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INTRODUCAO

O curso de Matematica juntamente com os cursos de Design e Ciéncia da Computacéo da UNIJUT
resolveram trabalhar juntos, através do Projeto de Extensdo “Diseam”, para criar e implementar
um jogo relacionado a questdes de raciocinio e principalmente, ligados a aprendizagem de alunos
da rede publica, com questdes objetivas de matemética. Através de intimeras pesquisas
levantadas, foram analisados diversos conceitos referentes a formas de como se conectar com o
aluno por meios virtuais, fazendo com que o mesmo conseguisse absorver de forma pratica
técnicas de ensinamento e interagisse de forma positiva com o mesmo meio educacional, o qual na
maioria dos dados abordados foram os meios virtuais, sejam eles através de jogos ou video-aulas.
Esse estudo apresenta a criacao da identidade visual de um jogo didatico interativo de
matematica, desde a criagao do seu nome até os materiais graficos.A tarefa principal foi a criagéo
da marca do jogo, a qual deve ter o seu conceito adequado, com significado real e objetivo, que ao
olhar do observador a mesma repasse o seu verdadeiro valor e fungao.

A marca faz parte da identidade visual como um simbolo perceptivo, associado a um conjunto de
funcdes quanto as aplicagdes da identidade visual, ou seja, a marca faz com que todo e qualquer
material da sua identidade visual passe a ter um fator padrao relacionado a mesma de forma
padronizada e principalmente fidelizada.

METODOLOGIA

Para a elaboragao do projeto foram abrangidas as sete etapas para o processo criativo
(GOMES,2004), as quais sao divididas de maneiras praticas e de facil utilizagao: Identificagdo, que
¢ a realizacao do estudo de caso, identificando os problemas associados a como desenvolver o
projeto do zero; Preparagao: inicio do estudo de raffs (desenhos manuais) a fim de encontrar
formas de resolver o problema de criagdao da marca. Incubacgao: processo de pausa para o 6cio
criativo e escolha das melhores alternativas da etapa de preparacao; Esquentacdo: momento de
concentracdo de informacgdes para a chegada de um conceito de caso, ou seja, delimitar uma
formatacgao de estudo. Iluminagao: Definigdo conceitual da resposta para o problema do conceito
de caso. Elaboracao: finalizacdao da aplicacdo do processo criativo junto com o estudo de caso que
melhor resolva o problema. Verificagdo: verificacdo da consisténcia e influéncia desses resultados
de forma pratica com o publico. Além destas etapas, foram analisadas pesquisas bibliogréficas,
documentais e exploratorias, afim de inspecionar outros estudos ligados ao mesmo conceito deste,
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atribuindo justificativas que agregaram ainda mais valores a marca.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Atualmente jogos e brinquedos sdo utilizados como auxilio para interagdes com criangas e adultos.
Fator principal para esse meio é estimular o raciocino 16gico e aprendizagem qualitativa. Com a
atualizagdao em que o mundo tecnoldgico vive ndo ¢ dificil encontrar as diversas plataformas para
que esses estimulos ocorram. Muitas escolas passaram a adotar o uso de computadores como
ajuda para o aprendizado de seus alunos, fazendo com que plataformas fossem cada vez mais
exploradas e implementadas nos diversos ramos educacionais.

Quando qualquer jogo ou objeto ludico é aplicado em aula, 0 mesmo deixa de fazer parte de uma
brincadeira e passa a ser um material pedagoégico (KISHIMOTO,1998). Desta forma, os jogos
educacionais facilitam e estimulam a aprendizagem através da interacdo, incitando a resolucdo de
problemas, permitindo ao utilizador a possibilidade de raciocinios e estimulagées para que suas
capacidades cognitivas sejam aprimoradas e desenvolvam a sua coordenacgao reflexiva e motora
de forma positiva.

A partir resultados e citagdes de autores foram elaboradas a criagdo da marca bem como toda a
sua identidade visual, que servira de apoio para a divulgagao do projeto.

Foram feitas algumas aplicacoes da marca finalizada em objetos geralmente usados em
identidades visuais e brindes institucionais, por exemplo: cartdes de visita, crachas, canetas,
canecas, uniformes, etc. (figura 1), para que também as mesmas aplicagées fossem usadas como
uma possivel forma de a apresentar a toda equipe envolvida, de forma objetiva e de féacil
entendimento.

Com os demais métodos de pesquisa foram analisados que existem alguns jogos ligados ao mesmo
assunto deste projeto, porém 0s mesmos néo possuem um padréo e conceito.

Figura 1. Exemplos de aplicacoes da marca na identidade visual.

O projeto da marca e sua identidade visual foram aprovadas de forma unanime pela equipe do
projeto (Figura 2), a qual sera utilizada como marca oficial para o restante do desenvolvimento do
layout para o jogo didatico (Figura 3). Os demais materiais da identidade visual também serao
aplicados de forma fisica para distribuicao através de brindes em eventos que o curso promover,
abrangendo ainda mais o envolvimento de alunos com o jogo e assim promove-lo constantemente.
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Figura 2. Elementos matemaéticos atribuidos na tipografia final.
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Figura 3. Resultado final. Versoes horizontal e vertical.

CONSIDERACOES FINAIS

Por fim, a marca atribuiu todos os critérios que inicialmente foram requisitados, ou seja, ter um
conceito e objetivo claro, que contivesse uma forma com relacdo ao seu conteudo. A aplicagao e
legibilidade tanto da marca, quanto da mesma aplicada na identidade visual também
apresentaram os requisitos estabelecidos. A marca ao olhar do observador, conforme foram
realizadas pesquisas de campo, ficou agradavel e com um conceito de jogo, pelas formas aplicadas
na marca e em toda a identidade visual.

Com todas as formas de pesquisas analiticas, foram levantadas que, para este meio de jogo
educacional sao poucas as criagoes e principalmente projetos desenvolvidos, o que faz ainda mais
com que este projeto tenha um potencial certeiro para a educacgao e interagcdo. O mesmo deve
acabar por acarretar o incentivo a demais alunos e instituicdes para desenvolver outras formas
para interacao social e principalmente educacional, com o mesmo objetivo em questao.
Palavras-chave: Marca; Brainstorming; Briefing; Conceito; Pesquisa.

Keywords: Brand: Brainstorming; Briefing; Concept; Search.
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