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Resumo: Este projeto tem como objetivo desenvolver um jogo de cartas que aborda a
arte e sua historia por meio de uma jogabilidade dinamica, estratégica, acessivel e divertida
para jovens estudantes. Busca-se promover a melhoria da percep¢do artistica e do
desenvolvimento psicossocial dos jovens no Brasil. Utilizaram-se andlises quantitativas e
qualitativas por meio de pesquisas de campo e andlise documental para a conclusdo deste
projeto.
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Abstract: This project aims to develop a card game that addresses art and its history
through dynamic, strategic, accessible, and engaging gameplay for young students. The game
seeks to improve artistic perception and the psychosocial development of young people in
Brazil. Quantitative and qualitative analyses were conducted through field research and
documentary review to support the development of this project.
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1 INTRODUCAO

O ensino de Historia da Arte desempenha papel essencial na formagdo cultural e
critica dos estudantes, permitindo a compreensdo de diferentes periodos historicos,
movimentos estéticos e contextos socioculturais. No entanto, mesmo sendo um campo rico e
visualmente estimulante, muitos alunos tém dificuldades em se conectar com o contetido
quando ele ¢ apresentado de forma excessivamente tedrica ou distante de sua realidade
cotidiana. A falta de metodologias envolventes pode tornar a aprendizagem menos
significativa, dificultando a constru¢do de vinculos com o universo artistico.

A presenga crescente de jogos no cotidiano dos jovens, sejam eletronicos, analogicos,
cooperativos ou competitivos, demonstra que o ludico ¢ uma linguagem familiar para essa
geracdo. Dentro desse contexto, os jogos educativos surgem como alternativas capazes de
transformar a experiéncia de aprendizagem, tornando-a mais dinamica e motivadora.

Entre os tipos de jogos existentes, os 7CGs (Trading Card Games) apresentam grande
potencial pedagogico. Esse formato, popularizado por jogos como Pokémon e Yu-Gi-Oh!,
combina estratégia, gerenciamento de recursos, elementos visuais, colecionismo e construgao
de repertorio. Sua estrutura modular permite organizar informacgdes de maneira clara e
acessivel, facilitando a assimilagdo de conceitos abstratos. Assim, associar movimentos
artisticos, que ja possuem linguagem visual, simbologia e caracteristicas marcantes, a um jogo
de cartas se torna uma proposta promissora para o ensino da arte.

Diante desse cenario, este Trabalho de Conclusao de Curso apresenta o
desenvolvimento de The Art of Chaos, um jogo de cartas criado com o objetivo de aproximar
jovens dos movimentos artisticos por meio de uma experiéncia ludica e estratégica. O projeto
busca investigar como o design pode funcionar como mediador entre conteudo historico-
artistico e praticas pedagdgicas mais interativas, unindo estética, narrativa visual e mecanica
de jogo.

O desenvolvimento do projeto contemplou diversas etapas: pesquisa bibliografica;
analise dos movimentos artisticos selecionados; estudo sobre jogos educativos e TCGs;
definicdo da mecanica; criacdo das ilustragdes inspiradas em estilos artisticos; constru¢ao dos
materiais fisicos; e aplicagdo de um questiondrio para compreender o perfil e os interesses do
publico-alvo. Cada uma dessas etapas contribuiu para a criagdo de um prototipo funcional que
articula teoria, pratica e criatividade.

A justificativa deste trabalho fundamenta-se na busca por metodologias alternativas que
dialoguem com o universo dos jovens e tornem a aprendizagem mais significativa. Acredita-
se que, ao integrar contetido académico e linguagem ludica, o jogo pode despertar o interesse
pela Historia da Arte, estimular a curiosidade e construir pontes entre conhecimento formal e
experiéncia pratica.

Assim, este estudo propde ndo apenas o desenvolvimento de um jogo, mas também a
reflexdo sobre o papel do design no contexto educacional. Ao longo do trabalho, discute-se
como o design contribui para a criagao de ferramentas pedagdgicas mais atrativas e eficazes,
capazes de transformar o modo como os estudantes se relacionam com o saber artistico. The
Art of Chaos surge, portanto, como uma proposta que une arte, cultura, design e educacao em
uma experiéncia estética e estratégica.




2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A fundamentacdo tedrica deste trabalho reune os elementos necessarios para
compreender a proposta do jogo The Art of Chaos e os conceitos que embasam sua criacao.
Para isso, sdo discutidos os jogos educativos e sua relevancia para a aprendizagem, o
potencial pedagogico dos TCGs (Trading Card Games — Jogo de Cartas Coleciondveis) ¢ a
importancia dos movimentos artisticos como conteudo visual e cultural. Esses trés eixos
fornecem suporte tedrico para o desenvolvimento do jogo e justificam sua pertinéncia como
ferramenta educacional.

2.1 Jogos Educativos e Processos de Aprendizagem

Os jogos educativos tém se consolidado como ferramentas capazes de promover um
aprendizado significativo ao combinar elementos ludicos com conteudos pedagdgicos.
Segundo Alves e Bianchin (2010), o ato de jogar estimula capacidades cognitivas como
raciocinio logico, autonomia, criatividade e tomada de decisdes. Isso ocorre porque os jogos
envolvem desafio, experimentacdo e participacdo ativa, elementos que favorecem o
engajamento do estudante. Ao contrario da aprendizagem passiva e centrada na mera
memorizagdo, o jogo possibilita que o aluno construa conhecimentos enquanto interage com
regras, interpreta situagdes e elabora estratégias.

No ensino de Historia da Arte, essa potencialidade se torna ainda mais relevante.
Aprender arte envolve compreender imagens, interpretar simbolos, identificar estilos e
relacionar obras ao contexto histérico. A utilizacdo de jogos nesse campo permite que tais
conteudos sejam assimilados de maneira mais natural, dindmica e proéxima da realidade dos
estudantes. Assim, o jogo atua como mediador entre o conteudo artistico € a experiéncia
pratica, contribuindo para uma aprendizagem que se constrdi pela exploragdo e pela
descoberta.

2.2 TCGs (Trading Card Games) como Ferramenta Educacional

Os TCGs sao jogos que utilizam cartas colecionaveis organizadas de forma estratégica,
cada uma contendo informagdes visuais e funcionais que orientam o jogador durante a
partida. Conforme apontam Adinolf e Turkay (2011), esses jogos estimulam habilidades
relacionadas ao planejamento, a andlise de possibilidades, a antecipagdo de agdes do
adversario e ao gerenciamento de recursos. A necessidade de interpretar atributos, habilidades
e efeitos durante o jogo torna o processo de tomada de decisdo mais constante e envolvente.

A organizagdao modular das cartas facilita a aprendizagem de conteudos complexos, pois
cada carta funciona como uma unidade de informacdo visual e textual. Essa estrutura dialoga
diretamente com a proposta deste trabalho, que consiste em representar movimentos artisticos
por meio de cartas que sintetizam caracteristicas estéticas de cada estilo. Dessa forma, o
formato 7CG permite que o jogador compreenda conceitos artisticos gradualmente, a medida
que interage com 0 jogo.

2.3 Historia da Arte e Movimentos Artisticos

r

O estudo dos movimentos artisticos ¢ fundamental para compreender o
desenvolvimento da cultura visual e para interpretar o papel da arte nas transformagdes sociais
e histdricas. Veloso (2005) destaca que a analise desses movimentos permite identificar como
diferentes épocas influenciaram a criagao artistica, tanto no que se refere as técnicas quanto as




intengdes e significados das obras. Estilos como Expressionismo, Cubismo e Surrealismo
apresentam caracteristicas estéticas marcantes que refletem suas visdes de mundo, suas
criticas e suas rupturas em relagdo a arte tradicional.

A compreensao desses movimentos exige leitura sensivel e interpretativa, algo que se
fortalece quando o estudante tem contato com experiéncias que favorecem a observagdo ativa.
Nesse sentido, inserir movimentos artisticos em um jogo possibilita que o aluno reconhega
padrdes visuais, compare estilos e associe conceitos de forma mais intuitiva. A aprendizagem
deixa de ser uma simples descrigdao de caracteristicas e passa a ocorrer a partir da vivéncia e
da compreensdo contextual.

2.4 Arte, Cultura e Aprendizado

Os movimentos artisticos desempenham papel fundamental na compreensdo das
transformagdes culturais e sociais ao longo do tempo. Veloso (2005) aponta que o estudo
dessas correntes permite que o aluno compreenda como acontecimentos histéricos, avangos A
arte ultrapassa seu aspecto estético e se configura como forma de expressdo cultural, social e
historica. De acordo com Kyomugisha (2021), ela possui potencial transformador ao
comunicar ideias, refletir conflitos, questionar realidades e promover representacdes
simbdlicas de uma época. Trabalhar arte em contextos educativos significa ampliar
repertdrios, desenvolver sensibilidade visual e estimular o pensamento critico.

Nesse sentido, quando movimentos artisticos sdo apresentados por meio de um jogo, o
estudante ndo apenas aprende conceitos estéticos e histdricos, mas também compreende a arte
como construgdo cultural ¢ modo de expressao humana. A combinacdo entre ludicidade e
conteudo permite que essa aprendizagem aconte¢a de maneira fluida e contextualizada,
valorizando a experiéncia e o engajamento.

2.5 Integracao entre Jogo, Arte e Design

A criagdo do jogo The Art of Chaos integra elementos visuais, narrativos € mecanicos
que dialogam diretamente com os conceitos estudados. O design atua como mediador entre
conteudo e experiéncia, transformando informacdes histéricas e estéticas em elementos
jogaveis. Por meio da combinagdo entre ilustragdes, narrativa visual e mecanicas estratégicas,
0 jogo possibilita que o estudante aprenda ao mesmo tempo em que participa de um ambiente
ludico.

Essa integragdo reforca a ideia de que jogos podem ocupar um papel significativo na
educagdo contemporanea, principalmente quando construidos de forma intencional,
considerando necessidades pedagogicas e aspectos culturais. Assim, a fundamentacdo tedrica
demonstra que o uso de um TCG no ensino de Historia da Arte ¢ ndo apenas vidvel, mas
também potencialmente eficaz, ao promover uma aprendizagem que une conteudo,
experiéncia e design.

3 METODOLOGIA

A metodologia adotada neste trabalho baseia-se em uma abordagem qualitativa e
exploratoria, pois busca compreender fenomenos relacionados a aprendizagem, a percepcao
estética e ao uso de jogos como ferramenta pedagédgica. Além disso, envolve etapas de
investigacao teodrica e analise de publico, que serviram de base para orientar o processo de
criagdo do jogo The Art of Chaos. A pesquisa qualitativa permitiu interpretar opinides,




experiéncias e relagdes subjetivas dos participantes, enquanto o carater exploratorio
possibilitou flexibilidade durante o desenvolvimento, permitindo ajustes conforme novas
necessidades surgiam.

3.1 Abordagem da Pesquisa

A abordagem qualitativa foi escolhida por possibilitar a compreensdao profunda de
aspectos subjetivos que envolvem tanto a experiéncia estética quanto o engajamento dos
jogadores com conteidos educativos. Essa metodologia favorece a interpretacdo de
comportamentos, opinides e significados atribuidos pelos participantes ao jogo e ao conteudo
artistico. O carater exploratorio permitiu que o projeto se desenvolvesse de maneira aberta e
adaptavel, o que ¢ fundamental em trabalhos que envolvem criacdo de produto,
experimentacdo grafica e construcao de mecanicas ludicas.

3.2 Publico-Alvo

O publico-alvo investigado é composto por jovens e adolescentes que tém familiaridade
com jogos, midias visuais e contetidos de cultura pop, mas que nem sempre possuem contato
aprofundado com Historia da Arte. Identificar esse perfil foi fundamental para compreender
suas expectativas, o que conhecem sobre movimentos artisticos e sua receptividade a
utilizagdo de jogos como ferramenta de aprendizagem. Esses dados orientaram decisdes
relacionadas a linguagem visual, ao grau de complexidade das regras e a forma como o
conteudo seria apresentado nas cartas.

3.3 Procedimento de Coleta de Dados

A coleta de dados foi realizada por meio de um questionério elaborado na plataforma
Google Forms, contendo perguntas objetivas e subjetivas. O instrumento buscou compreender
o nivel de conhecimento prévio sobre movimentos artisticos, o contato com 7CGs, a
experiéncia pessoal com jogos e formas anteriores de aprendizado de arte. A escolha desse
método se deu pela facilidade de distribuigdo e pela possibilidade de reunir uma amostra
diversificada. As respostas foram analisadas de maneira interpretativa, observando padrdes e
percepcdes relevantes que pudessem orientar a criacao do jogo.

Figura 1: Interface inicial do questionario aplicado no Google Forms.
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Fonte: Autores.

3.4 Instrumentos e Ferramentas Utilizados

Além do questionario, a metodologia incluiu o uso de softwares que funcionaram como
ferramentas essenciais para o processo de criagdo. O Krita foi utilizado na elaboragdo das
ilustragdes devido a sua variedade de pincéis e recursos que simulam técnicas tradicionais. Ja
o Adobe Photoshop, Adobe Illustrator e CorelDraw foram empregados na diagramagdo e
composi¢ao das cartas e materiais graficos. A escolha dessas ferramentas teve carater
metodologico, pois garantiu uniformidade estética, organizagdo visual e qualidade técnica
durante o desenvolvimento do jogo.

Figura 2: Interface do Krita utilizada no processo de ilustragdo dos personagens.

Fonte: Autores.

Figura 3: Interface do Adobe Illustrator utilizada para a vetorizacdo dos elementos
graficos.
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Fonte: Autores.

3.5 Rela¢io entre Metodologia e Etapas de Criacao

A metodologia serviu como estrutura orientadora do processo criativo, permitindo que
as decisdes fossem tomadas com base em andlises reais do publico e alinhadas com
fundamentos tedricos sobre jogos educativos e movimentos artisticos. Assim, o0s
procedimentos metodologicos ndo apenas sustentaram o estudo, mas também influenciaram
diretamente a concepgao estética, funcional e pedagogica do produto.

4 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

O desenvolvimento de The Art of Chaos consistiu na integracdo entre pesquisa,
experimentacdo visual, constru¢do narrativa, design de personagens, elaboracdo da mecanica
e producao do protdtipo fisico. Essa etapa reuniu todo o processo criativo, desde a concepgao
inicial da proposta até a finalizacdo material do jogo, considerando constantemente a
coeréncia entre estética, funcionalidade e proposito pedagogico.

4.1 Concepcao do Projeto e Identidade Inicial

O ponto de partida do projeto foi a definicdo do conceito central: transformar
movimentos artisticos em personagens e elementos jogaveis dentro de um universo narrativo
proprio. A escolha do formato TCG ocorreu porque ele permite organizar informagdes
complexas em cartas visuais, o que facilita a associacdo entre conteudo educativo e
experiéncia ludica. A identidade do jogo foi construida a partir da ideia de que a arte, ao longo
da historia, ¢ marcada por rupturas, experimentagdes e contrastes, elementos que dialogam
com o termo "chaos" presente no titulo.

4.2 Construcao do Universo Narrativo

Para fortalecer a imersdo, foi desenvolvido um universo que integra fantasia e Historia
da Arte. Esse universo apresenta personagens que personificam movimentos artisticos,
trazendo para o campo visual caracteristicas estilisticas e simbolicas inspiradas nos periodos
histéricos originais. A narrativa foi pensada para reforgar a relacdo entre conceito e estética,
criando coeréncia entre os elementos do jogo sem transformar o conteido em mera ilustragdo
decorativa, mas mantendo sua fun¢ao educativa.

4.3 Desenvolvimento dos Personagens e Elementos Visuais

Os personagens foram construidos a partir de um estudo aprofundado das caracteristicas
formais e conceituais dos movimentos artisticos. A paleta de cores, as texturas, as
composicdes e os temas recorrentes foram analisados e traduzidos em representacdes
estilizadas. O Expressionismo serviu como base para personagens com gestualidade intensa e
cores dramaticas, enquanto o Cubismo inspirou formas fragmentadas e estruturas
geométricas. O Surrealismo, por sua vez, orientou a criacdo de personagens com elementos
imaginativos e atmosferas oniricas. Os cendrios e itens foram elaborados de forma coerente
com esse universo, funcionando como extensdes visuais € funcionais dos estilos artisticos
representados.




Figura 4: Processo de desenvolvimento dos personagens.
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Fonte: Autores.

Figura 5: Conjunto final das cartas do jogo, incluindo personagens, itens e cenarios.
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Figura 6: Adesivo da caixa do jogo.
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Fonte: Autores.

4.4 Desenvolvimento da Mecanica do Jogo

A mecanica foi planejada de modo a integrar estratégia, tomada de decisdo e associagdo
conceitual aos movimentos artisticos. Cada personagem possui habilidades inspiradas nos
principios do estilo que representa, enquanto os cenarios influenciam a dinamica das partidas
e os itens auxiliam o jogador de forma pratica. A estrutura do turno foi organizada em fases
que orientam o fluxo da partida, garantindo clareza e ritmo adequado para jogadores
iniciantes ou experientes. A mecanica foi construida com o objetivo de ser acessivel, mas
oferecer profundidade suficiente para estimular raciocinio e engajamento continuo.

Figura 7: Distribuicdo das cartas na mesa durante o inicio de uma partida.
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4.5 Prototipagem e Producio do Jogo

A fase de prototipagem consistiu na materializacdo fisica das cartas, da caixa, do
manual e da moeda, utilizando materiais adequados para apresentacdo e manipulagdo. As
cartas foram diagramadas e impressas em alta qualidade para garantir legibilidade e coesao
visual. A producdo do protdtipo permitiu avaliar o conjunto do jogo em sua forma concreta,
verificando harmonizagdo estética, clareza grafica e funcionamento pratico. Essa etapa
consolidou o desenvolvimento, preparando a base para os testes que posteriormente
originaram os resultados apresentados na etapa seguinte.

Figura 8: Composic¢ao final do prototipo fisico da caixa.

Fonte: Autores

5 RESULTADOS

Os resultados obtidos com o desenvolvimento do jogo The Art of Chaos evidenciam que
a proposta apresenta potencial significativo como ferramenta educativa para o ensino de
movimentos artisticos. A partir da andlise do prototipo, dos testes iniciais e da interpretacao
dos dados coletados na etapa de pesquisa, foi possivel compreender como o publico-alvo
reage a combinagdo entre contetido historico e mecanica ludica, bem como avaliar a eficacia
das escolhas estéticas, narrativas e funcionais realizadas ao longo do projeto.

O questiondrio aplicado anteriormente ja indicava que grande parte dos participantes
possuia interesse em jogos € algum contato inicial com arte, mas demonstrava dificuldades
em estabelecer relagdes mais profundas com os movimentos artisticos estudados. Esse dado
confirmou a pertinéncia da criacdo de uma ferramenta que apresentasse os conteudos
artisticos de maneira menos abstrata e mais contextualizada. Durante os testes do prototipo,
observou-se que os jogadores conseguiam relacionar com facilidade as habilidades e
caracteristicas das cartas com os movimentos artisticos que elas representavam. Mesmo sem
explicagdes diretas, muitos participantes reconheceram tragos expressivos associados ao
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Expressionismo, elementos geométricos ligados ao Cubismo e atmosferas oniricas remetendo
ao Surrealismo. Isso demonstra que a abordagem visual e simbolica das cartas cumpriu seu
papel educativo ao permitir que o jogador aprenda por meio da interpretagdo, da percepcao
estética e da experimentagao.

Os testes também mostraram que a mecanica do jogo contribuiu para manter o
engajamento dos participantes ao longo das partidas. A divisdao dos turnos em fases e a
presenca de estratégias distintas geraram envolvimento continuo, fazendo com que os
jogadores se mantivessem concentrados na partida a0 mesmo tempo em que assimilavam
informacdes sobre arte. A necessidade de tomar decisdes, analisar habilidades, antecipar
movimentos ¢ adaptar estratégias fez com que os conceitos artisticos fossem incorporados de
maneira natural, sem a sensacdo de obrigacdo escolar. Essa caracteristica refor¢a a proposta
pedagogica do projeto, que busca aproximar o ensino da arte da experiéncia ludica, tornando-
o mais leve, acessivel e prazeroso.

Do ponto de vista visual, o jogo foi bem recebido. Os participantes destacaram a clareza
das imagens, a coeréncia entre estética e conceito ¢ a qualidade da organizag¢do grafica das
cartas. A representagdo estilizada dos movimentos artisticos foi compreendida como um
ponto forte, pois permitiu identificar diferengas importantes entre estilos mesmo dentro de um
universo ficticio. As cores, composicdes e texturas utilizadas nas ilustracdes ajudaram a
reforcar a identidade de cada movimento e contribuiram diretamente para o aprendizado,
mostrando que a estética foi um elemento tdo pedagogico quanto ludico.

Em relacdo a funcionalidade, o prototipo demonstrou boa usabilidade. As informagdes
das cartas foram consideradas claras e as regras, apos pequenos ajustes identificados durante a
fase de testes, mostraram-se compreensiveis mesmo para jogadores iniciantes. Alguns pontos
de melhoria surgiram, como a necessidade de revisar a redacdo de habilidades especificas
para evitar interpretacdes ambiguas, bem como pequenas correcdes na sequéncia das fases
para melhorar o fluxo de jogo. Essas observagdes foram fundamentais para consolidar uma
versdo mais equilibrada e intuitiva do jogo, que beneficiasse tanto o aspecto estratégico
quanto sua funcao educativa.

De maneira geral, os resultados indicam que The Art of Chaos atende ao objetivo
proposto de aproximar os estudantes dos movimentos artisticos por meio de uma experiéncia
ludica. A integracdo entre imagem, narrativa e mecanica mostrou-se eficaz ao estimular
aprendizado ativo, leitura visual e reconhecimento simbdlico. O jogo se configurou como
ferramenta complementar ao ensino tradicional, oferecendo uma alternativa dindmica que
facilita a compreensdo dos estilos artisticos e torna o estudo da arte uma experiéncia mais
significativa. O projeto revelou também que ha grande potencial para amplia¢do e adaptacdo
do jogo, incluindo novos movimentos artisticos, a criagdo de expansdes tematicas e sua
utilizagao em contextos educacionais formais e informais.

Os resultados, portanto, demonstram que o uso de jogos no ensino de Historia da Arte
pode reduzir distncias entre o estudante e o conteudo, tornando o processo de aprendizagem
mais participativo, sensorial e envolvente. The Art of Chaos se apresenta como um recurso
eficiente, visualmente atrativo e pedagogicamente relevante, capaz de fortalecer a relacdo
entre arte, design e educacao.

6 CONCLUSAO

O desenvolvimento do jogo The Art of Chaos permitiu analisar, na pratica, como jogos
educativos podem atuar como ferramentas alternativas para o ensino de Histéria da Arte,
especialmente quando direcionados a jovens e adolescentes. Ao longo do projeto, buscou-se
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unir conteudo historico, linguagem visual e mecanica lidica em uma proposta que fosse ao
mesmo tempo envolvente, acessivel e pedagogicamente relevante. A pesquisa metodoldgica
realizada, aliada a investigacdo teorica, forneceu base sélida para compreender as
necessidades do publico-alvo e orientar decisdes estéticas, conceituais e funcionais durante o
processo de criacao.

O desenvolvimento do jogo demonstrou que ¢ possivel transformar caracteristicas
formais dos movimentos artisticos em elementos visuais e estratégicos, permitindo que o
jogador aprenda de maneira implicita ao relacionar habilidades, simbolos e narrativas aos
estilos representados. A constru¢do do universo narrativo, dos personagens, dos cenarios e da
mecanica foi pensada para estimular a interpretacdo, o reconhecimento estético e a associagao
conceitual, tornando o contetido histérico mais proximo da vivéncia dos estudantes.

Os resultados obtidos com o protétipo indicam que o jogo cumpre o objetivo de
aproximar o estudante dos movimentos artisticos, despertando interesse e facilitando a
compreensdo dos contetidos por meio de uma experiéncia que combina raciocinio, estratégia,
imaginacdo e leitura visual. Os testes mostraram que os participantes conseguiram identificar
referéncias artisticas e compreender caracteristicas dos estilos representados, o que confirma o
potencial pedagogico do jogo. Além disso, o carater ludico contribuiu para manter o
engajamento e favorecer uma aprendizagem menos rigida e mais significativa.

Conclui-se, portanto, que a integragdo entre arte, design e jogos pode gerar solucdes
criativas e eficazes para o ensino de conteudos artisticos. O projeto reafirma a importancia de
metodologias que valorizem a experiéncia do aluno e demonstrem que a aprendizagem pode
ocorrer de maneira dinamica, sensorial e envolvente. The Art of Chaos representa uma
contribuicdo para o campo do design educacional e refor¢a o potencial dos jogos como
mediadores de conhecimento e cultura, especialmente no ensino das artes visuais.
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