado dificuldade de foco perante o que estd a ser ensinado, apresentando um
decréscimo de atencdo, que dificulta o desenvolvimento de uma compreensao
aprofundada dos temas lecionados na escola (Ratu Balgis et al., n.d.).

Uma possivel intervencdo para este desafio poderd ser a gamificacdo da
educacdo, transformando o curriculo em atividades semelhantes, em estilo, aos
videojogos com 0s quais jd interagem e consideram apelativos. Estes tipos de jogos sao
frequentemente designados de Jogos Sérios, uma vez que 0 seu proposito nao é
meramente entreter.

Com a utilizacao de Jogos Sérios/ Jogos Educativos, tem-se demonstrado que os
alunos parecem desenvolver determinadas dreas do conhecimento, como a resolucao de
problemas, o pensamento critico e a criatividade, de forma mais agraddvel, o que leva os
alunos a prestar mais atencdo ao curriculo e a absorver melhor o conhecimento
(Asadzadeh et al., 2024).

Durante o estdgio, desenvolvi aspetos visuais de um Jogo Sério/ Educativo em
producao da Kendir Studios. Neste jogo, o professor recebe modelos de minijogos e
narrativas, podendo adicionar questdes que considera mais adequadas para a sua aula.
O minijogo em que participei combinava estas perguntas com a mecanica de um
tradicional jogo de cartas de memoria. O meu papel consistiu em ilustrar diferentes
baralhos de catorze cartas, com variedade temadtica, de forma a potenciar a motivacdo, o
envolvimento e a retencao de conhecimento por parte dos alunos.

Enquanto filha de professores, fui exposta desde cedo a conteudos educativos
deste tipo (também conhecidos como edutainment), 0 que me permitiu perceber o

potencial destes recursos.
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Tendo beneficiado destes recursos, pretendi contribuir para a criacdo de
conteudos educativos, neste caso, videojogos, que possam motivar as novas geracoes a
estudar.

Enquanto artista, procurei explorar como 0s aspetos visuais do desenvolvimento
de videojogos, como cor e os estilos utilizados, poderdo potenciar a experiéncia de
aprendizagem e a eficdcia dos jogos educativos.

Durante 0 meu percurso académico tive a oportunidade de desenvolver
conteudos educativos: durante a licenciatura, desenvolvi trabalhos de ilustracdo e
animacdo direcionados a criancas em idade escolar, incluindo uma curta-metragem
animada (ndo publicada) para o Planetdrio do Porto. Atualmente, com o conhecimento
adicional sobre meios interativos adquirido no mestrado, tencionei aplicd-lo de modo a
desenvolver conteudos envolventes e eficazes na transmissao de conceitos educativos.

O objetivo principal deste estdgio foi explorar como as artes visuais e o design
de jogos podiam ser integrados como ferramentas eficazes no sistema educativo,
permitindo simultaneamente adquirir experiéncia profissional e prdtica no
desenvolvimento de videojogos.

Para tal, iniciei um estudo tedrico sobre temas relevantes, como gamiticacaoem
contextos educativos, influéncia da estética na aprendizagem, o papel das artes visuais
nos videojogos e tendéncias atuais de ilustracao e animacao dirigidas ao publico escolar.
Esta fase forneceu a base concetual necessdria para compreender de que forma as
escolhas visuais podem apoiar os objetivos pedagogicos sem comprometer o
envolvimento dos alunos.

Com base neste enquadramento teorico, contribui para o desenvolvimento de
um dos projetos em producdo no Kendir Studios, auxiliando na criacdo de elementos
visuais. Esta componente pratica permitiu experienciar o fluxo de trabalho de um estudio
profissional, aplicando o conhecimento tedrico a desafios reais de producdo.

O estdgio concluiu-se com uma andlise critica do trabalho realizado,
autoavaliando como as decisoes visuais e estéticas se articularam com os conhecimentos

adquiridos na fase inicial.
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1 ENQUADRAMENTO TEORICO

1.1 Desenvolvimento Estético nas Criancas

O sentido estético de um adulto ¢ diferente do de uma crianca. As evidéncias
sugerem que o desenvolvimento das sensibilidades estéticas estd relacionado com a
idade e o desenvolvimento cognitivo de cada individuo, especialmente no que diz
respeito a capacidade de apreciar e interpretar diferentes obras de arte (Almeida-Rocha
etal., 2020).

Uma compreensdo aprofundada deste desenvolvimento estético revela-se
relevante, uma vez que poderd contribuir para identificar quais os tipos de elementos
visuais mais adequados em funcdo da idade, das necessidades e da maturidade estética
dos alunos.

O estudo do desenvolvimento estético continua a ser um tema complexo. No
entanto, existem alguns modelos de referéncia que relacionam o desenvolvimento
estético com o desenvolvimento fisico e mental (Almeida-Rocha et al., 2020).

Por exemplo, adolescentes mais velhos e adultos sdo capazes de apreciar
diferentes tipos de arte, considerando ndo apenas o seu apelo visual, mas também a sua
expressividade, a sua interpretacdo pessoal da obra em questdo, a intencao do autor,
interpretacoes diferentes das suas, bem como 0 seu contexto historico. Uma crianga mais
nova, em idade pré-escolar, apenas consegue descrever aquilo que estd a ver, preferindo
frequentemente uma obra de arte em detrimento de outra apenas pela sua cor ou forma.
As criancas em idade escolar e os adolescentes mais novos, por outro lado, valorizam a
arte pelo seu detalhe e realismo. Nesta fase, as criancas atribuem mais valor ao trabalho
minucioso e ao rigor do que a mensagem ou tema. Neste sentido, este publico tende a
apreciar mais imagens detalhadas e realistas do que as imagens abstratas (Almeida-
Rocha et al., 2020).

Considerando que o publico-alvo principal da Kendir Studios sdo criancas em
idade escolar, entre o quinto e nono ano, este aspeto tornou-se particularmente
relevante. De acordo com a literatura referida, estas criancas tendem a demonstrar
menor interesse por ilustracoes abstratas e maior preferéncia por fidelidade
representativa, no sentido de refletirem o mundo como ele é, sem que isso implique

necessariamente fotorrealismo.
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A vantagem de tornar a experiéncia de aprendizagem numa experiéncia estética
reside no facto de os elementos estéticos fornecerem um nucleo emocional. Ao
proporcionar esta componente emocional, sugere-se que poderd existir maior
envolvimento dos alunos com os conteudos lecionados. A ressonancia emocional, ndo so
torna a experiéncia mais cativante, como também mais imersiva, sendo este ultimo
aspeto ainda mais evidente em experiéncias interativas, como os videojogos (Gupta &
Kim, 2014; Jafarkhani et al., 2024).

No que diz respeito aos videojogos, quando falamos de estética, ndo nos
referimos apenas aos aspetos visuais deste meio, mas também a outros elementos que
afetam a experiéncia do jogador, tais como 0s elementos sonoros, os elementos
interativos e até a narrativa. Todos estes fatores sao igualmente importantes na criacao
de uma experiéncia estética (Jafarkhani et al., 2024).

Para efeitos deste relatorio de estdgio, serdo apenas discutidos os elementos

visuais deste meio.

1.2 Importancia da Illustracdo nos Meios Educativos

Um dos fatores que afetam as sensibilidades estéticas de uma crianca € a sua
relacdo com os livros ilustrados durante a primeira infancia. Além disso, os livros
ilustrados possuem também uma natureza educativa (Tian, 2018; Zijing & Yingying,
2025).

E importante explorar brevemente o universo da ilustracio em livros infantis e
dailustracao aplicada a outros meios educativos. Os principios identificados nestas dreas
poderdo constituir referéncias uteis e transferiveis para o desenvolvimento de
videojogos educativos.

Apesar de parecerem ser lidos com fins de entretenimento, os livros infantis
ilustrados sao, como referido anteriormente, de natureza educativa, uma vez que
constituem frequentemente o primeiro contacto da crianca com um livro, fomentando
assim o gosto pela leitura. Adicionalmente, os livros ilustrados podem contribuir para a
compreensdo do mundo pela crianca (Du, 2023).

Do ponto de vista do desenvolvimento psicologico, as criancas, especialmente

as mais novas, encontram-se numa fase critica do seu desenvolvimento, em que
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procuram compreender ndo s6 o mundo, as normas sociais, bem como a sua propria
identidade, desejos e necessidades. Estdo, também, numa etapa em que revelam um
elevado grau de curiosidade que deve ser estimulado (Tian, 2018; Zijing & Yingying,
2025).

Os livros infantis, especialmente os ilustrados, utilizam essa curiosidade para
ensinar as criancas de forma esteticamente apelativa. Para além de ensinarem aspetos
concretos sobre o mundo e a sociedade, como conceitos cientificos ou formas de
socializacao através da narrativa, a ilustracdo infantil pode também ensinar subtilmente
outros aspetos do ser humano, como a moralidade. Por exemplo, ¢ frequentemente
recomendado que as ilustracoes infantis procurem representar uma grande diversidade
de pessoas, independentemente da sua idade, género, raca ou deficiéncia. Nesse sentido,
o livro poderd favorecer atitudes de maior inclusdo tratando todos com 0 mesmo
cuidado, independentemente de parecerem diferentes da propria crianca (Tian, 2018;
Zijing & Yingying, 2025).

Os livros infantis tém sido associados ao desenvolvimento da inteligéncia
emocional da crianca, enquanto funcionam como veiculo para explorar a sua propria
identidade, individualidade e personalidade. Ao interagir com os livros, a crianca
consegue reconhecer aquilo de que gosta, aquilo de que ndo gosta e que tipos de
sentimentos experiencia em determinadas situacdes. A componente estética da
ilustracdo enquanto meio contribui para consolidar esta aprendizagem, tal como
discutido na seccao anterior. Outro aspeto que os livros ilustrados ajudam a desenvolver
¢ a criatividade e a imaginacio (Tian, 2018; Zijing & Yingying, 2025).

A eficdcia destas ilustracoes resulta do facto de serem pensadas tendo em
consideracdo o desenvolvimento fisico e mental da crianca. Por exemplo, as ilustracoes
sdo frequentemente claras naquilo que representam, sendo que em muitos livros
ilustrados contemporaneos optam por uma abordagem realista, no sentido em que
representam o mundo tal como ele é. Isto ndo invalida a existéncia de estilizacdo nessas
ilustracoes. Esta preferéncia por representacdes mais realistas poderd resultar da
curiosidade das criancas relativamente ao mundo que as rodeia e aos seus detalhes
(Brookshire et al., 2002; Tian, 2018; Zijing & Yingying, 2025).

O uso da cor é um elemento particularmente relevante. A literatura indica que

as criancas tendem a demonstrar particular sensibilidade a cor, pelo que a maioria dos



livros ilustrados dirigidos ao publico infantil, especialmente aos mais novos, opta por
ilustracoes vivas e saturadas, com o objetivo de estimular e captar a sua atencdo. Cores
mais sobrias sdo frequentemente evitadas, sendo sugerido por alguns investigadores que
tons mais escuros podem dificultar a percecio dos detalhes (Brookshire et al., 2002; Tian,
2018).

O formato do livro também é importante, sendo que livros mais interativos,
como 0s livros pop-up e os tunnel books, se tornaram mais populares nos ultimos
tempos. Esta interatividade contribui para o desenvolvimento da criatividade e do
pensamento espacial da crianca (Zijing & Yingying, 2025). Esta importancia atribuida a
interatividade permite tracar um paralelo tedrico de que a mesma logica aplicada aos
livros ilustrados podera também ser utilizada no desenvolvimento de meios educativos
interativos, como 0s Jogos Sérios/Jogos Educativos.

E importante reconhecer que vdrios estudos apontam para o facto de que as
criancas sentem uma forte atracdo por imagens. Assim, as ilustracoes nos livros infantis
funcionam também como forma de persuadir a crianca a pegar no livro. Isto conduz
frequentemente ao desenvolvimento do gosto pela leitura, que pode acompanhda-la até
a idade adulta.

A ilustracdo ndo € utilizada exclusivamente em livros infantis; estd também
presente noutros meios educativos, como manuais escolares.

A questdo relativa a se a ilustracao ajuda ou dificulta a compreensao da leitura
tem sido colocada vdrias vezes. Alguns defendem que as ilustracdes podem, de facto,
distrair as criancas, tornando a experiéncia de leitura mais complexa. Uma vez que as
criancas ainda ndo estdo totalmente habituadas a leitura, poderdo ter dificuldade em
dividir a atencao entre o processamento simultaneo de palavras e imagens (Luo & Lin,
2017).

Mesmo em idades mais avancadas, a ilustracao, se utilizada incorretamente,
pode ser prejudicial. llustracoes excessivamente complexas ou meramente decorativas
podem distrair o aluno do conteudo textual. Apesar disso, a ilustra¢cdo tem demonstrado
ser mais benéfica do que prejudicial. Para criancas mais novas com vocabuldrio limitado,
as ilustracoes podem ajudd-las a aprender palavras novas a medida que comecam a
compreender expressoes através do contexto. A ilustracao torna também o texto mais

memordvel. Conteudos apresentados através do texto e ilustracdo tendem a ser
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recordados de forma mais eficaz do que conteudos apresentados apenas por texto. Isto
poderd dever-se a repeticdo da informacdo, uma vez que esta € transmitida
simultaneamente de forma verbal e visual (Brookshire et al., 2002).

Dito isto, o tipo de ilustracao utilizado é importante, uma vez que alguns estilos
e formatos podem dificultar a compreensdo da leitura, como referido anteriormente. As
ilustracoes mais eficazes neste contexto sdo aquelas que sdo coerentes com 0 texto,
reforcam o seu significado e acrescentam contexto ou informacfo adicional (Brookshire
etal., 2002; Luo & Lin, 2017).

Assim, no desenvolvimento dos aspetos visuais do minijogo durante o estdgio,
procurou-se considerar quais os aspetos visuais que ja funcionam eficazmente em meios
educativos, garantindo que o conteudo visual reforce os objetivos pedagdogicos e

promova a aprendizagem.

1.3 Jogos Sérios/ Educativos

Os Jogos Sérios sdo videojogos concebidos com objetivos que vao além do
entretenimento (Asadzadeh et al., 2024; Klopfer et al., 2009). No caso dos jogos
desenvolvidos pela Kendir Studios, estes centram-se na educacao e na forma como 0s
videojogos podem ser integrados na experiéncia quotidiana de aprendizagem
académica.

Devido a sua natureza interativa, os videojogos sao frequentemente descritos
como formas de media mais envolventes (Asadzadeh et al., 2024). Quando utilizados em
contexto académico, podem motivar os alunos a envolverem-se de forma mais ativa com
o curriculo (Asadzadeh et al., 2024). A literatura sugere que alunos mais envolvidos
tendem ndo so a prestar mais aten¢do, como também a interiorizar melhor os conteudos
lecionados.

A literatura sugere que jogadores de videojogos demonstram caracteristicas que
podem ser benéficas em contexto educativo, como melhores capacidades de resolucao
de problemas, atencio ao detalhe, pensamento critico e curiosidade (Asadzadeh et al.,
2024; Klopfer et al., 2009). Assim, ao utilizar videojogos no ensino, é possivel recorrer a
uma atividade prazerosa para desenvolver estas competéncias em paralelo com a

aprendizagem curricular (Asadzadeh et al., 2024).
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Aimplementacdo de videojogos no contexto académico pode ser interpretada como uma
reformulacdo do ensino, ao conceder aos alunos a capacidade de construirem o0s seus
conhecimentos através da interacdo com o ambiente em vez de receberem
conhecimentos de forma meramente passiva. Os Jogos Sérios/ Educativos integram
formas de aprendizagem mais envolventes que consideram os interesses dos alunos e o
seu contacto com tecnologias contemporaneas. Alternativamente, podem ser vistos
como um complemento ao sistema educacional (Klopfer et al., 2009). Estas perspetivas
ndo sdo mutuamente exclusivas: embora 0s jogos possam ser ferramentas relevantes
para a aprendizagem, ndo devem ser utilizados de forma isolada. Um dos aspetos mais
interessantes dos jogos sérios/ educativos € a possibilidade de permitir que a crianca
escolha como aprende; no entanto, a aprendizagem eficaz requer sempre apoio e
estrutura (Klopfer et al., 2009).

Apesar de alguma resisténcia por parte das escolas a integracdo deste tipo de
ferramentas, a literatura identifica potenciais efeitos positivos, sendo também apontado
na literatura que uma parte significativa das escolas dispoe dos recursos humanos e
infraestruturas necessdrias para esta implementacio (Klopfer et al., 2009). E igualmente
sugerido que muitos professores jd reconhecem a importancia de textos e atividades nao
académicas, para manter o interesse e a curiosidade dos alunos, recorrendo, por
exemplo, a feiras de ciéncia, visitas a museus ou pecas de teatro (Klopfer et al., 2009). Os
videojogos poderdo, assim, enquadrar-se nessa mesma logica, funcionando como
ferramentas com potencial educativo sem potenciar a distracdo do aluno.

O design deste tipo de experiéncias apresenta, contudo, vdrios desafios. E
frequentemente apontado que o designer deve procurar equilibrar trés objetivos
principais: responder as expectativas dos professores, através de conteudos baseados em
factos; captar o interesse da crianca, o que nem sempre coincide com as prioridades
pedagogicas; e criar uma experiéncia ludica que incentive a criatividade, a
experimentacdo e a aprendizagem ativa (Asadzadeh et al., 2024; Gupta & Kim, 2014). Isto
resulta frequentemente em jogos concebidos para sala de aula sob a forma de puzzles
interativos, nos quais os alunos respondem a questoes curriculares e sdo recompensados
com elementos visuais apelativos ou recompensas dentro do jogo (Klopfer et al., 2009).

Para além disso, os designers devem considerar outros fatores, como as varias

dimensdes do desenvolvimento infantil: cognitiva, emocional, fisica e social. A
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acessibilidade é igualmente crucial, ndo apenas no que diz respeito a alunos com
necessidades especiais, mas também as limitacoes das infraestruturas escolares e a
disponibilidade de hardware. Os jogos devem ser compativeis com computadores
menos avancados, uma vez que muitos equipamentos escolares nao suportam elevado
uso de CPU ou GPU (Asadzadeh et al., 2024).

Tal como referido anteriormente, 0s jogos devem ir ao encontro dos interesses das
criancas, o que representa um desafio adicional, uma vez que estes variam de crianca
para crianca. Assim, os designers tendem a considerar uma versao mais generalizada
desses interesses, procurando simultaneamente criar experiéncias neutras em termos de
género.

Atualmente, narrativas claras, rapidas e relacionadas com o quotidiano dos alunos
tém sido apontadas como estratégias promissoras. A utilizacdo de linguagem simples,
que procura aproximar-se aos padroes de fala das criancas, facilita a compreensao de
conceitos abstratos e complexos (Asadzadeh et al., 2024).

Embora rapazes e raparigas apresentem preferéncias distintas em relacdo aos
jogos, existem pontos em comum, como a preferéncia por experiéncias que exigem
menor autodisciplina, o uso de cores vibrantes, mecanicas de exploracio e a
possibilidade de criar e personalizar personagens e objetos dentro do jogo (Asadzadeh et
al., 2024).

2 METODOLOGIA E MODELO ESTETICO
2.1 Metodologia

Do ponto de vista metodologico, o projeto adotou uma abordagem qualitativa de
investigacao baseada na pratica, fundamentada na filosofia de Donald Schon, conforme
apresentado na sua obra The Reflective Practitioner (Schon, 1983), segundo o qual o
conhecimento nao € apenas adquirido através do estudo tedrico, mas também através
da aplicacdo critica desse conhecimento na prdtica. Esta abordagem implicou a
realizacao de prototipos, avaliacdo dos respetivos resultados e a sua iteracao continua
com 0 objetivo de otimizar os elementos visuais face aos requisitos estabelecidos.

Assim, 0 projeto desenvolvido durante o meu estdgio iniciou-se com uma

revisao bibliografica e com a identificacdo dos conceitos mais relevantes a considerar no
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desenvolvimento de componentes visuais para Jogos Sérios/ Educativos. Estes conceitos
foram posteriormente aplicados na prdtica, enquanto o processo e os resultados obtidos
foram alvo de reflexdo critica continua, permitindo a sua reformulacdo e melhoria
através de sucessivas iteracoes tendo em vista a validacao do artefacto.

A primeira fase consistiu numa revisdo aprofundada de literatura, estudos e
relatorios sobre a gamificagcdo em conteudos educativos, desenvolvimento de jogos
sérios e educativos, influéncia da estética na aprendizagem infantil e tendéncias atuais
em ilustracdo, animacdo e videojogos destinados a publicos escolares. Esta fase
funcionou como base conceptual que orientou e justificou as decisoes criativas e técnicas
da fase seguinte.

Apos as leituras iniciais, considerou-se util compilar os conceitos mais
relevantes identificados na literatura. Estes conceitos foram selecionados com base na
frequéncia com que eram referidos pelos diferentes autores. Foram também destacados
por incidir principalmente na experiéncia do utilizador, ou seja, por se ficarem na forma
como, neste caso, o estudante pode beneficiar das opcoes estéticas adotadas.

Concluida a pesquisa teorica, iniciei a fase de producdo, desenvolvendo o0s
elementos visuais com base nos conhecimentos adquiridos.

Paralelamente, colaborei estreitamente com a equipa do estudio, de modo a
compreender as dinamicas de producao e a traducdo das necessidades educativas na
pratica do desenvolvimento de jogos.

O trabalho desenvolvido durante o estdgio foi avaliado de forma conceptual
quanto a sua eficdcia, uma vez que a realizacao de testes diretos de utilizador no era
vidvel. Para esse efeito, os resultados obtidos foram analisados em funcao do grau de
conformidade com o modelo mencionado anteriormente. Adicionalmente, 0s recursos
produzidos foram validados e aprovados pela equipa do estudio, composta por
profissionais com vasta experiéncia no desenvolvimento de Jogos Sérios/ Educacionais
destinados a criancas e estudantes.

Dada a experiéncia da equipa na criacao de jogos aplicados em contexto escolar,
0 seu feedback constituiu um elemento relevante para consolidar a ponte entre
conhecimento tedrico e pratica profissional, considerando a compreensao direta das

necessidades de professores e alunos portugueses.
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Apos o desenvolvimento do trabalho visual, procedeu-se ao confronto das
aprendizagens da fase teodrica com os resultados da producdo, refletindo sobre a
correspondéncia entre ambos e, quando existiam divergéncias, avaliando a sua
justificacdo. Esta etapa incluiu também a exposicdo das competéncias e conhecimentos
adquiridos.

Ao abordar o desenvolvimento dos recursos visuais desta forma, foi possivel
fundamentar as escolhas de design numa determinada interpretacdo dos conceitos
teoricos isolados no modelo estético. Estas escolhas foram posteriormente apresentadas
a especialistas da drea, que, ao forneceram feedback, contribuiram para moldar o
enquadramento teorico no sentido de uma interpretacdo mais precisa no que diz
respeito a sua implementacao.

Esperou-se que o estdgio produzisse ndo apenas 0S elementos visuais
necessarios, mas também uma compreensao aprofundada do que torna o desjgn visual
eficaz em contextos educativos, em particular, no estimulo da motivacdo e manutencao
do interesse pelo curriculo. Pretendeu-se desenvolver uma compreensdo mais
aprofundada sobre fluxos de trabalho e metodologias de producdo em estudios

profissionais de videojogos.

2.2 Modelo Estético

A seguinte tabela identifica quais os aspetos dos meios tradicionais de
edutainment que podem ser reaproveitados para Jogos Sérios/ Jogos Educativos. Esta
tabela deverd ser entendida como um conjunto de orientacOes destinadas a auxiliar o
desenvolvimento dos conteudos visuais durante o estdgio de forma a aproximar-se de
caracteristicas identificadas na literatura como relevantes relativamente ao nivel de
sucesso dos meios de edutainmenttradicionais.

Para atingir esse objetivo, foi necessario identificar quais os aspetos dos meios
tradicionais que podiam ser reutilizados.

Com base na revisdo da literatura explorada nas seccoes anteriores deste
trabalho, foi possivel isolar os seguintes aspetos: Realismo, Saturacdo da Cor,

Componente Emocional e Coeréncia.
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O realismo refere-se ao facto de as criancas em idade escolar, especialmente as
mais novas e anteriores ao ensino secunddrio, demonstrarem particular recetividade a
representacoes fiéis a realidade (Almeida-Rocha et al., 2020). Isto ndo significa
necessariamente que as criancas desta faixa etdria prefiram ilustracoes fotorrealistas,
mas sim imagens que nao sejam abstratas. Possivelmente, por responderem de forma
mais direta a sua curiosidade do que imagens abstratas (Brookshire et al., 2002; Tian,
2018; Zijing & Yingying, 2025). Assim, a estilizacio ¢ permitida dentro de limites
razoaveis.

A Saturacdo da Cor refere-se ao grau de vivacidade e intensidade das cores. As
criancas tendem a preferir cores mais vivas, por serem mais apelativas e facilitarem a
percecao dos detalhes. Em contrapartida, cores mais escuras e sobrias podem,
frequentemente, ocultar detalhes, podendo comprometer a clareza da imagem e a sua
funcio pedagdgica (Brookshire et al., 2002; Tian, 2018).

A Componente Emocional refere-se ao modo como componentes estéticos bem
desenvolvidos podem criar uma ligacdo emocional entre o aluno e os conteudos
ensinados, podendo resultar num aluno mais envolvido com o curriculo e mais capaz de
o compreender (Gupta & Kim, 2014; Jafarkhani et al., 2024).

Por fim, a Coeréncia refere-se ao facto de as imagens necessitarem de estar
alinhadas com os conteudos ensinados para serem eficazes. Nos videojogos, esta
consisténcia deve envolver mais do que apenas a estética visual, devendo também ter
em consideracio o dudio, a narrativa e a interatividade (Brookshire et al., 2002; Luo &
Lin, 2017; Jafarkhani et al., 2024).

Dimensdo de | Origem Teorica Proposta de aplicacao

Design (Edutainment Tradicional)

Realismo As criangas em idade escolar | Utilizar recursos visuais que
tendem a preferir mantenham fidelidade a realidade,
representacoes realistas ou permitindo simultaneamente uma
representacionais (Almeida- estilizacdo moderada, garantindo a
Rocha et al., 2020). clareza iconografica necessdria para
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a identificacido imediata dos

elementos nas cartas.

Saturacao da

As criancas preferem cores

Utilizacao de cores vivas nos

consistentes com 0s
conteudos ensinados
(Brookshire et al., 2002; Luo &
Lin, 2017).

Cor mais vivas por serem mais recursos visuais e nos elementos da
apelativas e facilitarem a interface, de modo a captar a
percecdo de detalhes atencao do aluno e manter todos os
(Brookshire et al., 2002; Tian, | detalhes claros e ficeis de
2018). compreender.

Componente | Componentes estéticos bem Desenvolver componentes visuais

Emocional desenvolvidos criam uma mais calorosos e convidativos,
ligacao emocional entre o evitando as qualidades clinicas e
aluno e os conteudos puramente digitais de videojogos
ensinados (Gupta & Kim, 2014; | menos atentos a estética.
Jafarkhani et al., 2024).

Coeréncia As imagens necessitam de ser | Elementos visuais devem ser

cientificamente precisos de modo a
nao causar confusao na mente do
aluno sobre os conteudos

lecionados.

Tabela 1 — Modelo Estético

3 DESENVOLVIMENTO CRIATIVO

Durante o meu estdgio na Kendir Studios, trabalhei na ilustracao de multiplos
baralhos temadticos para um minijogo em producdo, o qual era mecanicamente
semelhante a um jogo de memoria.

Para tal, o pipeline do estudio acomodou a utilizacdo do software com o qual eu

tinha maior familiaridade, desde que garantisse a interoperabilidade entre plataformas
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através da exportacdo em formato .psd. O Clip Studio Paint, 0 meu software de eleicdo,
permitia esta funcionalidade, tornando-se a minha ferramenta principal durante o
estdgio, com a excecdo de um baralho em que utilizei o software Aseprite. Paralelamente
a estes programas, utilizei também o Blender, periodicamente, para auxiliar com
referéncias espaciais quando as fontes fotograficas se revelavam insuficientes.

Para cada baralho, segui o seguinte fluxo de trabalho:

Primeiro, foi-me atribuido um tema, momento no qual me foi facultado o objeto
que deveria ser representado em cada carta ou me foi dada a oportunidade de escolher
objetos especificos por conta propria. Apos a aprovacao da lista de objetos, iniciei a
reflexdo sobre o estilo pretendido para o baralho. Cada baralho foi concebido com o
objetivo de apresentar uma identidade visual distinta, de modo a tornd-lo memoravel.
ApOs definir um estilo, finalizei uma carta e enviei-a a equipa do estudio para aprovacao.
Recebi, entdo, observacoes sobre pontos de melhoria. Apos cumprir as propostas, o estilo
foi aprovado e eu pude trabalhar no restante baralho. Finalizei as cartas uma a uma,
enviando os resultados para revisdo da equipa. Seguidamente, recebi observacoes,
especificamente sobre a precisdo da representacao do tema e sobre a paleta cromatica,
que procedi a corrigir. Seguindo um processo de revisdo iterativo, o processo culminou
na conclusdo do baralho. Em seguida, desenvolvi o desjgn das etiquetas do baralho e a
selecdo tipografica da carta. Apos terminar este processo, enviei os ficheiros finais para
o servidor do estudio: os ficheiros .psd; .png das cartas sem etiqueta; .png do verso da
carta; .png da etiqueta; e finalmente, como o Clip Studio Paint permite a gravacao de
timelapses, enviei também o registo completo do processo em timelapse.

Cada baralho foi desenvolvido utilizando o modelo de Sintese Estética definido
no capitulo anterior, procurando equilibrar os requisitos pedagogicos e a expressao
criativa pessoal.

Procurou-se incorporar o principio do realismo através do uso de estilos
artisticos capazes de representar o tema de forma representativa, mantendo-se
simultaneamente, estilisticamente distintos.

A Saturacao de Cor foi atingida através de um cuidado minucioso na criacdo de
paletas de cores vibrantes e apelativas, com o objetivo de potenciar a legibilidade visual,

mesmo nos casos em que o baralho era predominantemente monocromatico.
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Procurou-se introduzir a Componente Emocional através da mimetizacdo digital
de técnicas de desenho tradicional (com a excecio de um baralho que serd devidamente
justificado), promovendo assim uma atmosfera acolhedora e calorosa.

Finalmente, cada baralho foi Coerente: como foi mencionado anteriormente, a
criacao de cada baralho envolveu consultas iterativas com a equipa do estudio para

assegurar que os temas representados eram cientifica e pedagogicamente precisos.

3.1 Baralhos Desenvolvidos para Areas Cientfficas

O primeiro baralho em que trabalhei foi subordinado ao tema do corpo humano
(fig.1), tornando-o ideal para aulas de Ciéncias e Biologia. Cada carta representa um 6rgiao
humano, enquanto o verso da carta apresenta uma interpretacao estilizada do Homem
Vitruviano.

Este tema trouxe alguns desafios, principalmente a questao de como representar
fielmente certos 6rgaos humanos sem que parecessem anatomicamente explicitos ou
perturbadores para um publico mais jovem.

Desenhei cada orgdo o mais proximo possivel do seu correspondente real,
simplificando a renderiza¢cao do referido desenho para o manter adequado ao publico
juvenil, sem comprometer a precisdo cientifica.

Cada orgdo foi colorido com as mesmas cores dos seus homologos reais,
utilizando tons anatomicos naturais. Para manter o pilar da “Saturacdo de Cor” do
modelo, a vivacidade foi introduzida através das cores de fundo. Estas cores de fundo
serviam um proposito duplo: garantir a distin¢ao visual entre cartas individuais e criar
uma taxonomia cromdtica para agrupar 0rgaos pelos seus respetivos sistemas biologicos.

Uma vez que os 0rgdos escolhidos para representacdo tinham formas muito
distintas e reconheciveis, o emparelhamento com cores de fundo contrastantes
contribuiu para tornar as cartas facilmente distinguiveis entre si a primeira vista.

Durante o desenvolvimento destas cartas, recebi bastante feedback da equipa
do estudio. As observacodes focaram-se em instancias onde proporcoes exageradas,
inicialmente pretendidas para aumentar o apelo visual, comprometiam a precisao

cientifica. Tal foi prontamente corrigido para garantir a integridade pedagogica.
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Figura 1 - O Corpo Humano

Fonte: Autoria propria.

O segundo baralho teve animais como tema central (fig.2), sendo novamente um
excelente recurso para aulas de Ciéncias e Biologia. Cada carta deste baralho representa
um espécime de cada subgrupo do reino animal, enquanto o verso da carta ilustra uma
representacao estilizada de um trilho com vdrios tipos de pegadas. Este baralho nio
apresentou desafios técnicos, embora tenha tido o cuidado de selecionar espécies que
minimizem potenciais fobias ou desconforto emocional nos alunos. Por exemplo, foi
escolhida uma aranha-saltadora para representar os aracnideos em vez de uma
tarantula, pois as suas caracteristicas visuais sdo geralmente entendidas como mais
amigaveis.

Para manter o baralho o mais preciso possivel, utilizei, em algumas cartas,
referéncias fotograficas como base, tomando liberdades estilisticas para enfatizar
caracteristicas identificdveis e aumentar o apelo visual.

Este baralho foi particularmente dependente da cor, visto que as ilustracoes
tinham poucas linhas; por isso, tive o cuidado de ndo s¢ utilizar cores brilhantes e
saturadas, mas também de garantir que essas cores tivessem contraste suficiente,
assegurando a acessibilidade para alunos com deficiéncias na visdo das cores
(daltonismo).

Estilisticamente, pretendi que estas ilustracdes aludissem a uma estética
baseada em colagem, utilizando formas geométricas planas e padroes tanto quanto

possivel, sem simplificar excessivamente ou comprometer a precisao.
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A composicdo e as cores sdo substancialmente diferentes de carta para carta,
tornando-as facilmente distinguiveis.

A maior parte do feedback que recebi da equipa focou-se em casos onde as cores
nao eram suficientemente contrastantes, bem como em instancias onde tomei
liberdades criativas que, acidentalmente, tornaram a carta menos precisa do que poderia
ser. Isto foi prontamente corrigido em cada ocasido para garantir a legibilidade e

integridade pedagogica.

Figura 2- O Reino Animal

Fonte: Autoria propria.

O terceiro baralho teve as constelacdes como tema (fig.3). Cada carta representa
uma constelacdo importante, enquanto o verso da carta apresenta o mostrador do
Relogio Astrondmico de Praga. Este baralho poderd revelar-se adequado para aulas de
Ciéncias e Fisica, mas também poderia adequar-se a aulas de Historia relativamente ao
conteudo dos Descobrimentos.

O principal desafio para este baralho relacionou-se com a forma como estas
constelacoes deveriam ser representadas, mantendo-se distintas umas das outras.

Cada constelacdo foi representada com precisao, ndo sO quanto a sua forma
geral, mas também no que diz respeito a magnitude estelar relativa, ao espacamento
celeste e a orientacdo conforme visualizada a partir do Hemisfério Norte. No fundo de
cada carta, existe uma representacao do céu.

A solucdo para tornar cada carta distinta residiu nas cores utilizadas no fundo.

As paletas de fundo ndo foram arbitrarias; em vez disso, foram derivadas das condi¢des
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atmosféricas e qualidades de luz da localizacdo geografica e hora do dia ideais para
observar cada constelacdo especifica.

A linguagem visual inspirou-se na estética celestial, visando evocar uma
sensacdo de mistica e deslumbramento, alinhando-se com a “Componente Emocional”
do modelo.

Dado que o fundo de cada carta possui uma combinacdo distinta de cores, cada
uma € unica e facilmente reconhecivel.

O feedbacktocou-se primariamente na consisténcia da /nterface, uma vez que o

designinicial da etiqueta foi considerado demasiado semelhante a um baralho anterior,

necessitando de uma reformulacdo para garantir uma hierarquia visual clara.

Figura 3- Constelacoes

Fonte: Autoria propria.

Para o baralho final, o tema escolhido foi Flores (fig.4). Este baralho poderd
revelar-se adequado para aulas de Ciéncias e Biologia. Cada carta representa uma flor
diferente, enquanto o verso retrata um campo de flores. Ao contrdrio dos baralhos
anteriores, este nao apresentou qualquer desafio particular.

A estética visual deste baralho foi informada pela tradicdo da ilustracdo
botanica, adaptada para um contexto pedagogico contemporaneo. A renderizagdo de
cada carta foi simplificada e utilizou uma paleta de alta saturacao para aumentar o apelo
visual, salvaguardando a precisao anatomica.

O fundo de cada carta consistiu num tom sépia quente e suave, proporcionando

um contraste cromadtico que permitiu que as tonalidades florais vibrantes se
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destacassem, criando uma composicdo dinamica e convidativa. Esta abordagem
reforcou a “Componente Emocional” do modelo, fomentando uma estética calorosa e um
conforto visual.

Cada carta possui composicoes variadas, tornando-as facilmente distintas entre
Si.

Mais uma vez, este baralho nio recebeu feedback relativamente a problemas

que deveriam ser corrigidos.

Figura 4- Flores

Fonte: Autoria propria.

3.2 Baralhos Desenvolvidos para Areas de Humanidades

O tema do primeiro baralho foram as maravilhas do mundo antigo e moderno
(fig.5). Cada carta representa uma das maravilhas, enquanto o verso da carta retrata a
seccdo de escrita de um postal. O conceito principal era que cada carta pudesse ser um
postal enviado apos a visita a referida maravilha. Isto torna este baralho perfeito para
aulas de Historia e Geografia.

Este baralho levantou uma questdo interessante relativa a precisdo das cartas.
Enquanto as maravilhas do mundo moderno podiam ser representadas como realmente
sdo, as maravilhas do mundo antigo estdo atualmente ou em ruinas ou desaparecidas por
completo. Como tal, tive de consultar varias descri¢des e representacoes para aproximar

a minha interpretacao da possivel aparéncia das maravilhas.
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Mais uma vez, utilizei fotografias como base referencial para as maravilhas que
ainda estao intactas, tirando também partido de técnicas de modelacdo 3D para construir
volumes especiais basicos. Estes serviam como guias de perspetiva e estruturais para as
maravilhas que ja ndo existem nas suas formas completas.

Utilizei novamente tons brilhantes e contrastantes; as ilustracoes tém poucas
linhas, precisando de ser acessiveis e legiveis. As cartas estdo também separadas em
cartaz com bordas brancas, representando as maravilhas modernas, e cartas com bordas
sépia, representando as maravilhas antigas.

Para este trabalho, pretendi que as ilustracbes em cada carta parecessem
impressoes rizograficas. Para emular esta estética, utilizei uma paleta de cores limitada
e sobrepus blocos de cor digital com modos de mesclagem especificos. Para acentuar a
sensacdo de “feito amao”, introduzi intencionalmente ligeiros desalinhos entre camadas,
mimetizando as imperfeicOes mecanicas comuns na impressao tradicional.

Adicionalmente, foram sobrepostas texturas de papel nas cartas. Isto pretendeu
transmitir uma sensacao quente, acolhedora e artesanal que é bastante apelativa.

As composicOes e as paletas de cores deste conjunto de cartas sdo muito
diversas, pelo que cada carta é facilmente reconhecivel a primeira vista.

Ao desenvolver este baralho, tive consideravelmente menos feedback relativo a
aspetos a serem trabalhados, mas os que recebi focaram-se principalmente na
composicao. Para resolver isto, reformulei as cartas para lhes conferir composi¢oes mais

adequadas.

Figura 5- As Maravilhas do Mundo Moderno e Antigo

Fonte: Autoria propria.
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A temadtica do segundo baralho relacionou-se com os Movimentos Artisticos da
historia (fig.6). Cada carta representa uma pintura importante de um movimento
artistico diferente, enquanto o verso da carta apresenta o Circulo Cromadtico. Este
baralho poderd revelar-se adequado para aulas de Artes e Historia.

O desafio principal para este baralho foi manter a coeréncia visual enquanto se
representavam estilos artisticos vastamente diferentes. A pixe/ art foi escolhida como
“ponte estética® que traduz diversos estilos historicos numa linguagem visual
consistente. Cada carta apresenta uma recriacao da pintura em baixa resolucao. Embora
as recriacdes permanecam fiéis as obras originais, algumas foram estrategicamente
enquadradas. Isto foi feito para otimizar a proporcao da carta e para enfatizar pontos
focais que, de outra forma, poderiam perder-se através da reducao de escala para uma
resolucao inferior.

Para manter as pinturas tao precisas e reconheciveis quanto possivel, as cores
foram mantidas em grande parte iguais as da pintura original.

Neste caso, a “Componente Emocional” provém da nostalgia de retro-gaming.
Ao aludir a estética dos videojogos cldssicos, o baralho procura evocar uma atmosfera
ludica e familiar que reflita os hdbitos de consumo medidtico do publico-alvo.

Como as pinturas escolhidas sdo muito diversas, as cartas sdo facilmente
reconheciveis a primeira vista.

Durante o desenvolvimento deste baralho, ndo recebi feedback relativo a

alteracoes que devessem ser abordadas.
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Figura 6- Movimentos Artisticos
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Fonte: Autoria propria.

Para o baralho final, o tema foi Deuses/ Deusas Gregos (fig.7), tornando-o
perfeito para aulas de Historia e Portugués, onde a mitologia cldssica serve como
elemento fundamental em obras como “Os Lusiadas” Cada carta representa uma
divindade grega importante, enquanto o verso apresenta uma silhueta do Monte Olimpo.

O maior desafio que este baralho apresentou foi o facto de estas divindades
poderem ser facilmente confundidas entre si. Para evitar isto, cada entidade foi
representada com os seus atributos iconograficos especificos, evitando ambiguidade
visual.

A identidade visual inspirou-se inicialmente na pintura de vasos dticos. No
entanto, a dependéncia de silhuetas e de uma paleta altamente restrita ameacava a
legibilidade visual das cartas. A solucdo foi uma sintese estilistica: renderizar cada
divindade numa estética contemporanea de banda desenhada, mantendo a paleta de
cores de ceramica grega tradicional. Isto criou uma “ponte visual” entre a antiguidade
classica e a cultura pop moderna.

Como cada entidade foi representada numa pose diferente, com diferentes tipos
de corpo e com marcos simbolicos distintos, as cartas sao facilmente distinguiveis entre
Si.

Na criac¢ao deste baralho, ndo tive feedback relativo a alteracoes necessdrias.
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Figura 7- Deuses Gregos

Fonte: Autoria propria.
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3.3 Resultados

Durante este estdgio, tive a oportunidade de desenvolver multiplos baralhos
com temadticas diversas. Cada baralho possui uma identidade visual tunica, oferecendo
aos professores diferentes abordagens visuais que poderao apoiar diferentes contextos
pedagogicos.

Apesar de apresentarem uma grande variedade de designs, todos os baralhos
seguiram as mesmas regras gerais para manter esta colecao de cartas coesa. Constantes
sistémicas, tais como dimensOes padronizadas, bordas e uma etiquetagem de Ul
uniforme, procuraram favorecer consisténcia na experiéncia, independentemente do
tema escolhido.

Dos baralhos desenvolvidos, os baralhos relativos ao Reino Animal, As Sete
Maravilhas do Mundo Moderno e Antigo e Movimentos Artisticos foram considerados
pela equipa como aqueles que demonstraram maior consisténcia conceptual. Os trés sao
0s mais coerentes em termos tematicos. Cada carta do Reino Animal representa um dos
catorze subgrupos de animais; cada carta do baralho das Sete Maravilhas do Mundo
Moderno representa uma das catorze maravilhas; e o baralho dos Movimentos Artisticos
representa, em cada carta, os principais movimentos artisticos abordados no Ensino
Bdsico. Em termos de temadtica, estes baralhos sdo também dos mais uteis para os
professores, uma vez que podem ser utilizados tanto em aulas diretamente relacionadas
com o0s respetivos temas como noutras disciplinas, dado que estes topicos sao
suficientemente abrangentes para serem aplicados em diferentes contextos educativos.
Cada um destes baralhos também apresenta escolhas artisticas particularmente fortes,
que contribuem para um elevado apelo visual.

Durante o desenvolvimento destes recursos surgiram varios desafios.

O primeiro desafio em cada baralho esteve sempre relacionado com a sua
utilidade e adequacdo. Ao longo do estdgio foram propostas vdrias temadticas, tendo
muitas delas sido descartadas por serem demasiado abrangentes ou demasiado
especificas para serem verdadeiramente tteis para os professores. Apos a defini¢ao do
tema principal, tornou-se igualmente importante discutir quais os conteudos a

representar, uma vez que apenas existiam catorze espacos como restricao do projeto.
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Algumas temadticas podiam ser divididas em exatamente catorze elementos, mas tal nao
acontecia em todos os baralhos. Nesses casos, foi necessario decidir quais os conteudos
que deveriam ser incluidos e quais os que deveriam ser deixados de fora. Estas decisoes
foram frequentemente tomadas com base na sua presenca nos curriculos escolares e na
consideracao de possiveis semelhancas visuais entre determinados elementos, optando-
se, nesses casos, por aquele que melhor representava o tema.

Apos a definicdo da selecdo final de conteudo de cada baralho, os desafios
assumiram uma natureza diferente.

O maior desafio com que me deparei ao desenvolver estes baralhos foi encontrar
formas de criar uma ampla variedade de identidades visuais que se ajustassem a
temadtica, seguissem o modelo proposto e nao se sobrepusessem as escolhas de design
feitas em baralhos anteriores ou subsequentes.

No ambito do design conceitual, pode existir a tendéncia de o criador privilegiar
a expressividade da arte ao ponto de esta acabar por se sobrepor as suas qualidades
pedagogicas. Pequenas liberdades criativas foram tomadas regularmente durante o
desenvolvimento desses baralhos. Por vezes, essas liberdades ndo afetaram
negativamente a sua precisao cientifica, mas outras vezes afetaram. Os resultados do
processo sugerem que o feedback de especialistas nas respetivas dreas representadas €
de preponderante importancia.

O feedback dos diferentes membros da equipa do estudio, especialmente nos
primeiros trabalhos desenvolvidos, teve um grande impacto, uma vez que a sua
experiéncia e conhecimento lhes permitiram ver para além das imagens apelativas e
avaliar se estas eram realmente vidveis para o projeto.

O processo de desenvolvimento procurou equilibrar estes diferentes elementos,
sendo que os resultados obtidos sugerem alinhamento com os principios definidos no
modelo proposto, tornando-os teoricamente vidveis para: captar a atencao do aluno,
fomentar a motivacdo e a simplificacdo de conceitos complexos através de elementos
visuais.

O modelo proposto € simples e fdcil de seguir, mas apresenta também as suas
limita¢oes. Este modelo pode ser vago, o que € intencional, uma vez que se destina a
enquadrar o desenvolvimento de criancas do quinto ao nono ano de escolaridade. Nao

tem em consideracdo a intencdo natural do artista de criar visuais dinamicos e
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interessantes, que, por vezes, podem comprometer a precisao cientifica dos elementos
visuais. Também ndo refere a importancia da presenca de um especialista na disciplina
em causa. Este modelo revela-se mais eficaz se for entendido como uma orientacdo a
partir da qual o artista trabalha e ndo como um guia passo a passo para a criacao

idealizada dos visuais para um Jogo Sério/ Educacional.

CONCLUSAO

Em conclusdo, os alunos contemporaneos podem enfrentar dificuldades na
manutencado do foco nas aulas devido ao seu consumo habitual de conteudos digitais de
elevado ritmo e estimulo. Os Jogos Sérios/ Educativos podem ter capacidade de reduzir
a distancia entre o aluno e o conteudo lecionado de uma forma mais agraddvel e
envolvente, mas apenas se 0s elementos estéticos do referido jogo estiverem alinhados
com as necessidades pedagogicas dos estudantes.

Para o efeito, neste relatorio de estdgio, é proposto um modelo que identifica
quais os aspetos visuais de um Jogo Sério ou Educativo que podem ser sintetizados a
partir da linguagem visual dos meios educativos tradicionais, especificamente livros e
manuais ilustrados, e contribuir para o envolvimento do aluno com o curriculo
lecionado.

Considerando a relevancia da dimensdo estética na aprendizagem, € importante
considerar o desenvolvimento estético dos alunos para os quais 0 jogo estd a ser
desenvolvido.

As criancas podem ser mais atraidas por imagens que representam o mundo
com precisao e, como tal, componentes visuais puramente decorativos ou puramente
abstratos podem atuar inadvertidamente como uma distracdo. As criancas também
tendem a preferir cores vivas, sendo sugerido na literatura que as cores mais claras e
saturadas poderdo facilitar a legibilidade visual. Estes aspetos visuais devem ser
coerentes, tanto dentro do proprio jogo como em relacdo ao conteudo que estd a ser
ensinado. Componentes visuais coerentes com 0 que € lecionado podem criar uma
redundancia visual-verbal que tende a ajudar o aluno a interiorizar e a reter conceitos
complexos. Se 0s aspetos visuais do jogo seguirem estes pilares, poderdo possuir uma

forte componente emocional, 0 que poderd resultar numa reacao vigorosa do aluno ao



conteudo, podendo aumentar a sua motivacao e investimento na aprendizagem do tema
abordado pelo jogo.

As cartas desenvolvidas durante o estdgio na Kendir Studios foram concebidas a
luz dos pressupostos deste modelo, sugerindo o seu potencial como uma abordagem
conceitualizavel para criar recursos educativos.

Ao desenvolver estas cartas, procurou-se disponibilizar uma ampla variedade de
visuais com caracteristicas emocionais distintas, com o intuito de permitir aos
educadores moldar a atmosfera da sala de aula. Foi também possivel identificar um
processo potencialmente replicdvel, com vista a otimizar o tempo de produc¢do, uma vez
que este modelo tenta minimizar a ambiguidade relativa aos tipos de decisoes de design
visual que poderdo ser bem-sucedidas. Finalmente, estas cartas também consideram
aspetos como a acessibilidade, ndo s6 no que diz respeito a acessibilidade fisica (como a
deficiéncia na visdo das cores), mas também consideracdes psicoldgicas
(especificamente fobias comuns). Como resultado, espera-se que os alunos possam
considerar a experiéncia envolvente e ttil.

Apesar de possuir o fundamento tedrico relativo a importancia da estética na
aprendizagem e a forma como esta se relaciona com os Jogos Sérios/ Educativos, €
importante salientar que os elementos estéticos sdo subjetivos e que as diversas faixas
etdrias exigirao diferentes tipos de estética. Dado que o publico-alvo da Kendir Studios
sdo alunos do 52 ao 9° ano, este relatorio de estagio foca-se especificamente nesse grupo
etdrio. Embora este relatorio de estdgio apenas se foque nos aspetos visuais de um Jogo
Sério, deve-se recordar que estes ndo sao 0s unicos elementos que garantem uma
aprendizagem estética, especialmente quando se trata de videojogos como meio.
Aspetos como o dudio, a narrativa e as mecanicas interativas sao igualmente
importantes.

Adicionalmente, 0 jogo de memoria onde estas cartas estao inseridas ainda nao
¢ publico e, como tal, ainda ndo € certo o modo exato como estas alterardo os
sentimentos dos alunos em relacdo as aulas. No entanto, o forte contexto tedrico por tras
das minhas afirmacoes sugere que estas poderdo ser bem-sucedidas no seu objetivo de
tornar a experiéncia de aprendizagem divertida e envolvente para os alunos.

Este relatorio de estdgio constitui o primeiro passo para compreender

exatamente de que forma os componentes visuais dos Jogos Sérios/ Educativos podem
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ser otimizados para garantir uma melhor experiéncia de aprendizagem para os alunos.
Idealmente, o proximo passo seria validar empiricamente o modelo utilizado ao
quantificar o sucesso nos diferentes aspetos de retencdo proporcionados por este
modelo, testando-o com um grupo alargado de estudantes na faixa etdria dos 9 aos 14
anos.

Apesar das limitacoes deste relatorio de estdgio, sugere-se que, ao utilizar Jogos
Sérios estéticos que sigam este modelo, os professores poderdo contribuir para a
Lamificacdo da experiéncia de aprendizagem, possivelmente tornando-a mais apelativa
e motivadora para alunos que, de outra forma, poderiam gravitar para o consumo passivo

de redes sociais de alto estimulo.
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Anexo A - O Corpo Humano
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Anexo B - O Reino Animal
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Anexo C - Constelagdes
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Anexo D - Flores
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Anexo E - As Maravilhas do Mundo Moderno e Antigo
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Anexo F - Movimentos Artisticos
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Anexo G - Deuses Gregos
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