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Resumo
Neste artigo serd apresentado o desenvolvimento do projeto de um brinquedo/jogo

pedagdgico para criancas a partir de 5 anos. Cujo produto tem a funcdo de estimular o
raciocinio logico e a criatividade dos usuarios. Com o auxilio da metodologia de design criou-
se 0 jogo/brinquedo de 36 pecas geométricas, coloridas, acondicionadas em uma base. O
prototipo deste projeto foi desenvolvido em mdf e colorido com tintas a base de agua nas

cores amarelo, azul, vermelho e verde.

Palavras Chave: usuarios; brinquedo/jogo pedagdgico; criatividade.

Abstract

This article will show the project of developing a toy / educational game for children from 5
years. Whose product serves to stimulate logical thinking and creativity of users. With the
help of design methodology created the game / toy 36 geometric pieces , colorful , packed in a
base. The prototype of this project was developed in MDF and colored with water -based
paint in yellow, blue, red and green.
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1. Introdugao
O objetivo do presente projeto € criar um jogo/brinquedo pedagdgico com pecas de

encaixes e cores para estimular o raciocinio légico, trabalhando o lado esquerdo do cérebro e
auxiliar na imaginagdo e criatividade da crianca, bem como auxilid-la na socializagdo e
interacdo com as demais pessoas.

O Brasil possui 0 sétimo maior mercado de brinquedos do mundo, atualmente este
setor esta em alta. Mesmo em meio & crise 0s especialistas em economia projetam aumento
nas vendas, isso devido ao grande potencial de consumo das 19 milhdes de criangas de 6 a 11
anos, a diminuicao dos precos e ao aumento de langcamentos e devido ao fato de poderem ser
comercializados em qualquer época do ano. Brasil Econémico (2015)

Um jogo ou brinquedo educativo pode ser inserido no desenvolvimento de toda
infancia até a fase adulta. Brincar é fundamental, auxilia no desenvolvimento da crianca,
exercitando as capacidades emocionais, intelectuais, motoras e sociais. Brinquedo € muito
mais do que entretenimento é uma oportunidade de desenvolvimento. Ao brincar a crianca
despretensiosamente estd ensaiando para as atividades da vida adulta e exercita atividades

educativas que também sdo trabalhadas em salas de aula. Educar para crescer (2015)

No presente projeto serd aplicada uma metodologia adaptada de Munari (2002)

com algumas ferramentas projetuais de design. O método radial do projeto consiste em:

Figura 1: Metodologia do projeto
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JOGO PARA CRIANCAS
DE 5 ANOS

FONTE: Os autores (2015)

2. Desenvolvimento
Apobs andlises de produtos similares ja existentes no mercado, chegou-se a

conclusdo de que de todos os jogos e brinquedos analisados com os propositos de estimular o
raciocinio logico e a criatividade possuem formas geométricas e cores alegres e chamativas
que predominam no produto.

A maioria dos brinquedos analisados possui como material a madeira. Na
embalagem é utilizado o plastico. Todos possuem formas simples e diferenciadas umas das
outras, ha apenas algumas pecas repetidas. Quanto mais simplicidade melhor, hd muito mais
para a crianca fazer e imaginar. Porque sd8o o0s pequenos que fazem com que 0s seus
brinquedos possuam ainda mais funcdes do que as projetadas, a criatividade e a imaginacéo
dédo vida aos brinquedos, surgem novas formas de brincar, muitas histérias e com tudo isso

muita diversao.

Figura 2: Benchmarking — produtos analisados
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Fonte: os autores (2015)

Brinquedos de madeira conquistam facil o afeto da crianca. O brinquedo de madeira ira
facilitar a imaginacdo, pois a sua simplicidade permite que a crianga viaje em um mundo de
fantasias. Hoje, a maioria dos brinquedos vém com dispositivos de sons e botdes que limitam
a criatividade e a imaginacao dos pequenos.

Os bringuedos feitos a partir da madeira sdo ecoldgicos e assim contribuem para a
questdo ambiental. Ndo sdo téxicos, ndo dependem de pilhas ou baterias e podem ser
repassadas para outras criangcas ou mantidas para a geracao seguinte, pois a sua duragdo é
extremamente longa.

Além disso, proporcionam o contato natural e organico e assim estimulam o tato e sdo

mais agradaveis ao toque. Estimulando meus filhos (2015)

Figura 3: Painel Semantico — o que o produto tera e proporcionara
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FONTE: Os autores (2015)

O projeto tem como problema a criagdo de um jogo pedagdgico para criancas a partir de
5 anos, e de que forma as ferramentas de design podem auxiliar no desenvolvimento de um
projeto de design de um produto com encaixe de cores que estimule o raciocinio 16gico,
explore a imaginacéo e a criatividade.

Nas pesquisas realizadas alguns aspectos importantes em relacdo as regras do
Inmetro foram analisados e aplicados ao projeto. O primeiro € a obrigatoriedade do selo do
Inmetro na embalagem ou no proprio brinquedo. Este selo indica que o brinquedo foi
submetido a diversos testes e que ndo apresentou riscos, como, chances de provocar
intoxicaces, cortes e outros, 0 brinquedo deve ser seguro para a venda.

O brinquedo deve ser adequado a idade da crianga, na embalagem deve-se indicar a
idade minima que a crianca deve ter para utilizar o brinquedo. E necessario que o brinquedo
venha acompanhado de instrugdes de uso. Pode estar enfatizado na embalagem ou estar em
um pequeno manual que a propria crianga possa utilizar, sozinha ou com a ajuda de alguém.
Tua satde (2015)

E a partir dos 5 anos que a crianca muda a sua personalidade, inicia o seu carater, a
afetividade, sentimento estético, sociabilidade, verdade e mentira.
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Esta idade marca o fim de uma etapa de crescimento. Torna-se mais dona de si
mesma, mais reservada. A sua relagdo com o ambiente manifesta-se em termos mais
amistosos. O seu mundo é de aqui e de agora, que continua sendo ocupado pela mée. Ainda
ndo tem maturidade para formar conceitos e sentir emocdes abstratas. Possui um forte sentido

de posse, sobretudo as coisas de que gosta.

Figura 4: Desenvolvimento da crianca de 5 anos

Fisica Social e emocional
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Fonte: Fisher price (2015)
3. Projeto de Design

Com o aumento da influéncia da tecnologia no dia a dia a forma das criancas brincarem
mudou radicalmente. Hoje com 5 anos uma crianca faz desenhos reconheciveis e consegue
montar um quebra-cabeca. Resolve problemas e explica as coisas. Consegue organizar objetos
e coisas em categorias basicas. J& consegue terminar atividades sem esperar por instrugdes.
Diferencia o que € brincadeira do que € verdade. Comeca a fazer comparagdes e assim a sua
memoria se expande. Consegue explicar as brincadeiras para as outras criancas.

Considerando todos os estudos analisados pode-se definir que criangas com 5 anos sao
capazes de utilizar o jogo/brinquedo, ela pode contar com a ajuda de um amiguinho ou dos
préprios pais. Dessa maneira trabalha-se com a interacdo entre criangas e seus amiguinhos,
pais e filhos e entre outros.

Através das pesquisas realizadas de brinquedos e jogos existentes foram geradas 6

alternativas de produto, que foram sendo melhoradas ao decorrer do seu desenvolvimento.

Figura 5: Alternativa 1
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Na primeira alternativa buscou-se trabalhar com desenho de pecas geométricas de
encaixe com haste fixa. Observou-se que esta alternativa ndo atendeu a todos os requisitos do

projeto, sendo assim, foi necessario a geracdo de uma segunda alternativa.

Figura 6: Alternativa 2

Fonte: Os autores (2015)

Para a segunda alternativa trabalhou-se com uma base vertical com hastes fixas para o
encaixe de pecas geométricas. Esta alternativa ndo supriu nenhuma das necessidades. Em
primeiro lugar ndo estimula a criatividade, e em segundo lugar exploraria muito pouco o

raciocinio logico. Entdo seguiu-se para a geracdao de mais uma alternativa.

Figura 7: Alternativa 3
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Fonte: Os autores (2015)

Neste esbogo esta representado um jogo no qual cada peca possui 0 seu proprio encaixe
positivo e negativo. Ele deveria possibilitar diversas formas de encaixe e proporcionar esforgo
do raciocinio l6gico da crianca. Porém nao atendeu ao critério de estimular a criatividade. A
partir daqui comegou-se uma nova forma de geracdo de alternativas buscando integrar no

projeto os requisitos propostos inicialmente.

Figura 7: Alternativa 4

Fonte: Os autores (2015)
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Neste esbogo utilizou-se um conceito diferenciado, inspirado no Tangram. Este
jogo/brinquedo comecou a tomar forma de acordo com 0s requisitos planejados. Teria uma
base e pecas geométricas que deveriam ser encaixadas nesta base, como também poderiam ser

utilizadas em separado para montar figuras.

Figura 8: Alternativa 5

Fonte: Os autores (2015)

Esta alternativa € uma sequéncia da anterior, nela foram modificadas as formas
geométricas das pecas para facilitar a interacdo com o usuario. Foram embutidas pontas em

forma de folhas nas quatro extremidades para diferenciar o produto através das formas.

Figura 9: Alternativa 6
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Fonte: Os autores (2015)

Na alternativa final foi desenvolvido um sistema de montagem que possibilita ao
usudrio variac@es para o encaixe das pecas na base do jogo/brinquedo. Colocou-se um maior
namero de pecas com formas e cores diferenciadas para que a crianca possa fazer mais

montagens de figuras utilizando o jogo/brinquedo sem a sua base.

4. Resultado
O resultado foi a geracdo de um jogo/brinquedo para criangas a partir de 5 anos,

constituido por 36 pecas geométricas coloridas de tamanhos e formatos diferentes,

acondicionadas em uma base medindo 40x40cm, em madeira.

Figura 7: Imagem renderizada do projeto
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Fonte: Os autores (2015)

As pontas de cada peca sdo arredondadas para ndo oferecer riscos aos usuarios. Pois
segundo regulamentacGes da Abring, contidas no site Tua Salude (2015) objetos pontiagudos
podem causar diversos acidentes que podem ser previstos e evitados no inicio do projeto. Este
é um aspecto importante a ser observado, pois o brinquedo jamais podera se tornar uma arma
ou apresentar qualquer tipo de perigo.

O brinquedo/jogo € funcional e causa prazer na usabilidade, a intencdo é que a
crianca sinta cada vez mais vontade de brincar, que ela tenha um apego sentimental com o seu
brinquedo. Que nédo seja aquele simples objeto que fica guardado e esquecido em casa, um
dos objetivos é que a crianca o leve para qualquer lugar para brincar com os amiguinhos e
familiares e interagir com todos, desafiando-0s a montar o quebra-cabeca e criar montagens

com as pegas.

Figura 8: Jogo sendo utilizado

52 GAMPI Plural, 2015, UNIVILLE, Joinville, SC



AMPI ns
lural *® .../

Fonte: Os autores (2015)

A marca busca estimular a imaginacdo, criatividade e divertimento através de seus tons
de azul e de seu significado. A crianca imagina o que quiser e utiliza o brinquedo para montar
as figuras de sua imaginacao. E ela quem daré vida ao objeto, ela criara sua historia através de
sua imagina¢do. Como a marca ja diz: Imagine e brinque.

O objetivo do produto é estimular a imaginacao, criatividade e o raciocinio 14gico
da pessoa que ira jogar. Projetado para criancas a partir de 5 anos, também pode ser utilizado
por qualquer pessoa, seja ela o papai, a mamée ou até mesmo os avos da crianca, dessa
maneira todos estardo interagindo, unidos por um objetivo, ensinando a crianca o espirito de

cooperacdo e ajudando-a a se socializar.

5. Consideragoes Finais
Através da metodologia projetual de design utilizada foi possivel atingir o objetivo,

que € a estimulacdo da criatividade e do raciocinio I6gico da crianga atraves da utilizacdo do
brinquedo/jogo.
O projeto desenvolvido é um jogo e um brinquedo ao mesmo tempo, ou seja, € 2

em 1, a0 mesmo tempo que estimula a criatividade do usuario ao ser utilizado separadamente
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da base como pecas para montar figuras da imaginacdo também estimula o raciocinio l6gico
através do esforco exigido para encaixar as pegas na base para que o produto seja guardado.

Por ser 2 em 1 ira trazer muito mais beneficios para as criangas e para 0s proprios
pais, dessa maneira o brinquedo/jogo ndo se tornard monotono, pois podera ser utilizado de
duas formas, além do que a crianga for imaginar, pois sera ela quem daré vida ao produto e
atribuird inameras fungdes inimaginaveis por qualquer adulto.

Através deste brinquedo/jogo a propria crianca cria 0 seu mundo fantastico e as
suas histdrias, por ser um brinquedo simples de madeira, somente com a aplicacédo de cores e
formas a crianca estara livre para imaginar, as pecas podem compor inumeras figuras, ao
contrario de diversos brinquedos que hoje circulam no mercado que ja vem com um som ou
uma figura embutidos, e assim a criangca nao precisa imaginar nada, pois no produto ja esta

tudo pronto, dessa forma nao estimulam nada.
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