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Conclusão

Desde o início eu sabia que não seria um trabalho fácil. Escolhi um as-
sunto complexo, o qual apesar de ter um interesse pessoal, não tinha 
muito conhecimento técnico prévio. Foram meses de processos de pes-
quisa, orientação e aprofundamento. Este projeto confirma minha cren-
ça de que o design pode ser uma ótima ferramenta para pensar sobre o 
mundo e propor soluções que atendam os mais variados públicos, assun-
tos e temas.

Retornando às premissas dispostas no início dessa monografia 
observamos que o brincar e o estudar poderiam ser entendidos como 
completos opostos, e agora podemos ter uma visão mais maleável das 
relações entre essas duas atividades. O brincar é, em suma, um meca-
nismo muito engenhosos para o desenvolvimento de novas atividades e 
conhecimento e o estudo não precisa ser visto como chato ou entedian-
te. A partir do momento que entendemos que o brincar é essencialmente 
aprender, começamos a ver formas de inserir elementos que tornam o 
brincar um atrativo para os momentos e atividades relacionadas ao es-
tudo. E com isso conseguimos reunir o melhor dos dois mundos para a 
criança: ao mesmo tempo que aprende cria uma relação mais saudável 
com o estudo.

Acredito que tenha conseguido alcançar o objetivo proposto no iní-
cio deste trabalho: o desenvolvimento de um jogo para celulares e tablets 
com o objetivo de envolver os estudantes do quinto e  sexto ano do ensi-
no fundamental nos conhecimentos relacionados à matemática. Ao lon-
go do percurso me deparei com vários desafios, e posso dizer que apesar 
dos tropeços pelo caminho, aprendi muito superando cada obstáculo, 
um exemplo de algo que eu não esperava aconteceu no processo de ela-
boração do protótipo interativo, conforme as telas e interações ficavam 
mais complexas, o software escolhido ia apresentando instabilidade no 
desempenho, precisando que houvesse algumas ajustes na arquitetura 
do protótipo.
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Como continuidade do projeto apresentado, pretendo também pla-
nejar e adaptar mais conteúdos dos livros didáticos para o jogo, pen-
sando em novas aventuras, cenários e ambientações, testar mais as 
premissas propostas. Outro passo a seguir será a validação do protótipo 
com crianças e professores e, também, refinar e desenvolver melhor as 
histórias por trás dos personagens e do mundo criado além pensar em 
possível versão para jogar em tabuleiro. Esta versão incluirá livros con-
tendo as aventuras, os cenários e os conteúdos didáticos, além das car-
tas, mapas e demais acessórios para o jogo. Também pretendo estudar 
a possibilidade de montar uma proposta de forma a levar a ideia para 
escolas ou empresas atuantes no ramo de jogos educativos.
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Figura 108. 
Estudos posteriores mais aprofundados, pen-
sando no layout e definindo melhor as ideias.
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Figura 109. 
Estudos posteriores mais aprofundados, pen-
sando no layout e definindo melhor as ideias.
� 67

Figura 110. 
Imagem comercial demonstrando a interface 
do programa utilizado.� 68 
Disponível em: https://www.alura.com.br/
artigos/adobe-xd-para-ux-designers

Figura 111. 
Esquema simplificado da estrutura com enfo-
que na história, o livro se torna um palco para 
a história.� 68

Figura 113. 
Esquema simplificado da estrutura com 
enfoque no conteúdo didático, o conteúdo fica 
sobreposto à estrutura anterior, deixando todo 
o foco e espaço para o conteúdo.� 69

Figura 114. 
Esquema simplificado da estrutura com 
enfoque na jogabilidade, estrutura com mais 
elementos próprios, aqui o foco está totalmen-
te nas cartas e nos desafios.� 69

Figura 115. 
Adobe Caslon é uma fonte com serifa huma-
nista criada por Carol Twombly em 1990.� 69 
Disponível em: http://www.identifont.com/
show?E8

Figuras 116 e 117. 
Sketchnote Text e Sketchnote Square, são 
fontes scripts, criada por Mike Rohde em 2013
� 70 
Disponível em: http://www.identi-
font.com/list?2+Sketchnote+2.4+35A-
Q+1+35AR+3+35AS+12+4RG5+27

Figuras 118 e 119. 
As duas variações da fonte decorativa usada na 
marca do jogo foram criadas por emanesdsign.
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Disponível em:  
<https://www.fontriver.com/font/mamakilo/> 
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mamakilo/view/specimen/>

Figuras 120 a 143. 
Amostra de telas produzidas para o protótipo.
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