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RESUMO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) em Design Visual da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul consiste na criacao de um jogo ludico para criangas de 4 a
7 anos e, posteriormente, de sua identidade visual e de sua embalagem. O trabalho
busca criar um jogo fisico que contribua, de manetra divertida, para a socializacao
infantil, mostrando, assim, a contribuigcdo que o design pode ter na vida da crianca. A
primeira etapa deste trabalho (TCC 1) consiste na apresentagdo do projeto de pesquisg;
na pesquisa bibliografica sobre os jogos, sobre o desenvolvimento infantil e sobre
concettos de design; na pesquisa de campo através de entrevistas e observacdes de
criancas e, por fim, na definicao das especificacdes de projeto, pesquisa e analise de
similares e definicao das diretrizes de projeto. A segunda etapa do trabalho (TCC 2)
consiste na criacao de alternativas para o problema com base nas defini¢cdes do TCC 1;
no desenvolvimento do jogo, de sua identidade visual e embalagem; no detalhamento
dos mesmos; na criacao do manual de instrucdes e na execucao e experimentacdo do
modelo final.

Palavras-chave: design de jogos, socializacdo da crianga, jogo fisico,
divertimento.



ABSTRACT

This Course Graduation Project in Visual Design, Federal University of Rio Grande
do Sul, proposes to create a playful game for 4 to 7 years old children and, then, its
visual identity and its packaging. The project aims to design a physical game that
contributes, in a funny way, to children socialization, showing the influence that design
can have in children’s life. The first part of this project consists of the presentation of
the research project; the research about the games, about the child development and
about design principles; the infield research through interviews and observations of
children and, finally, the definition of design specifications, analysis of other games
and definition of design guidelines. The second part of the project consists of the
creation of alternatives to the problem based on the definitions of the first stage; the
development of the game, its visual identity and packaging; game trial; technical
design and model execution.

Keywords: game design, children socialization, physical game, fun.
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INTRODUCAO

PsicOlogos e educadores defendem a ideia de que o brincar é fundamental no
processo de desenvolvimento infantil, em ambito social, motor e cognitivo. Entretanto,
nem todo projeto de jogo ou de brinquedo explora devidamente sua utilidade para a
crianca, ao priorizarem a possibilidade de venda. O trabalho em questdo buscou
evidenciar a contribuicdo que um projeto que considere esta importancia pode ter na
vida de seu usuario.

Sabe-se que a crianga, nos seus primeiros anos de vida, memoriza os resultados
das experiéncias sensoriais que vivencia. E nesse periodo que comeca a conhecer
formas e cores, diferenciar texturas e superficies, experimentar sensacdes. Seus
receptores sensoriais funcionam todos ao mesmo tempo, ou seja, ela tem uma
percepcado global do ambiente em que vive (MUNARI, 2008, pg. 235 - 245). De acordo
com Vygotski (1989), sdo as experiéncias que a crianca estabelece com o meilo que
moldarao o seu desenvolvimento e comportamento. Piaget (1970) corrobora com essa
ideia afirmando que conhecimento é resultado de uma interacao na qual o sujeito
procura compreender 0 mundo que o cerca.

Assim, é importante estimular a crianca principalmente nessa etapa de sua vida,
em que ela estd precisando de bases para formular suas teorias e compreender
sistemas simbdlicos (PIAGET, 1978). Para isso, considerando que, segundo Rousseau
(1968), o aprendizado infantil se da pela conquista ativa, ou seja, pela participacdo da
crianca de um processo que corresponde a sua alegria natural, o jogo torna-se um bom
recurso. Para Fortuna (2007), o jogo é motivado pelo préprio processo, ou seja, visando
a propria acao em si, sem esperar um resultado pratico, sendo o divertimento a sua
base. Assim, pode-se dizer que o jogar satisfaz uma necessidade interior da crianca,
pois 0 ser humano apresenta uma tendéncia ludica (RIZZI e HAYDT, 1987). Nessas
experiéncias, a crianga se envolve por inteira e o jogo serd tdao mais prazeroso e
produtivo quanto for espontaneo.

O espaco do jogo permite que a crianca realize tudo o que deseja, pois ndo se
trata da “vida real” ela inventa, experimenta sentimentos, descobre habilidades,
aprende regras e recria situagGes cotidianas (ANTUNES, 2000). Segundo Winnicott
(1975, p.79) “é no brincar, e somente no brincar, que o individuo (...) pode ser criativo e

utilizar a sua personalidade integral: e é somente sendo criativo que o individuo
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descobre o eu”. Ou seja, o brincar € um momento de autoconhecimento. Esta é a
maneira com que a crianga vai formando suas concepg¢des sobre 0 mundo que a cerca,
visto que ela vincula o brincar as regras que fazem parte do seu dia a dia (HORN, 2012).
Assim, reafirma seus limites, se adapta a realidade, se integra com o grupo social e
comeca a formar a sua personalidade e valores. “O jogo se coloca como uma conexao
com importantes mudancas psiquicas e prepara o caminho de transicdo da crianca
para um novo e mais elevado nivel de desenvolvimento” (FORTUNA, 2007, p.3).
Portanto, pode-se considera-lo como uma preparacao para a vida adulta (BERTO, 2008).

Ou seja, 0 jogo para a crianca é o exercicio que a faz desenvolver suas
potencialidades (SOUZA, 2010). Ele estimula a curiosidade, o raciocinio légico, a
criatividade, a autonomia, a iniciativa, a disciplina, além de proporcionar o
desenvolvimento da linguagem, do senso de companheirismo, da coordenacao motora,
da concentracao e da atencdo (MAGALHAES, 2008). Para Antunes (2000) “o jogo em seu
sentido integral, é o mais eficiente meio estimulador das inteligéncias”. Além disso, é
no jogo que a crianga pode aliviar o excesso de energia e a ansiedade que provém de
conflitos que surgem durante o seu crescimento. Aos poucos ela vai considerar a
realidade e perceber que precisa equilibrar seus impulsos, condicionando-se a regras
estabelecidas socialmente, sendo o jogo um elemento fundamental para o equilibrio
emocional da crianca. O quadro abaixo apresenta as funcdes do jogo, atribuidas por

Baldwin (1977):

FUNCOES DO J0GO

Proporcionar inputs sensoriais que
estimulam o Sistema Nervoso Central;
Desenvolver habilidade perceptual e
habilidades latentes;

Mostrar e descobrir informacées
diversificadas sobre o ambiente;
Descobrir como o0 ambiente responde a
acoes;

Proporcionar familiaridade com
objetos/instrumentos;

Aprender sobre a prépria espécie;
Desenvolver a percepgao social;
Desenvolver habilidades motoras;
Facilitar inovacdes adaptativas;

e Proporcionar exercicio fisico; e Vencer desamparos;

Praticar comportamentos adultos;
Facilitar integracao;

Desenvolver vinculos sociais;
Aprendizagem da comunicacao;
Aprendizagem da cultura;
Desenvolvimento de papéis sexuais;
Estabelecer relacdes de dominancia;
Aprender papéis de subordinado e
dominante;

Controlar a agressao;

Aumentar flexibilidade
comportamental;

Elaborar a agresséo e

Desenvolver a defesa.

Quadro 1: Fung@es do jogo. Fonte Baldwin (1997).
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Ainda, estudos de Macedo et al. (2005) comprovam que as atitudes e
competéncias desenvolvidas no jogo, vao se tornando “propriedade” das criangas e
passam a ser utilizados em outras situacdes, como nas aulas. Desta forma, um bom
jogador tende a ser um bom aluno, quem busca fazer mais pontos tende a tirar boas
notas, quem aprende com as jogadas alheias tende a aprender com as duvidas dos
colegas. Além disso, a Prramide de Meister (1999), representada na figura abaixo,
produzida pelo NTL Institute for Applied Behavioral Science (Instituto de Ciéncia
Comportamental Aplicada), apresenta uma correlagao entre técnicas de ensino e a
taxa de retencao de aprendizado, evidenciando que as maiores taxas ocorrem com a
aplicacdo de técnicas que envolvem interacao e pratica. Assim, 0s jogos, que se
enquadram nesta aplicacdo, sdo apontados por diversos educadores como recurso para
educar, eliminando a ideia errénea de que o lidico nao possut uma funcao Util (SARAIVA

et al, 2011).

PASSIVO

o aula tradicional
o leitura
-0 recurso audiovisual
-0 demonstracao
o discussao em grupo
o praticando
JOGOS

ensinando outros
o

usando imediatamente

)
ATIVO

Figura 1: Técnicas de ensino x retencao de aprendizagem. Fonte: Meister (1999).

Para a educadora Maria Montessori (1975), que criou um modelo educacional
baseado na utilizagdo de jogos, a criacao do conhecimento efetua-se através das
experiéncias e sensacdes que sao internalizadas pela crianca. Para ela, 0 uso das maos
no desenvolvimento infantil esta ligado a atividade mental, assim, quanto mais a
crianca tiver oportunidade de manipular objetos, melhor o seu desenvolvimento e
aquisicdo de conceitos.

Todas estas questdes evidenciam as contribui¢cdes que o jogo pode provocar no
desenvolvimento da crianca. Entretanto, atualmente, diversos fatores tém influenciado

no brincar. Segundo Horn et al. (2012), pesquisadores afirmam que a motivacao pelo
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ato de brincar vem se perdendo devido a urbanizagdo: as criancas, por influéncia dos
adultos, estdo se tornando cada vez mais ocupadas com atividades como aulas de
inglés e de danca. Assim, apesar de estas serem produtivas, muitas vezes, a rotina
ocupa o espaco do jogar e brincar livremente. Ainda segundo os autores, muitos
brinquedos industrializados ndo incentivam a criagcdo e a imaginacdo por meio da
experimentacdo. Os jogos eletrénicos, por exemplo, com 0s videogames e jogos de
computador, que sdo vistos como vildes por muitos professores por fazerem das
criangas espectadoras passivas, foram se tornando um dos principais entretenimentos
do novo milénio, e hoje ja fazem parte da vida das criancas ja nos seus primeiros anos
de vida (BRAZELTON e SPARROW, 2003). Esses jogos, em sua maioria, ndo estimulam a
crianca a inventar e ndo promoverem a interagao com o outro. Ndo se nega que esse
tipo de jogo oferece novas possibilidades de desenvolvimento, mas € necesséario haver
ponderacao em seu uso e estimular outros tipos de jogos.

Portanto, considerando a necessidade de desenvolver jogos interessantes, que
atendam as expectativas das novas geragdes por novos conceitos, e a influéncia
positiva que os jogos podem causar na vida da crianca, tem-se como finalidade criar
um jogo fisico lidico voltado ao publico infantil que venha a ser atil no seu
desenvolvimento assim evidenciando que o design pode trazer beneficios para o

usudrio.
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1 PROJETO DE PESQUISA

O trabalho fot norteado pela pergunta: Como o design pode contribuir para a

criacdo de jogos que auxiliem no desenvolvimento da crianca?

1.1 OBJETIVOS

Esta secdo apresenta a definicdo do problema, que especifica o objetivo geral
do presente trabalho, e os componentes do problema, que especificam os objetivos
especificos do mesmo, identificados por meio de uma analise do contexto no qual o
projeto estd inserido. Munari (2008) afirma que a divisao do problema em seus
componentes evidencia pequenos problemas 1isolados que se ocultam nos

subproblemas, facilitando o projeto.

1.1.1 Definicao do Problema

O objetivo deste trabalho fot desenvolver a concettuacado e a concepgao de um
jogo fisico infantil, viavel tecnicamente, que contribuisse para o desenvolvimento da
criancga, principalmente no aspecto social, de maneira ludica. Além do projeto do jogo,

incluiu o projeto de uma identidade visual e embalagem para o produto criado.

1.1.2 Componentes do Problema

Os objetivos especificos do TCC1 consistiram em:

- Analisar a importancia dos jogos no desenvolvimento infantil;

- Identificar o usuario que melhor representasse o objetivo geral do projeto,
caracterizando suas necessidades, capacidades e expectativas;

- Estabelecer requisitos do projeto adequados aos usuarios;

- Estabelecer as especificacdes de projeto;

- Priorizar os requisitos de usuario e os requisitos de projeto;

- Analisar os jogos existentes no mercado.
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Os objetivos especificos do TCC2 consistiram em:
- Desenvolver o projeto de jogo e sua validagdo;

- Criar uma marca e uma embalagem para o jogo desenvolvido.
1.2 METODOLOGIA

Apos a definicao do problema e de seus componentes, definiu-se a metodologia
a ser utilizada, que é essencial para o desenvolvimento de um projeto,
independentemente de sua complexidade. Segundo Munari (2008), projetar torna-se
facil quando se conhece o modo de proceder para alcancar a solucao. Assim, a
metodologia de projeto surge como uma ferramenta de design que objetiva aprimorar a
pratica, apresentando uma orientacdo voltada ao processo. (CROSS, 1993; apud
VASCONCELOS, 2010)

Ainda segundo Munari (2008), o método de projeto resume-se a operacdes
necessarias, dispostas em ordem cronolégica, ditadas pela experiéncia. Portanto, ndo é
absoluto nem definitivo, ou seja, pode ser modificado caso encontre-se outros valores
que melhorem o processo. Diversos autores desenvolveram esquemas de possivels
processos de design. A partir de uma andlise desses esquemas, alguns foram
selecionados para serem utilizados como referéncia na construcdao de uma

metodologia adaptada ao trabalho em questao.
1.2.1 Metodologia de Munari (2008)

Teve-se como base a proposta metodoldégica de Munart (2008) de maneira a
auxiliar a organizacao do pensamento projetual. Optou-se por esta metodologia por sua

simplicidade e adaptacao a diversos tipos de projetos. O método é apresentado abaixo:
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Figura 2: Diagrama metodolégico de Munari. Fonte: Munari (2008).
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Nesta metodologia, a etapa inicial de Problema define as necessidades a serem
cumpridas com o término do projeto. Depois disso, a Definicdo do Problema delimita os
limites e restricdes dentro dos quais o projetista devera trabalhar. Os Componentes do
Problema sao as sub-partes do problema, ou seja, a divisdo do problema em seus
elementos, evidenciando os pequenos problemas a serem resolvidos. Na etapa de
Coleta de Dados é realizada a coleta de todas as informacdes necessarias para estudar
0s componentes um a um, valendo-se de pesquisa de similares. A Analise de Dados é
feita com base na coleta de dados e trata-se da avaliacdo e adequacgdo as
necessidades, verificando o que pode e o que ndo pode ser feito para resolver o
problema. Na etapa de Criatividade, com base na coleta e analise de dados, concebem-
se idelas que possam contribuir para o projeto. Em Materiais e Tecnologia sao
realizadas pesquisas de possivels materiais e tecnologias a serem utilizados no
projeto. A segutr, a etapa de Experimentacdo consiste em fazer testes para a prever a
aplicacdo dos materiais e processos tecnoldégicos em questdo para avaliar melhor as
solugBes a serem desenvolvidas. Depois desses testes, executa-se o Modelo, que se
trata da concepcao das solugbes geradas. Na etapa de Verificacdo, as solugdes sao
testadas e avaliadas para correcdo de possiveis erros e falhas. O Desenho de
Construcdo apresenta o detalhamento do projeto. Seguindo essas etapas, chega-se,

por fim, na Solu¢do final.

1.2.2 Metodologia de Calori (2007)

Analisou-se ainda, a metodologia de Calort (2007). O modelo é direcionado a
projetos de sinalizagdo, mas pode ser aplicado a outros tipos de projetos. Nessa
proposta o trabalho divide-se em trés grupos, no decorrer dos quais sdo desenvolvidas
outras etapas que completam o escopo de trabalho necessario para conclusao de uma
fase e o inicio da proxima. Esses grupos sdo: Pré-Projeto (Pre-Design), Projeto (Design) e

Pés-Projeto (Post-Design). A figura abaixo representa o modelo proposto.
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Figura 3: Diagrama metodolégico de Calori. Fonte: Calori (2007).

A fase de Pré-projeto consiste nas etapas de coleta e andlise de dados, bem
como na identificacado das restri¢cdes, objetivos, contexto, usuario, entre outros.

No Projeto, a etapa de esquematizacao prevé opgdes de simbolos, tipografia,
materiais e cores, adequacdo dos elementos a escala humana, perspectiva de
montagem dos elementos, estudos de formas, entre outros. O desenvolvimento
compreende a elaboracdo das alternativas propostas na esquematizacdo, através de
melhoramentos e modificacbes dos elementos propostos. A documentacao prevé os
altimos detalhamentos dos elementos.

Na fase de Pds-Projeto, a etapa de orcamento se refere ao contato com
possivets fornecedores, selecao do fornecedor escolhido e contratagdo. Na observacao
da fabricacdo e instalacdo devem ser realizadas visitas ao local de producdo para

garantir a qualidade de reproducao do projeto. Por fim, na etapa de avaliacdo, o

designer obtém informacdes acerca da eficiéncia do projeto que gerou.

1.2.3 Metodologia de Frascara (1998)

A metodologia de Frascara (1998), que segue a mesma estrutura de Munari
(2008), também fol analisada por considerar a possibilidade de volta a etapas
anteriores. Receber esse feedback antes do término do projeto possibilita a corregéo
de eventuais equivocos no decorrer do processo. A figura abaixo representa o modelo

proposto pelo autor.
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Figura 4: Diagrama Frascara. Fonte: Frascara (1998).

1.2.4 Metodologia adaptada

De acordo com Fuentes (2006, p. 30), cada designer deve buscar sua prépria
metodologia para desenvolver projetos especificos, estudando-a de maneira que se
torne mais enriquecedora para a sua linguagem prépria de design. Assim, as
metodologias analisadas foram utilizadas como guias para a criacdo de uma
metodologia adaptada para a estruturacao do presente trabalho. A figura seguinte
representa o método utilizado.

A proposta incorporou etapas especificas, mas considerou a estrutura basica de
Munari (2008), por adaptar-se a diversos tipos de projetos, adequando-se ao trabalho
em questao que abordou a criacdo de um jogo, identidade visual e embalagem. A
divisao do projeto em grandes etapas, proposta por Calori (2007), foi utilizada pela
necessidade de dividir as tarefas realizadas no Trabalho de Concluséo de Curso 1 (TCC
1), desenvolvido em 2012/2, e no Trabalho de Conclusdo de Curso 2 (TCC 2),
desenvolvido em 2013/1. A primetra etapa de projeto preliminar fez parte do TCC 1, ja
as outras etapas de projeto e pés-projeto fizeram parte do TCC 2. Ainda, o método
previu etapas de experimentacdo, que possibilitaram o retorno a etapas anteriores,
como proposto no modelo de Frascara (1998), de modo a realizar a corregdo de erros

durante o projeto.
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Metodologia de Projeto

2. FUNDAMENTA- ; .
CAO TEORICA Pré-projeto

1. PROJETO DE
jogo PESQUISA
crianca e aprendizado

conceitos design 3
@LI SE:

3. PESQUISA
especificacoe! DE CAMPO
pesquisa similares entrevistas
analise similares observacdes
diretrizes projeto

objetivos
metodologia
cronograma

»

6. MARCA

nome
assinatura
mascotes

criatividade
proj. esquematico
desenvolvimento

Projeto

7. DESENHO DE
CONSTRUCAO

8. EMBALAGEM embalagem
\ principal e refis

‘gg;;i\o
modelo final

andlise de custos

detalhamento
gréafico e técnico
manual de intrucao

Pos-projeto

10. SOLUCAO
aplicacao
avaliacao

Figura 5: Metodologia proposta para o desenvolvimento do projeto. Fonte: Autora.

Assim, o TCC 1 iniciou com a fase de Pré-projeto, na etapa de delimitacdo do
problema e de seus componentes, na qual foram definidos o objetivo geral (problema) e
0s objetivos especificos (subproblemas) a serem alcancados no trabalho. Para isso,
propds-se a metodologia adotada, esquematizando a realizacdo das tarefas, bem como
0 cronograma, que estabeleceu as datas limite para o cumprimento de cada etapa. Com
0 tema delimitado, partiu-se para a fundamentacao teorica, na qual foram utilizados

referenciats tedricos sobre os assuntos abordados e pdde-se identificar e caracterizar



26

o publico que melhor representava o objetivo geral do projeto. Posteriormente, na
etapa de pesquisa de campo, foram realizadas entrevistas com profissionais e maes, a
fim de entender melhor sobre a relagdo entre os jogos e o desenvolvimento infanttl,
bem como sobre aspectos estruturais e técnicos dos jogos. As entrevistas foram
seguidas pela observacao das criancas e de sua interacdo com jogos selecionados, em
uma escola. Vale destacar que todas as escolas, empresas e organizacoes citadas sao
referenciadas nos anexos. Depois desta etapa, foi possivel voltar a etapa de
fundamentacdo tedrica para buscar alguma informacao que ainda fosse necessaria. A
partir das informacdes coletadas, na etapa de analise, foi possivel definir os requisitos
do usuério e transforma-los em especificacdes de projeto. Nesta etapa, valeu-se do
Diagrama de Mudge para priorizar os requisitos do usuario e, a seguir, do QFD (Quality
Function Deployment) para priorizar os requisitos de projeto. Além disso, realizou-se
uma analise de jogos similares disponiveis no mercado, considerando a classificagdo
criada pelo ICCP (International Council of Children’s Play). Por fim, com base nas etapas
anteriores, definiram-se as diretrizes para o projeto.

O TCC 2 iniciou com a fase de desenvolvimento do Projeto. Primeiramente, na
etapa de jogo, foi utilizada a técnica de brainstorming para gerar ideias sobre a
estrutura e tema do jogo e, considerando-se as diretrizes estabelecidas para o projeto,
foram desenvolvidas trés alternativas iniciais. A seguir, a ideia que melhor atendeu as
especificacdes fot selecionada e realizou-se um projeto esquematico que comecou a
definir o jogo. Para o desenvolvimento adotou-se uma abordagem denominada como
design interativo, que compreende um processo ciclico de prototipagem, teste,
avaliacdo e refinamento do jogo. Os testes foram realizados inicialmente com adultos e
posteriormente com criancas. Com repetidas aplicagdes deste processo, pode-se
definir a estrutura e funcionamento do jogo. No final da etapa de criacdo do jogo,
partiu-se para a etapa de desenvolvimento da identidade de marca do jogo, que
compreendeu a definicao do nome através do processo proposto por Rodrigues (2011),
da assinatura, dos padrbes cromaticos, dos padrdes tipograficos e dos mascotes. Com
estas definicdes, pdde-se iniciar a fase de Pds-projeto com a etapa de desenho de
construcao, na qual todos os elementos foram detalhados considerando os aspectos
graficos e técnicos de cada um e foti criado o manual de instrugdes. Nesta etapa fot
prevista a possibilidade de volta a etapa de criagdo do jogo, caso houvesse a

necessidade de alterar algum elemento. Paralelamente a isto, ainda compreendendo a
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etapa de Projeto, foram criadas a embalagem para o jogo principal e para os refis que
compBem o0 jogo, que também passaram pela etapa de desenho de construcdo. Na
etapa de execucao, foi realizado o modelo final do jogo proposto e sua analise de custo,
através de orcamentos com diferentes fornecedores. Por fim, alcangcando a solucao
final, o jogo fot aplicado novamente e seu resultado fot avaliado com o auxilio de um

profissional da area.
1.3 CRONOGRAMA
Com base no modelo proposto e considerando as limitacdes de tempo impostas,

estabeleceu-se o cronograma de desenvolvimento das tarefas para orientar o

desenvolvimento do trabalho, como pode ser visualizado nas figuras abaixo e abaixo.

Metodologia de Projeto

2. FUNDAMENTA- " .
CAO TEORICA Pré-projeto

1. PROJETO DE
jogo o PESQUISA o
criancae aprendizado # = N\ ... ) objetivos

conceitos design metodologia
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3. PESQUISA

especificagoe: DE CAMPO
pesquisa similares entrevistas
analise similares observacoes

diretrizes projeto ’
09/jan: painel |
final TCC 1

23/out: painel intermedidrio TCC 1

Figura 6: Cronograma de desenvolvimento das tarefas do TCC 1. Fonte: Autora.
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Figura 7: Cronograma de desenvolvimento das tarefas do TCC 2. Fonte: Autora.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Buscando obter os subsidios necessarios para o desenvolvimento do trabalho,
fol necessario, inicialmente, compreender as etapas do desenvolvimento infantil, para
definir e caracterizar o usuério, entender o universo dos jogos e definir alguns
concettos que concernem ao design. Este capitulo apresenta as informacoes

relevantes.

2.1 A CRIANCA, O APRENDIZADO E O JOGO

Como referenciado anteriormente, a infancia € uma fase de descobertas e
aprendizados e, @ medida que cresce, a crianca adquire habilidades que sao marcos no
seu crescimento. A educadora Maria Montessort acreditava ser importante conhecer o
desenvolvimento infantil e em que fase a crianca se encontra, por ela passar por
periodos definidos, nos quais revelam aptiddes psiquicas e possibilidades que mais
tarde desaparecem. Assim, no desenvolvimento de um jogo infantil, o projetista precisa
saber o que é importante, o0 que pode e 0 que nao pode comunicar a crianca de
determinada idade. Por isso, tornou-se necessario especificar as caracteristicas das
diferentes fases do seu desenvolvimento. E os estudos de Piaget foram valiosos nesse

sentido.

2.1.1 Estagios de desenvolvimento da crianca

De acordo com a concepgao piagetiana (PIAGET, 1978), o desenvolvimento
cognitivo compreende quatro periodos: o sensério-motor (do nascimento aos 2 anos); o
pré-operatorio (2 a 7 anos); o operatério-concreto (7 a 12 anos) e o operatério-formal
(dos 12 anos em diante). Os estagios sao definidos pelo aparecimento de mudancas e
se desenvolvem a partir do que fot construido na fase anterior. A ordem em que as
criancas atravessam essas etapas é sempre a mesma, variando o ritmo com que
adquirem as novas habilidades em fungao das diferencas individuais e do meio.

No periodo sensdrio-motor a crianca adquire nocdo de tempo e espago,
diferencia o que é dela do que é do mundo e interage com o meio demonstrando uma

inteligéncia pratica. O jogo de exercicio, que se trata da repeticdo de agles
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conhecidas sem finalidade, apenas pelo prazer do funcionamento, € o Unico tipo de
jogo possivel dessa fase. Esta forma de jogo ndo supBe pensamento ou qualquer
estrutura representativa especificamente ludica, e vai diminuindo com o aparecimento
da linguagem que marca o proximo estagio.

O periodo pré-operatdrio € caracterizado pelo desenvolvimento da capacidade
simbdlica, ou seja, a capacidade de distinguir um significante (imagem, palavra ou
simbolo) daquilo que significa (significado). Com isso, a crianca passa a nao depender
mais apenas das sensagbes e de seus movimentos. Destaca-se nessa fase uma
conduta ainda egocéntrica, em que a crianga vé o mundo a partir de sua perspectiva e
ndo imagina que haja outros pontos de vista possiveis. Assim, uma das principais
tarefas desse estagio é sair da perspectiva do “eu” como Unico sistema de referéncia.
Nesta fase existe também o raciocinio intuitivo, o pensamento artificialista (atribuicdo
de ato humano a fenémeno natural), o antropomorfismo (atribuicdo de caracteristica
humana a objetos e animais) e o animismo (atribuicdo de vida a seres inanimados). E
neste periodo que a fungdo semiética, fundamental para que a crianca possa trabalhar
com operacOes logicas na préoxima fase, se estrutura. Através do jogo simbélico,
caracterizado pelas brincadeiras de faz-de-conta, desenhos e histérias, que surge com
a linguagem, a crianca se expressa e exercita a imaginacdo. Este tipo de jogo vat
sofrendo queda a partir dos quatro anos, visto que, quanto mais a crianca se adapta a
realidade, menos se entrega as deformacdes simbolicas. Além disso, com a crescente
socializacdo, ocorre o inicio do surgimento das regras, que predominardo a partir do
periodo seguinte.

No periodo operatdrio-concreto, com o desenvolvimento da capacidade de
pensar logicamente, a criangca empenha-se para entender como o outro pensa e busca
transmitir seu pensamento, abandonando o egocentrismo. Neste periodo, a crianca
evolut para uma socializacdo da forma de pensar. Pode-se destacar também o
abandono do pensamento fantasioso e a necessidade de comprovacdo do
conhecimento. Destaca-se o jogo de regras, que comecou a se constituir por volta dos
quatro anos e que se estenderé a vida adulta, estando em constante desenvolvimento.
“O jogo de regras é a atividade ludica do ser socializado” (PIAGET, 1978, p.182).
Resultado da organizacdo coletiva das atividades ludicas, para Piaget (1978, p.148) “A
regra € uma regularidade imposta pelo grupo, e de tal sorte que a sua violacao

representa uma falta”. Nesse tipo de jogo a crianca experimenta comportamentos e
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desenvolve principios como colaboracgédo, divisao, lideranca e competigdo. Por fim, o
operatdrio-formal é o ultimo periodo de desenvolvimento mental em que o individuo
passa a ser capaz de pensar em termos abstratos e formular e testar hipoteses.
Exercicio, simbolo e regra caracterizam as grandes fases de jogos, do ponto de
vista de suas estruturas mentais. Os tipos de jogos nao sdo especificos das fases
apresentadas, como o jogo de exercicio que reaparece toda vez que uma nova
capacidade é adquirida. Além disso, por vezes o jogo simbdlico inclui elementos do jogo

de exercicio e 0 jogo de regras, conteldo dos jogos simbdlicos.

2.1.2 Conclusao da pesquisa sobre a crianca: definicao do usuario

A partir desta pesquisa teve-se suporte para a definicdo do usuario. Considerou-
se iniclalmente que os primeiros anos na vida da crianca correspondem ao periodo no
qual ela tem mais capacidade para aprender, esta formando base do conhecimento e a
acao de uma forca psiquica especial auxilia no desenvolvimento (Montessori, 1975).
Psicologos tém dado grande importancia ao jogo nessa fase por seu papel na
constituicdo das representagdes mentais e seus efeitos no desenvolvimento infantil
(KISHIMOTO, 2002). Considerando essa faixa-etaria, delimitou-se o usuério a partir dos
quatro anos de idade visto que, segundo Piaget (1978), antes disso, a crianca ainda nao
estruturou bem as representacdes mentais que caracterizam o pensamento. A partir
dos quatro anos, ela ja consegue simbolizar e a estruturagdo da fungdo semibtica
(capacidade de gerar imagens mentais de objetos ou acdes) é fundamental para que a
crianca possa desenvolver a criatividade e trabalhar com operacdes logicas na proxima
fase. Ainda nesta fase, com o inicio da socializa¢do, inicia o aparecimento das regras, e
a saida do egocentrismo passa a ser um desafio dessa faixa-etaria, sendo o0 jogo um
bom melo de alcancar esse objetivo.

Como conclusdo da pesquisa, o periodo definido foi de 4 a 7 anos, que
corresponde ao periodo pré-operatério proposto por Piaget em que ha um predominio
do jogo de regras. Também corresponde, no modelo educacional da educadora Maria
Montessori a Agrupada 1II, cujo curriculo baseia-se no respeito as habilidades naturais
da crianca, na educacdo dos movimentos, no desenvolvimento sensorial e da
linguagem. Essas caracteristicas foram consideradas na criacdo das diretrizes de

projeto do jogo proposto. A figura abaixo representa a defini¢cdo da faixa-etaria.
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Figura 8: Definicdo d6 publico-alvo. Fonte: Autora.

2.1.2.1 Caracterizacdo do usuario

Definida a faixa etaria a ser abordada no projeto, buscou-se caracterizar o

estagio de desenvolvimento motor, cognitivo e social em que se encontra esta crianca

e 1dentificar quais as habilidades e capacidades que ja possul. Essas informacdes

foram relevantes para que se minimizassem o0s obstaculos que dificultam a

compreensdo infantil e a interacdo. O quadro Quadro 2 se baseia em dados fornecidos

pelo Colégio Pastor Dohms; na sinopse do desenvolvimento da crianga, publicada pela

ABRINQ (2012) com referéncia nas escalas de desenvolvimento de Brunet e Arnold

Gesell e na publicacao do Ministério da Saude (2002).

Idade Desenvolvimento Desenvolvimento Desenvolvimento
MOTOR COGNITIVO SOCIAL

Organiza e guarda seu E curiosa, pergunta muito Busca grupos mais definidos

lanche e material; sobre tudo que a rodeig; para brincar;

Come sozinhg; Mantém bons didlogos; Interage e coopera com

Bebe liquido em copos; Apresenta concentragdo colegas no jogo;

Vai ao banheiro sozinha | em tempo reduzido; Consegue ter mais controle
4a5 © faz sua higiene; Reconhece sua idade, o seu | sobre seus impulsos;

Sabe vestir-se; nome e o dos colegas; Consegue esperar sua vez
anos | Calca sapatos; Diferencia a fantasia da de falar;

Consegue atar corddes;
Corre;

Consegue se manter em
pé em uma Unica perna;
Salta com os dois pés;
Salta obstéaculos;

realidade;

Inicia orientacao espacial e
temporal;

Organiza-se no tempo
através da rotina escolar;
Reconhece a letra inicial e a

Expressa suas vontades;
Gosta de ouvir histoérias,
brincar de faz-de-conta, de
imitar, de imaginar;

Gosta de dramatizar fatos
cotidianos.
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Idade Desenvolvimento Desenvolvimento Desenvolvimento
MOTOR COGNITIVO SOCIAL
Sobe e desce alternando | final do seu nome (escreve)
4a5 8 pés em cada degrau; | e de alguns colegas;
Anda na ponta dos pés; | Faz construcdes elaboradas
anos | Mostra coordenacao; com blocos;
Imita movimentos. Conhece cores e comeca a
contar.
Veste-se e despe-se Argumenta e faz criticas; Participa das brincadeiras;
sozinha; Fala com clareza, sem Ajuda seus colegas;
Calca sapatos e meias; | trocas e/ou omissoes; Atende regras de jogos
Pula em um pé; Compara, seria e classifica; | simples;
Sobe e desce escadas Tem nocao de lateralidade; | Atende regras de
sem apoio; Demonstra interesse pela | convivéncia;
Usa a cola leitura e escrita; Resolve conflitos através do
adequadamente; Reconhece as letras do dialogo;
Recorta linhas retas e alfabeto; Aprende a ouvir quando os
5a6 | sinuosas; Desenha a figura humana outros estdo falando;
anos Pinta_ dentro dos limites, | com todas as partes e Na maioria das vezes, ja
seguindo na mesma detalhes. sabe 0 que pode e 0 que ndo
direcao; pode fazer;
Conclui as atividades Utiliza palavras de cortesia
em tempo pré - (obrigado, por favor);
determinado. Tolera frustracoes;
Gosta de brincar de faz-de-
conta, imitar, imaginar,
dramatizar;
Imita pessoas da vida
cotidiana.
Pula alternadamente Domina completamente o Atende regras de jogos mais
com um pé e com 0 sistema fonético; complexos;
outro; Comeca o aprendizado da Manifesta interesse pelas
Tem maior leitura e escrita; atividades escolares;
independéncia em Sabe fazer duas colunas Define o objeto pela
6a7 atividades diérias. iguais com fichas; utilizacdo;
Reconhece sua mao direita | Altera momentos
anos ou esquerda; cooperativos com

E capaz de expressar
ideias;

Faz copias de modelos com
blocos de construcao, usa
os blocos para construir e
imaginar situacoes.

agressivos.

Quadro 2: Caracteristicas de desenvolvimento da crianca. Fonte: Autora.

E importante destacar que cada crianca possui sua capacidade e seu ritmo de

desenvolvimento e depende de fatores externos para adquirir essas habilidades. No

entanto, em geral, em relacdo ao desenvolvimento motor, pode-se considerar que
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nessa faixa-etaria as criancas sdo agitadas, sua forca e habilidades aumentam, e a
partir dai elas adquirem cada vez mais liberdade e segurangca para movimentar-se e
controlar o corpo. Em relacao ao desenvolvimento cognitivo, ja falam com frases
estruturadas, nomeiam objetos, comecam a reconhecer cores e a contar. Sao criangas
curiosas que absorvem mutta informacgdo, mas tém concentracao limitada, ou seja, ndo
conseguem concentrar-se por muito tempo em uma mesma atividade. Sobre o
desenvolvimento social pode-se dizer que a crianca estd comecando a se socializar e
formar relacionamentos, ou seja, sai do egocentrismo e, na convivéncia com o outro,
comeca a formar a sua personalidade. Embora a familia ainda seja o centro de sua vida,

a independéncia, o autocontrole e o cuidado préprio aumentam.

2.1.2.2 Tipos de jogos para criancas de 4 a 7 anos

Os jogos predominantes para criangas dessa faixa-etaria, segundo a ABRINQ
(2012), sdo os jogos simbdlicos e os jogos de regra. Os jogos simbdlicos compreendem
tudo aquilo que ajuda a crianca em seu mundo imaginario: os jogos de faz-de-conta;
fantoches e fantasias, com destaque para as de princesas e super-heroéis; cenarios,
como lojas em miniatura com dinheiro de brinquedo, cidadezinhas, circos, fazendas,
postos de gasoling, casas de boneca com moéveis; homenzinhos, bonecas e ursinhos de
pellcia; kits para colorir e jogos de construcao. Os jogos de regras sdo jogos que
estimulam a capacidade de visualizagao, a concentracao, a memoéria e sdao importantes
para desenvolver a inteligéncia. Os brinquedos ao ar livre, para movimentar-se no

espaco também sdo apropriados a esta etapa.

2.2 J0GO

Apbs a pesquisa sobre a crianca e especificamente sobre o publico alvo, fot
importante também para o projeto entender o universo dos jogos. Iniciou-se, portanto,
com a definicdo deste conceito central. Existem inimeras defini¢cdes para a palavra

jogo, dentre elas, a de Johan Huizinga, que definiu, em Homo Ludens, jogo como:

“uma atividade voluntéaria exercida dentro de certos e determinados limites de
tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento
de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana”
(HUIZINGA, 1996, p 33).
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No entanto, ha termos que, por serem empregados com significados diferentes,
acabam se tornando imprecisos como “jogo”, “brinquedo” e “brincadeira”, que, muitas
vezes, sdo utilizados como sindnimos (KISHIMOTO, 2002, p. 1). Assim, para favorecer
uma mator compreensado dos termos utilizados no trabalho, tornou-se necesséario uma
concettuacao dos mesmos. Entretanto, nem sempre a diferenciacdo dos significados é
bem definida, a variedade de fendbmenos considerados como jogo mostra a
complexidade da tarefa de defini-lo. A dificuldade aumenta quando se percebe que um
mesmo comportamento pode ser visto como jogo ou nao-jogo em diferentes culturas,
dependendo do significado por ela atribuido. Além disso, segundo Huizinga (2000), a
diferenca entre as principais linguas europeias (nas quais spielen, to play, jouer, jugar
significam tanto jogar como brincar) e a nossa faz com que tenhamos que escolher um
ou outro termo, sacrificando assim a exatiddo da traducdo que s6 naqueles idiomas
seria possivel. Assim, partiu-se das definicdes de Kishimoto (2002) que analisou os
estudos de diversos autores que discutem o tema, como Huizinga, Caillois, Henriot,
entre outros, e definiu-se:

a) brincadeira: descricdo de uma conduta estruturada, com regras. Ato de
descontragdo que busca divertimento, sobretudo, provindo das criancas;

b) brinquedo: objeto, suporte de brincadeira. Pode ser concreto (fabricado) ou
ideoldgico (qualquer outro objeto), definido pela fungdo lidica;

c) jogo infantil: tanto o objeto quanto as regras do jogo da crianca. No jogo, o
objeto confunde-se com o brinquedo e a acao, com a brincadetra.

Na utilizacao dos termos, fol dada preferéncia ao termo “jogo”, quando se referia
a uma acgdo ludica estruturada pelo tipo de material, ou seja, com regras estruturadas
externas definindo a situacao ludica, diferindo do brinquedo, que pode ser utilizado de
diferentes maneiras pela crianca. Entretanto, foi mantida a denominacao distintiva
para respeitar a terminologia de autores.

Cabe aqut destacar que o objetivo do trabalho ndo era criar um “jogo didatico”,
aquele utilizado nas escolas como auxiliar na aprendizagem de determinados
conteddos, mas um jogo ludico, que fosse utilizado espontaneamente pela crianca. O
jogo didatico busca resultados especificos e possui um objetivo bem definido, ja o jogo
lidico pode ser utilizado em um sentido mais amplo, como um material para o

divertimento, mas que contribua para o desenvolvimento da crianga como um todo.
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2.2.1 As origens dos jogos

0 jogo faz parte da humanidade desde as mais distantes origens e, marcando e
acompanhando a sociedade, reflete as relagdes culturais, econdmicas e politicas de
cada época. De acordo com Kishimoto (2002), o jogo assume a imagem e o sentido que
cada sociedade lhe atribui, ou seja, dependendo do lugar e da época ele assume
significacdes diferentes. Como produtos da cultura humana, refletem uma série de
necessidades, desejos, e usos, e como produtos da cultura de design, refletem uma
série de inovagbes tecnolégicas, material, formal, e preocupacdes econdmicas
(ZIMMERMAN E SALEN, 2004). A presente pesquisa aborda o jogo a partir de quando ele
comecou a ser relacionado com o surgimento das primeiras nogBes de infancia
surgidas na era moderna.

De acordo com Aries (1981), a criacao da infancia como a entendemos hoje se
deu somente a partir da Idade Média. Antes disso, ndo havia uma concepcao que
diferenciasse as criancas dos adultos e a infancia era desconsiderada nas suas
especificidades: todos jogavam os mesmos jogos e participavam das mesmas festas, a
crianga tinha acesso a todo tipo de conhecimento social e cultural, ndo havia uma
preocupacdo com uma educacao especifica de preparacdo para o mundo adulto, a
transmissdo dos valores e dos conhecimentos era advinda da convivéncia com 0s
adultos (ROJAS, 2007). Nessa época, o0 jogo tinha estreita relagcdao com a cerimdnia
religiosa e comunitaria. A obra de Pieter Bruegel, de 1560, apresentada na figura
abaixo seguir, destaca a interacdao entre criancas, jovens e adultos em atividades
ldicas no periodo de transicao entre a Idade Média e a Idade Moderna evidenciando

que todos, independentemente da idade, participavam de um mundo comum.



37

Figura 9: Obra “Jogos Infantis”. Fonte: Pieter Bruegel 1560 (apud ROJAS, 2007, p.7).

Foram nos séculos XVII e XVIII que fatores histéricos, politicos e educacionais
determinaram o surgimento do conceito de infancia e o brinquedo e o jogo foram se
tornando parte do universo infantil. A crianca passou a ser alvo de diversas discussfes
e a partir dai surgiram estudos que valorizam o brincar e o papel do jogo na formacgdo
do sujetto. Foi também nesse periodo que o desenvolvimento do capitalismo comecou a
transformar os brinquedos e jogos em produtos de consumo, e o potencial de consumo
da crianga passou a ser disputado no mercado em ascensao. Assim, o surgimento das
primeiras ideias sobre a infancia e os novos avancos da tecnologia foram responsaveis
pelo iniclo da producao em série de brinquedos e jogos e pelas profundas
transformacdes no seu design (MEFANO, 2005).

A partir dai, os produtos anteriormente produzidos dentro de casa, pelas
proprias familias, ou nas oficinas de artesaos, no século XIX passaram a ser produzidos
em fabricas de brinquedos especializadas, como as de bonecas de pano, carrinho de
madeira, soldadinho de chumbo, que os produziam como subprodutos das atividades. A
madeira, que era o principal material usado pelos antigos artesaos, foi sendo
substituida por outros materiais, como o metal, o vidro e o papel (BENJAMIN, 1985).
Segundo Mefano (2005), foi na Alemanha, somente no final do século XIX, que surgiram
as primetras industrias voltadas exclusivamente para a producdo de brinquedos,

principalmente na regidao de Nuremberg, onde havia diversas oficinas familiares de
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brinquedos. A influéncia alema pode ser observada no surgimento das primeiras
industrias de brinquedos e jogos no Brasil, que se deu em 1937.

Ap6s a 2° Guerra Mundial, as matérias-primas naturais comecaram a ser
substituidas pelo plastico, que revolucionou a fabricagdo de brinquedos pela
possibilidade de producdo de pecas complexas. Os brinquedos poderiam ser projetados
com partes com encaixes que nao necessitavam de acabamento e receber qualquer cor
através de pigmentos, assim economizando mao-de-obra. A introducdo do plastico
sintético, inicialmente com a baquelita e depois com o lancamento no mercado de
brinquedos do plastico maleavel ou polietileno, representou uma alternativa muito
mais econdmica. A partir dessa época houve uma grande virada em relagdo aos
brinquedos, pots, além do aumento da producéao industrial, pelo inicio dos brinquedos
de plastico, sugiram novas relacdes de distribuicao e comercializacao dos brinquedos:
os intermediarios comerciais, a expansao do mercado, a fusdo de empresas, a
aplicacdo de técnicas de andlise do mercado, de determinacao da expectativa dos
consumidores (marketing), entre outros (MEFANO, 2005).

As fabricas de brinquedos proliferaram nos paises que tinham seu processo de
industrializacdao mais avancado, e passaram a lancar um numero incontavel de
produtos nas grandes fetras internacionais de brinquedos dos principais centros de
comércio mundial. Na década de 1970, registra-se um novo boom no setor, provocado
pelo aparecimento dos jogos eletronicos, com os videogames e o0s jogos de
computador, que incorporaram 0s novos recursos da alta tecnologia. A rapida evolucao
das técnicas contribuiu para que essa industria de entretenimento crescesse
rapidamente nesses ultimos anos, popularizando-se dentro do mundo infantil e juvenil.

A 1industria de brinquedos brasileira, que se tornou um importante parque
industrial na América Latina, vem investindo cada vez mais na modernizacao
tecnolégica e na regulamentacao técnica de seus produtos. Formada principalmente
por pequenas e médias empresas, € um setor dinamico e de muita concorréncia,
sempre voltada para a criagdo de novos lancamentos que, em 2011 segundo a
Associacdo Brasileira dos Fabricantes de Brinquedos (ABRINQ, 2012), atingiu mais de
1400 unidades. Em anexos encontram-se dados da publicacdo da ABRINQ (2012) em

relacdo ao desempenho do setor.
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2.2.2 Design de jogos

Pode-se considerar os jogos, enquanto cultura popular, tao importantes quanto
os filmes ou a televisdo. Ainda, diferente destes outros meios, proporcionam uma
interacdo Unica ao transformar espectadores em participantes (ZIMMERMAN E SALEN,
2004). Sdo considerados um das formas mais antigas de projeto da interatividade
humana, mas para Zimmerman e Salen (2004), a partir de uma perspectiva de design,
ainda ndo se sabe realmente o que 0s jogos sao e como funcionam, nem o que faz um
jogo ser bom ou ndo. Segundo eles, com o crescimento acelerado da tecnologia de
computador, o design de jogos tem se tornado uma importante questdo a respeito do
futuro do entretenimento, mas, por seu status como uma disciplina emergente, ainda
nao se estabeleceu como um campo de investigacao.

Por 1sso, para os autores, a complexidade dos jogos tanto na sua estrutura
interna como nas varias experiéncias que criam entre os jogadores, muitas vezes, nao
tem suas possibilidades devidamente exploradas. Eles acreditam que o design de jogos
ainda precisa estabelecer uma estrutura tedrica com um conjunto integrado de
ferramentas conceituais para pensar sobre os jogos, considerando-os como dominio
criativo. Ou seja, € necessario analisar os jogos como sistemas projetados, com
padrdes e conceitos, criando métodos concretos para projeté-los. Segundo Warren
Spector (2000, apud Zimmerman e Salen, 2004), este vocabulario permitira examinar
com precisdo as respostas intelectuais-emocionais dos jogadores, servindo como
ferramenta para a resolugdo de problemas de design e para a disseminacao de
conhecimento e ideias.

Zimmerman e Salen (2004) apresentam em seu livro “Rules of Play: Game Design
Fundamentals” uma primeira iniciativa de construcdo de um modelo unificado com
concettos, estratégias e metodologias para criar e entender todos os tipos de jogos, de
manetira a organizar e contextualizar o conhecimento. Este modelo fot considerado no
projeto do jogo em questao e alguns dos conceitos propostos pelos autores foram
abordados no desenvolvimento do jogo.

Os autores sugerem que a abordagem a ser adotada para o desenvolvimento de
jogos deveria ser a dos sistemas interativos, visto que a criacdo de jogos significa a
criacdo de sistemas dinamicos, espacos projetados para suportar acdes e resultados

nos quais o0s jogadores fazem escolhas. Segundo eles, ha quatro modos de
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interatividade que usualmente ocorrem simultaneamente em qualquer experiéncia de
um sistema projetado: interatividade cognitiva, ou participagdo interpretativa
(interacao psicolégica, emocional e 1intelectual do jogador com o sistema);
interatividade funcional, ou participacao utilitaria (interagcdo com os componentes
materiais do sistema); interatividade explicita, ou participagdo com as escolhas e
procedimentos projetados; interatividade além do objeto ou participacdo cultural.
Assim, o foco de um designer de jogos é projetar as regras e estruturas que moldam as

acoes dos jogadores e resultam em uma experiéncia.

2.2.3 Normas de Seguranca

Também é necessario, no projeto de jogos, atentar para as normas de seguranca.
Atualmente todos os brinquedos e jogos comercializados regularmente no pais devem
ser certificados pelo Inmetro e recebem um selo, conforme a figura abaixo. Estas

normas foram consideradas no desenvolvimento do projeto.

Seguranca

Seguranca ~
- 000 OCP

Figura 10: Selo de identificacdo de conformidade com o Inmetro. Fonte: Inmetro (2008).
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A certificagao é realizada por uma organizacdo independente, credenciada pelo
Inmetro, como um mecanismo de avaliacao da conformidade dos produtos. O selo de
identificacdo de conformidade indica que o produto foi submetido a ensaios periédicos
definidos por uma norma técnica e atende a requisitos minimos de seguranga, nao
oferecendo risco as criangas que os utilizam.

O Programa de Andlise de Produtos, coordenado pela Diretoria da Qualidade do
Inmetro, fot criado em 1995, sendo um desdobramento do PBQP (Programa Brasileiro da
Qualidade e Produtividade). Em 1997, o Inmetro analisou, pela primeira vez, brinquedos
e jogos trregulares e constatou, pelos resultados dos ensaios, um quadro generalizado
de ndo conformidades, pois nenhuma das marcas analisadas na época atendeu aos
critérios minimos de seguranca da norma técnica. Em 2003, foi realizada uma nova

analise que reiterou as nao conformidades encontradas em 1997, indicando que nao
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eram seguros. Com o aumento da pirataria no Brasil e preocupados com os produtos
comercializados irregularmente no pais, o Inmetro, a Receita Federal e o Férum de
Combate a Pirataria e Ilegalidade decidiram, em parceria, realizar uma terceira analise,
com o objetivo de alertar pais e demais consumidores para esse tipo de produto, que,
apesar de ser comercializado por um preco inferior, ndo oferecem necessariamente
qualidade e seguranca aos seus USUArios.

Os documentos utilizados como referéncia na andlise foram:

- Normas criadas pela ABNT (Associacdo Brasileira de Normas Técnicas) em
2004, que substituiram a NBR 11786:2003: NBR NM 300-1:2004 - Seguranca de
Brinquedos - Parte 1: Propriedades gerais, mecanicas e fisicas; NBR NM 300-2:2004 -
Seguranca de Brinquedos - Parte 2: Inflamabilidade e NBR NM 300-3:2004 - Seguranca
de Brinquedos - Parte 3: Migracdo de certos elementos;

- Portaria n° 73/2006 - Regulamento para uso das Marcas, dos Simbolos de
Acreditacdo e dos Selos de Identificacao do Inmetro;

- Let 8.078, de 11 de setembro de 1990 - Cédigo de Protecao e Defesa do
Consumidor.

Os ensaios, realizados pelo Laboratério Falcdo Bauer4, foram divididos nas

seguintes categorias:

a) Rotulagem

Os rotulos dos brinquedos e jogos devem conter, de maneira clara, legivel,
adequada ao consumidor e em lingua portuguesa: a identificacdo do fabricante,
exportador, importador ou distribuidor, bem como o seu endere¢o; a informagdo sobre a
faixa etéria a que se destina; as instru¢des sobre a sua montagem e utilizacao e, em
destaque, conforme representado pela figura abaixo as adverténcias e recomendacdes

relativas aos eventuais riscos que podem apresentar.

&

Figura 11: Simbolo de adverténcia de faixa etéaria imprépria. Fonte: Inmetro (2008).
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Nota-se que a marca Hasbro padroniza, em alguns de seus jogos, as informacgdes
indicativas de tipo de jogo, faixa-etaria a que se destina, tempo de jogo e nimero de

jogadores, conforme a figura abaixo.

—_———

i (€|

JOGADORES

Figura 12: Informacdes indicativas marca Hasbro. Fonte: Hasbro (2012).

b) Propriedades gerais, mecanicas e fisicas

Este grupo de ensaios se destina a identificar potenciais perigos associados a
uma utilizacdo segura do produto. Eles nao podem apresentar bordas cortantes, pontas
agudas, projecodes verticais perigosas, furos circulares com diametro entre 6 e 12mm,

bem como embalagens plasticas que possam sufoca-las.

c) Pressao sonora

A norma prevé valores maximos para a o nivel de pressao sonora emitida pelos
brinquedos, que sao estabelecidos de acordo com a sua especificidade. Valores acima
dos limites significam que o produto emite niveis de ruido que podem ser prejudiciais a

audicdo das criancas que os utilizam.

d) Inflamabilidade

Este ensaio tem por finalidade verificar a velocidade de propagacao do fogo no
brinquedo e jogo. A velocidade maxima de propagacao € de 30mm/s. Valores acima
deste limite indicam que o fogo pode ser propagado rapidamente o fogo, podendo

colocar a crianca numa situacao de perigo.

e) Ensaios quimicos (metais pesados)

As substancias reconhecidas como perigosas a salde nao devem ser usadas em
quantidade ou de maneira que possam afetar as criangas. A norma estabelece os
valores maximos destes elementos quimicos, usualmente denominadas de "metais

pesados”, conforme o quadro Quadro:



Concentracdo MAXIMA
Elemento
(mg/Kg)
Antimdnio (Sb) 60
Arsénio (As) 25
Bério (Ba) 1000
Céadmio (Cd) 75
Chumbo (Pb) 90
Cromo (Cr) 60
Mercurio (Hg) 60
Selénio (Se) 500

Quadro 3: Concentracdo maxima de “metais pesados”. Fonte: Inmetro (2008).
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Além disso, a ergonomia de um produto, que se refere a sua adaptacdo ao

usuario, também deve ser considerada com objetivo de aperfeicoar a interacao. Este

fator fol considerado no projeto do jogo, de maneira a ser compativel com as

caracteristicas da anatomia da crianca da faixa-etaria estabelecida, além de ser

condizente com a sua motricidade e desenvolvimento. Nas figuras abaixo, abaixo,

abaixo e abaixo, encontram-se as especificacdes anatdmicas das criancas na faixa-

etaria delimitada.
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Figura 13: Desenvolvimento da crianca de 4 anos. Fonte: Fernandes (2011, apud PAPALIA, 2000).
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Figura 14: Desenvolvimento da crianca de 5 anos. Fonte: Fernandes (2011, apud PAPALIA, 2000).
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Figura 15: Desenvolvimento da crianca de 6 anos. Fonte: Fernandes (2011, apud PAPALIA, 2000).
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concreto, mas ndo abstrato.
Unidade: mm/polegadas

Figura 16: Desenvolvimento da crianga de 7 anos. Fonte: Fernandes (2011, apud PAPALIA, 2000).

2.3 CONCEITOS QUE CONCERNEM AO DESIGN

Apés a pesquisa em relacdo ao desenvolvimento infantil e aos jogos, buscou-se
apresentar alguns conceitos que concernem ao design e que serao relevantes para o
projeto. Para isto, inicialmente fol necessario definir o conceito desta palavra central.
Como “jogo”, “design” é um conceito com diversas defini¢des, cada uma enfatizando
aspectos diferentes de uma ampla gama de praticas de design. O que possuem em
comum é o fato de terem o ser humano em sua esséncia (ZIMMERMAN E SALEN, 2004).
Todo projeto de design, independentemente da area, deve levar em consideragdo os
contextos socioecondémico, tecnolégico, cultural, além de fatores ergondmicos,
técnicos, de producgdo, estéticos, entre outros, sempre tendo como referéncia no
processo de desenvolvimento o usuario com seus desejos, capacidades e limitacdes.
Ou seja, “lidar com design significa sempre refletir as condi¢cdes sob as quais ele fot
estabelecido e visualizé-las em seus produtos”. (BURDEK, 2006, p 225). Essas questdes
passam a ser da maior relevancia para alcancar a qualidade no projeto e a
competitividade do produto, acentuando a importancia que o design tem assumido nas
empresas, como uma atividade que gera valor (RODRIGUES, 2011). Outros conceitos
importantes que foram abordados no desenvolvimento do projeto sao “identidade de

marca” e “design de embalagem”.
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2.3.1 Identidade de marca

A 1dentidade de marca é a expressao de uma marca, que da a ela apoio,
comunicacdo e a sintetiza (WHEELER, 2008). Segundo Rodrigues (2011), é expressa por
meto de todos os meios de contato com seu publico, e deve refletir a cultura da marca,
gerando valor a ela pelo estabelecimento de imagens e percepcdes positivas. O autor
define os elementos que compdem a identidade de marca como: o posicionamento, que
deve comunicar a promessa da marca por uma mesma mensagem e através de todos os
seus componentes; a identidade verbal, que engloba as expressdes orais e escritas da
marca, como o nome, slogan, linguagem verbal e vocabuléario; a identidade visual,
definida pelo conjunto de elementos gréafico-visuais, como simbolo e logotipo,
embalagens, uniformes, impressos, sinalizacdo, design de ambientes; e o0 universo
experiencial da entidade, englobando as experiéncias sonoras, tateis, e olfativas
relativas ao contato com a marca.

No projeto do jogo, as principais funcbes da identidade de marca sao:
estabelecer uma linha visual que identifique o jogo, a embalagem e toda a
comunicacdo do produto como elementos de um mesmo grupo; destacar o produto
daqueles da concorréncia; gerar percepcdo dos valores e atributos do jogo; contribuir
para a construcao do valor da marca ao longo do tempo; ser flexivel possibilitando a
expansdo do jogo para uma linha e facilitar a comunicacdo. Para que 1sso ocorresse, ela
deveria adequar-se ao ambiente, ao publico e a situagdo na qual esta inserida.

Segundo Wheeler (2008), a identidade de marca comega com um nome e um

simbolo e evolui para tornar-se uma matriz de instrumentos e de comunicacao.

2.3.1.1 Nome

Rodrigues (2011) acredita que a definicdo do nome, conhecida como Naming, é
uma das etapas mais importantes da criacdo e gerenciamento da identidade de uma
marca: pode contribuir para posicionar a marca corretamente, facilitar a comunicacao
com seus publicos de interesse, gerar percepcdes positivas e transmitir o conceito da
marca. Para Wheeler (2003), o nome deve ser significante, memoravel, sonoro,
visualmente interessante, orientado para o futuro, protegivel e gerar associacdes

positivas.
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Rodrigues (2011) sugere algumas etapas para o desenvolvimento do nome e
estas foram seguidas no projeto em questdo:

- Briefing: inicialmente é necesséario conhecer o posicionamento da marca, o
concetto do produto e o que este faz, sua posicao no mercado, os publicos de interesse,
a satisfacdo que traz ao usuéario, a relacao com os concorrentes, se faz parte de uma
linha, os pontos de venda.

- Linhas criativas: nesta etapa podem ser utilizadas duas técnicas. A primeira é
a técnica de “explosao de ideias” ou brainstorming, em que se podem conseguir muitas
ideias de qualidade discutivel, tendo que depois filtra-las até chegar a uma proposta
viavel. A segunda é a técnica de “imersao”, em que se busca o nucleo da ideia do futuro
nome para gerar um nome com conteldo mais apropriado. Nesta etapa podem-se
buscar palavras em dicionarios de sinénimos e de idiomas estrangeiros, identificar
nomes que possuem 0s atributos exigidos, usar técnicas de juncao de palavras para
construir novos nomes com base em aspectos fonéticos, entre outros.

- Selecao: nesta etapa, analisam-se a coeréncia do nome com o posicionamento
da marca, as qualidades fonéticas e graficas exigidas. Segundo a Verdi Design (2009),
escritério de design de Porto Alegre, alguns critérios que devem ser levados em
consideracao na escolha do nome sdo: a grafia, que avalia a escrita, facilidade de
lettura, escrita e composicdo estética; a pronidncia, que avalia a fonética em relacdo a
reproducao oral; o conceito, que avalia o significado do nome e a originalidade, que
avalia a diferenciacao do nome em relacdo aos concorrentes. Consideraram-se 0s
critérios deste escritorio por questdo de conveniéncia, pela proximidade da autora.

Para Rodrigues (2011), também é importante verificar possivel constrangimento
ligado ao significado do nome e a semelhancga deste com outros de outras categorias,
para evitar confusbes quanto aos beneficios do produto. As técnicas que podem ser
utilizadas sdo: focus group com consumidores potenciais da marca; entrevista em
profundidade e a técnica do diferencial semantico, que consiste em quantificar o
significado de um signo por meio de uma escala de adjetivos antonimos.

- Registro: verificagcdo da viabilidade de registro legal, com o auxilio da
ferramenta online de busca prévia do INPI e registro legal em todos os paises e
categorias que o planejamento da marca prevé. Nao é permitido legalmente existir
nomes de marcas idénticos ou semelhantes em um mesmo segmento de mercado, ndao

havendo problema de nomes iguais para marcas sem afinidade mercadologicos.
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2.3.1.2 Marca

Com a definicdo do nome, cria-se a marca. Uma marca pode ser: nominativa, com
a combinacdo de palavras ou letras que possam ser lidas, de forma nado estilizada;
figurativa, representada por desenho, figura, letras ou nimeros estilizados; mista,
constituida das formas nominativas e figurativas, ou somente nominativa de grafia
estilizada; tridimensional, que compreende todas as formas plasticas de produto ou

embalagem com capacidade distintiva sem efeito técnico (RODRIGUES, 2011).

2.3.2 Design de embalagem

Por fim, a embalagem também é de grande importancia no projeto de um jogo.
Além de proteger, conter e conservar o produto, facilitando o transporte e a
armazenagem, a embalagem possui grande importancia na decisdo de compra e na
experiéncia de consumo. Pesquisas do POPAI-BRASIL (Point of Purchase Advertising
International), que €é uma organizacdo internacional dedicada ao estudo e
conhecimento das atividades varejistas, indicam que 85% das compras realizadas
pelos consumidores brasileiros sao decididas no ponto-de-venda. Ou seja, a
comunicacdo de midias tradicionais direciona apenas 15% da decisdo entre marcas
(BLESSA, 2003). Esse dado confirma a importancia da visibilidade do jogo no ponto-de-
venda, para o estimulo do impulso de compra dos consumidores.

Muitas vezes a embalagem é o Unico melo de abordagem ao consumidor antes
da compra, em outras, faz parte de um conjunto planejado para atrai-lo, que pode
inclutr propaganda, material de PDV (ponto-de-venda), entre outros (VERDI DESIGN,
2009). Em ambos os casos, considerando a grande variedade de opcdes similares
oferecidas pelo mercado, a embalagem precisa diferenciar o jogo, identificando-o,
comunicando-o e traduzindo seus beneficios, para chamar atencéo do consumidor e
concluir o processo de compra.

Além disso, conforme o Instituto de Embalagens (2009), a embalagem é o
principal elemento de fixacdo da imagem da marca do produto. Para Calver (2004),
pode-se dizer que o papel do designer é dar consisténcia a proposta de um produto e
explorar todas as caracteristicas da sua embalagem para atrair os clientes. Através da

utilizacdo de imagens, tipografias, formas, texturas, cores e mensagens, podem-se
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transmitir diferentes conceitos, e é importante que este esteja alinhado com a
identidade visual anteriormente estabelecida.

Também € importante que o designer leve em consideracdo no projeto o
manuseio (resisténcia), a usabilidade (facilidade de abrir e fechar), o armazenamento
(boa acomodacao no ponto de venda), a distribuicdo (dimensdes adequadas) e o
descarte (preocupacdo com o meio ambiente) (LEYSER, 2012). Ainda, a embalagem
deve conter todas as informagdes necessarias, definidas pelo Inmetro, como foi
apresentado anteriormente. Descrever as capacidades cognitivas, sociais e motoras
evocadas por ele, é interessante para que os pais possam valorizar sua importancia no
desenvolvimento da crianca. Todos estes aspectos contribuem para a diferenciacao do

produto.
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3 PESQUISA DE CAMPO

Apds a pesquisa bibliogréafica, realizada na etapa de fundamentacao teobrica,
partiu-se para a pesquisa de campo, que compreendeu as etapas de entrevistas com

profissionais e de observacdes de criancas.

3.1 ENTREVISTAS COM PERITOS NO ASSUNTO

As entrevistas realizadas representaram uma pesquisa exploratoéria, qualitativa,
com uma amostra selecionada e nao-representativa estatisticamente. Esse tipo de
pesquisa fot escolhido por facilitar a familiarizacdo com o tema do trabalho e por
possibilitar solucionar possiveis obstéaculos logo na definicao do projeto, de modo que
a pesquisa subsequente (de observacdo) pudesse ser concebida com uma maior
compreensdo e precisdo. Partiu-se do pressuposto de que a aprendizagem melhor se
realiza quando parte do conhecido e que se deve buscar ampliar o conhecimento.

A técnica especifica de investigacdo foi a entrevista em profundidade com
peritos, que se trata de uma maneira eficaz de explorar o problema ao aproveitar o
conhecimento e experiéncia de pessoas diretamente ligadas a ele. A amostragem
envolveu uma criteriosa selecao que buscou abordar profissionais de formacdes e
experiéncias distintas, que atuam na capital ou no interior, considerando pontos de
vista variados para a compreensdo geral da influéncia do jogo no desenvolvimento
infantil. Foram entrevistadas uma psicéloga, uma pedagoga, uma coordenadora da
educacdo infantil, uma professora de creche, uma mestre em psicologia educacional e
uma designer de jogos. Além destes profissionats, também foram entrevistados dois
vendedores de lojas de brinquedos e duas mdes de criancas de 4 anos. As entrevistas
foram conduzidas pela prépria pesquisadora, no periodo de 10 de setembro de 2012 a
21 de novembro de 2012 e tiveram duracdo média de uma hora. Todas elas foram
gravadas, para facilitar a posterior analise dos dados.

A pesquisa exploratéria contribuiu para o esclarecimento das questfes que mais
necessitavam de atencdo e orientou a definigdo das diretrizes do projeto. Além disso,
auxiliou na escolha dos jogos, apresentados no item 4.2 do capitulo de analise, e na

maneira mais adequada de abordagem da pesquisa de observagdo com criancas. Na
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subsecdo seguinte sdo apresentados apenas os dados de maior contribuicdo no

desenvolvimento do trabalho. O material completo encontra-se nos apéndices.

3.1.1 Entrevista com psicéloga

Janaina Froner, psicéloga particular em Lajeado/RS, acredita que o brincar é a
base de tudo para a crianca, principalmente nos primeiros anos de vida em que ela
comeca a se socializar com o outro e vai formando sua personalidade. Em relagédo ao
desenvolvimento das criangas dessa faixa-etaria, para a psicéloga, pode-se considerar
que elas, apesar de ainda apresentarem uma grande dependéncia em relagdo aos pais,
ja@ comecam a se socializar e a saida do egocentrismo € um desafio dessa fase. Sao
criancas agitadas, que precisam de limites e que precisam aprender a lidar com
frustracBes. Assim, 0 Jogo em que a crianca jogue com outras pessoas, aprenda a
perder e a ganhar e trabalhe a concentracao é muito importante. Entretanto, como elas
ainda ndo tém uma persisténcia e constancia no jogo, podendo desistir com facilidade,
0 jogo precisa ser muito motivador. A psicéloga acredita que a presenca de elementos
do faz-de-conta e do mundo da fantasia € uma maneira interessante de conseguir
prender a atencao. Além disso, segundo ela, € importante que a familia brinque com a
crianga, porque a interacdo com mais alguém potencializa o significado do brincar.

Nessa faixa-etéaria, a psicéloga considera que auxiliam no desenvolvimento os
jogos de montar, os quebra-cabecas, o domind, os jogos de memdria, o “Lince”, o “Cara-
a-Cara”. Como eles estao na fase de fantasia, brinquedos como os fantoches, séo muito
bons para trabalhar a criatividade. As meninas se interessam por princesas, castelos,
bruxas, brincar de fazer comida e de cuidar de filho, de pintar, j& os meninos gostam
dos super-herots, robos, carros, de brincar de lutinha e de serem fortes. Eles se colocam

NesSes personagens, e comegam a se constituir como querem ser

3.1.2 Entrevista com pedagoga

A pedagoga Gislaine Hauschild, atual coordenadora e professora do LABA -
Laboratério de Aprendizagem da Escola Estadual Leo Joas, em Estrela/RS, acredita que
jogando a crianga baixa a ansiedade, se arrisca mais, desenvolve a aten¢do, aprende a

perder e a ganhar, a sarr do egocentrismo, a lidar com a frustracdo e a lancar
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estratégias. Além disso, como criangas de 4 a 7 anos estao saindo do egocentrismo, as
vezes nao sabem dividir e esperar a vez, e 0 jogo ajuda superar isso. Para ela, é
importante estimular com jogos desde pequenos, trabalhando em parceria com a
familia.

Para Gislaine, exemplos de bons jogos para o desenvolvimento infantil sdo o
“Cara-a-cara”, que desenvolve a associacao e o “Lince”, que desenvolve a atencao e a
memoria visual. Jogos de trilha que desenvolvem a contagem, boliche que desenvolve o
controle do corpo, bingo jogado com as formas geométricas, jogos de encaixe, quebra-
cabeca com poucas pecas e torres de encaixar também sao interessantes. A pedagoga
acredita que os jogos que as criangas constroem sdao muito mais significativos e
ajudam mais na aprendizagem e estimulam a criatividade, por isso é importante que a
crianca participe ativamente do jogo. Bons exemplos desse tipo de atividade sao os

desenhos e as brincadeiras com tinta, com argila, com massinha de modelar.

3.1.3 Entrevista com designer de jogos

Simone Sperhacke é a proprietaria e designer da Sisper Design, empresa situada
em Porto Alegre. A designer de jogos acredita que o jogo deve ter um objetivo principal
de passar alguma informacdo da manetra mais divertida possivel, para que ela seja
recebida. Para ela, quando a pessoa vivencia um momento agradavel, e nessa
experiéncia tem uma informacao importante, essa informacao vai ter um acesso muito
mais facil dentro da memoéria do que uma informacao que foi simplesmente decorada
ou memorizada. Aprende-se prazerosamente, e se ndo aprendeu na primeira vez, val
aprender nas proximas, pois vai ter vontade de repetir o jogo.

Na opinido de Simone, faltam atualmente no mercado jogos que trabalhem com
a questao do emocional. As pessoas tém tido pouco ambiente e espaco para colocarem
suas emocoes e se auto-analisarem, estando cada vez mais individualistas. Existe uma
dificuldade na sociedade de as pessoas saberem se interpretar, se entender e entender
0 outro. Para ela, jogos que considerem essa questao podem vir a facilitar um bom
convivio num ambiente tanto familiar, corporativo, escolar, como em qualquer
ambiente que envolva mais de uma pessoa. Pesquisas revelam que, se duas vezes por
semana, uma familia sentar e jogar por 20 minutos, de maneira divertida, o grau de

integracdo dessa familia aumenta muito e o grau de aprendizagem na escola da
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crianca também. Segundo ela, jogos cooperativos podem colaborar de muito e sdo o
futuro dos jogos.

Para a designer, como criancas de 4 a 7 anos, apesar de absorverem muita
informacdo, ndo conseguem concentrar-se por muito tempo em uma determinada
atividade, os jogos precisam ter elementos surpresa para conseguir prender a atencao
da crianca. Além disso, jogos que trabalhem a questdo sensorial e sinestésica também
atraem muito nessa fase. Deve-se trabalhar, por exemplo, com a questdo do tatil
combinado com o visual, e com 0 movimento. Assim, considerando que as pessoas tém
diferentes tipos de inteligéncia, trabalhando diferentes sentidos podem-se agrupar
diferentes tipos de criancas. Para Simone também é importante considerar que, apesar
de a crianca dessa idade ndo ter uma nocao completa de regras e precisar do adulto
para orientar, o ideal é que 0 jogo seja auto-explicativo e o manual traga informacdes
visuais. Ela cita como bons exemplos de jogos o “Story Cubes” e o “Tell Tale”, o “Spot it!”
e 0 “Pixy Cubes”. Destaca o “Cranium”, jogo colaborativo e competitivo, que é jogado em

equipes e trabalha com os sentidos, elementos surpresa e movimento.

3.1.4 Entrevista com coordenadora infantil

A atual coordenadora da educacao infantil do Colégio Pastor Dohms de Porto
Alegre/RS, acredita que o jogo é muito importante no estimulo da ética, da moral, da
flexibilidade, da criatividade, da iniciativa, da responsabilidade, do comprometimento e
da resiliéncia (que é a capacidade de lidar com as consequéncias das proprias acoes), e
deve ser incentivado, ja que é isso que val determinar a personalidade da crianga que
formaré a sociedade. Para ela, o “Cara-a-Cara” € muito interessante por desenvolver a
percepcao de caracteristicas e a diferenciacao de géneros e culturas, e o “Imagem e
Acao”, por desenvolver a capacidade de expressao e interpretacao. De acordo com a
coordenadora, o tempo de concentracado da crianca jogando varia conforme a idade e o
JOgo, mas se 0 jogo é interessante, eles jogam até o fim.

A coordenadora acredita que faltam atualmente no mercado jogos que
trabalnem com a diversidade, como por exemplo, de género, em que haja boneco
homem e mulher, e de cultura, com personagens como o indio e o negro. Segundo ela,
nao ha jogos que retratem a realidade e cultura nacional. Jogos de construcao e jogos

com temas que ndo instiguem a violéncia também sdo importantes. Além disso, jogos
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que estimulem a socializacao e trabalhem a tolerancia a frustracdo e a paciéncia, em
que a crianga aprenda a perder, a dar tempo ao outro jogar e a esperar a sua vez, sao
apropriados a faixa-etaria. Ainda, o jogo nao deve privilegiar uma crianga em
detrimento da outra em funcao da idade, de modo que uma crianca de 4 anos possa

jogar no mesmo nivel que uma crianca de 7.

3.1.5 Entrevista com professora de creche

Neide Steiger Woiciechowski, professora e diretora da Escola Municipal de
Ensino Fundamental Ruth Markus Huber, que se situa em Estrela/RS, acredita muito na
utilizacdo do jogo na educacdo infantil. Segundo ela, a criangca aprende muito mais facil
e fixa mais as informacgdes através do ludico. Para ela, bons exemplos de jogos para
criancas de 4 a 7 anos sao os blocos légicos, os quebra-cabeca, 0s jogos de memoria, 0
“Lince”. Os jogos de construcdo e encaixe em que eles participam do processo sao
importantes, ja que eles estao descobrindo o mundo pelo tato. Segundo ela, os
“Materiais Sensoriais” de Maria Montessori sdo muito bons para estimular os sentidos.
Jogos que envolvam movimento se relacionam muito bem com criangas dessa faixa-
etaria, pois sao criancas agitadas.

A professora considera que faltam jogos que envolvam os sentidos e o
movimento. Além disso, jogos que as criangas possam criar e construir em grupo,
trabalhando a questao da socializacao, da cooperacdo e do saber esperar. Para ela a
questdo mais importante a ser abordada nessa fase é a interagcdo ndo apenas com 0s
amigos, mas com o professor e a familia. E importante que o adulto brinque junto para
desafiar a crianca a ir além e dar sentido ao jogo.

Segundo Neide, alguns temas que poderiam ser abordados no jogo para essa
faixa-etaria sdo temas como amizade, valores, familia, meio ambiente, higiene,
animais. Segundo elas, nessa idade, € importante trabalhar com a seriacdo e a
classificagdo (para a futura organizacao da pessoa), a ordenacao, a contagem, o

equilibrio, a concentracao, a diferenciacao de cores e formas.
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3.1.6 Entrevista com mestre em psicologia educacional

A mestre em psicologia educacional Tania Ramos Fortuna acredita que o Brasil
tem uma das legislacdes de brinquedos mais eficientes do mundo. Ela é avancada no
ponto de vista da seguranca do brinquedo, da resisténcia dos materiais, do teor de
toxicidade. Sua ultima versao, que fot uma evolucdo em relacdo as outras, contém um
anexo com algumas orientacdes gerais do brinquedo sob o ponto de vista psicolégico.
Porém, esse material permanece como sendo um corpo estranho na legislagéo e a
educadora ndo esta certa de que os fabricantes a considerem de fato. Ainda, segundo
ela, ha poucos fabricantes de brinquedos que testam os produtos quando os produzem.
Tania afirma que a Grow e a Xalingo realizam testes, as demais ndo tém essa
sistematica e utilizam critérios que nem sempre sao sustentados teoricamente, por
exemplo, em relacdo a prescricdao etaria. Assim, tem-se esse paradoxo, de uma
legislagdo muito avancada num aspecto, mas tal como as demais, pouco ligada as
necessidades psicolégicas e educacionais.

Apesar disso, ela considera de suma importancia que o jogo seja adequado a
idade ou a fase de desenvolvimento da crianga e aos seus interesses, para que seu
envolvimento seja efetivo e prazeroso. Ela cita a ABRINQ, que estéd fazendo por sua
conta, depois de o brinquedo j& produzido, testes através de brinquedotecas
cadastradas que seguem uma metodologia baseada no sistema ICCP de classificacdo
de brinquedos, elaborada pelo International Council of Children’s Play - ICCP (Conselho
Internacional do Brincar). Trata-se de uma classificacdo psicologica e por familias de
brinquedos, que avalia, entre outros critérios, seus valores. Com 1sso, a ABRINQ faz uma
listagem anual de brinquedos que tem como objetivo nortear e auxiliar pais,
professores e outros profissionais que lidam com criancas e adolescentes, a
conhecerem melhor os brinquedos e jogos e escolherem os mais adequados a cada
crianca, contribuindo para a divulgacdo dos produtos industrializados brasileiros.

Tania acredita que os brinquedos ndo morrem nunca, depende apenas de fazé-
los desafiadores para incentivar a crianca e a abrir caminho para a criatividade. Para
1SS0 € necessario que a crianga possa agir no jogo, a crianga ndo gosta de ser
espectadora, além de precisar manter o mistério para prender a atencao. Segundo ela,
bons exemplos de jogos atualmente no mercado, que as criancas realmente se

concentram, sdo o “Lince” e o “Cara-a-Cara”.
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Para ela, faltam atualmente no mercado jogos que apresentem diferentes
maneiras de jogar conforme o desenvolvimento da crianca. Assim, o0 jogo acompanharia
0 seu crescimento. Além disso, Tania acredita que, com o incentivo que o governo vat
comecar a disponibilizar para as escolas na compra de brinquedos, o futuro dos jogos
serd para serem jogados por grandes grupos, visto que atualmente estes sao pensados

para serem jogados individualmente ou em pequenos grupos.

3.1.7 Entrevista com vendedores de lojas de brinquedos

Foram realizadas duas entrevista com vendedores de duas lojas de brinquedos
de Porto Alegre/RS para verificar quais sao os jogos mais vendidos atualmente, os que
atraem a atencao das criancas e os que sao mais indicados para a faixa-etariade 4a 7
anos. Alguns jogos citados mais vezes durante as conversas foram o “Imagem e Acao”,
0 “Cara-a-cara“ e os jogos educativos. Ambos responderam que se vendem apenas
jogos com o selo de certificacdao do Inmetro. Além disso, para eles os compradores
sempre consideram a indicacao da faixa-etaria do jogo na hora da compra e ha uma

preocupacdo em relacao a contribuicao dos jogos no desenvolvimento da criancga.

3.1.8 Entrevista com maes

Realizaram-se entrevistas com duas maes, ambas com filhos de 4 anos, uma
delas com um menino e outra com uma menina. As duas familias possuem um perfil
bem diferente e o objetivo da conversa fot verificar o interesse das criangas pelos
JOgos e seus temas, bem como a visao das maes sobre a importancia desta interagdo.
Notou-se em comum o aparecimento de temas como animais e fantasia, a importancia
da presenca do adulto para estimular a crianca e a preocupacdo das maes com a
importancia do jogo no desenvolvimento infantil. Também, definiu-se o perfil destas

duas criancas que posteriormente participaram dos testes realizados.

3.2 OBSERVACOES DE CRIANCAS

Para verificar os interesses das criancas em relacdo aos jogos e sua interacao

com 0s mesmos, de maneira a conseguir definir os requisitos dos usuarios, realizou-se
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uma pesquisa de observacado junto ao publico-alvo, nos dias 23 de novembro e 5 de
dezembro de 2012. A amostragem, ndo significativa estatisticamente, foi composta
por aproximadamente 40 criancas de 3 a 6 anos, das turmas da Educacéao Infantil 2 (3 a
4 anos), 3 (4 a 5 anos) e 4 (5 a 6 anos), dentre elas meninos e meninas, alunos do
Colégio Pastor Dohms de Porto Alegre/RS. A escolha do colégio deu-se pela
familiaridade da pesquisadora com a instituicao e consequente facilidade de acesso.
As observacdes foram realizadas pela pesquisadora, com o auxilio das professoras, e
tiveram duracao aproximada de 30 minutos. Ndo se pbde fazer uso de gravacgbes
devido a normas do colégio, por isso foram feitas apenas anotagdes com base nas
observacOes, conversas e interagdo com as criancgas.

O colégio possul a sistematica de destinar 40 minutos, todos os dias, apds o
lanche, para que as criancas possam brincar e jogar livremente. Ha um espaco, dentro
da sala de aula, destinado e preparado para este momento, que é equipado com jogos e
brinquedos aos quais as criancas tém livre acesso durante este periodo, conforme a
figura Erro! Fonte de referéncia ndao encontrada.. Ainda, toda sexta-feira, é realizado o
“dia do brinquedo”, em que as criancas sao autorizadas a levarem jogos ou brinquedos

de casa para a aula.

Figura 17: Sala de aula Pastor Dohms. Fonte: Autora.

O primetro contato com as criangas, na primetra visita, que ocorreu em uma
sexta-feira, deu-se através da observagdo de sua interagdo com o jogo ou brinquedo
favorito que elas haviam levado de casa, sem qualquer intervencdo, de maneira que
nenhuma postura fosse inibida. Dentre os jogos e brinquedos notou-se o predominio de

bonecas, bonecos e bichinhos de pellcia com as criangas menores, e quebra-cabecas
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de papeldo, memoria, jogos de construcédo de madeira e 16-16s com as criangas maiores.
Em geral as criancas da educacdo infantil 3 estavam bem mais agitadas e nao
conseguiam se concentrar muito tempo em uma mesma atividade. Ja as criancas da
educacao infantil 2 e 4 ficavam em média de 15 minutos em cada atividade, e
percebeu-se uma boa interacao e socializacado entre elas, sendo que poucas vezes uma
crianca estava brincando ou jogando sozinha. Notou-se, principalmente na educacao
infantil 4, que muitos jogos destinados a uma faixa-etaria mais avancada eram jogados
com facilidade pelas criangas, como 0s quebra-cabegas. Ainda, a maioria das criangas
de 5 e 6 anos ja sabia ler e, muitas delas, escrever seu nome. Em um segundo momento,
a pesquisadora realizou algumas perguntas para as criancas a respeito de seus jogos
favoritos, temas interessantes, entre outras. Notou-se forte presenca do faz-de-conta
em temas como princesas, rainhas e super-heréis. Além disso, conversando com as
criancas, percebeu-se o prazer sentido por elas em relagdo aos jogos.

Na segunda visita, a pesquisadora interagiu com as criancas jogando alguns
jogos que foram selecionados por terem sido citados nas entrevistas com os

profissionais e enfatizados como bons jogos. Séo eles:

a) “Conte uma histéria”: o jogo, composto por cartas com imagens que servem
para a construcao conjunta de uma historia, fot aplicado ao Infantil 2, sendo jogado por
toda a turma, formada por 10 criancas, dentre elas meninos e meninas, como mostra a
figura Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada.. As criancas e a pesquisadora
sentaram em circulo em um tapete e cada crianca, na sua vez, pegou uma carta e
contou um pedaco da histéria que o grupo compds. Pdde-se notar que:

- 0 jogo despertou interesse nas criancgas, e elas jogaram até o final;

- 0s temas de castelo, princesas e rainhas atrairam as criangas;

- a participacdo da pesquisadora foi fundamental para o desenvolvimento do
jogo e sem essa intervencao ele nao teria sido possivel;

- as criangas menores ndo conseguiam vincular uma imagem com a anterior, ndo

sendo este jogo uma boa opcao para criancas de 3 anos ou menos;
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Figura 18: Jogando “Conte uma histéria”. Fonte: Autora.

b) “Lego”: 0 jogo, composto por blocos de construgcdo adequados a faixa-etéria
em questdo, fot aplicado ao Infantil 3, sendo jogado por toda a turma, conforme a figura
Erro! Fonte de referéncia nao encontrada.. A professora destacou que dificilmente as
criancas escolhem o lego quando podem escolher o jogo a ser jogado. Na atividade, as
criancas puderam jogar livremente durante 15 minuto, periodo durante o qual a
pesquisadora interagiu com as criancas perguntando sobre as construcdes realizadas
com os blocos. Percebeu-se que:

- 0 jogo nao despertou muito interesse nas criangas, algumas delas apenas
manipularam as pecas;

- as construcdes realizadas foram torres, fazenda, robds, animais e castelos;

- as criancgas construiram sozinhas e também em duplas;

- a maior diversao dos meninos era desmontar o que haviam construido.

Figura 19: Jogando “Lego”. Fonte: Autora.
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c) “Lince”: 0 jogo, composto por fichas com imagens que devem ser encontradas
em um tabuleiro, fol aplicado ao Infantil 4 A, sendo disputado por duas equipes, uma
formada por quatro meninos e a outra por quatro meninas, como na figura Erro! Fonte
de referéncia nao encontrada.. Outra crianca quis auxiliar na organizacao do jogo e
ajudou a pesquisadora no sorteio das fichas em cada rodada. Nessa experiéncia
notaram-se alguns pontos importantes:

- 0 jogo despertou interesse nas criangas, que ficaram 25 minutos concentradas;

- 0 principal motivo de interesse pelo jogo é a socializacao, através do jogo em
equipes que cooperam entre si e competem umas com as outras;

- a divisdo das equipes em meninos para um lado e meninas para o outro
aumenta a competicao;

- a participacdo de um adulto desafiando e motivando estimula e aumenta o
interesse e concentracao no jogo;

- é importante a simplicidade do jogo para facilitar a jogabilidade;

- no final do jogo vérias criangas perguntaram se o jogo seria levado embora e
qual era o seu nome, demonstrando que realmente se interessaram;

- um aspecto negativo do jogo é que, ap6s algumas partidas, as criancas
comecam a decorar a posicao das pecas. Por isso a pesquisadora girava o tabuleiro de

tempo em tempo.

Figura 20: Jogando “Lince”. Fonte: Autora.

d) “Imagem e Ac¢ao”: 0 jogo, no qual um jogador desenha um objeto sorteado e a

equipe deve adivinhar, fot aplicado ao Infantil 4 B, como na Erro! Fonte de referéncia
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nao encontrada., sendo disputado por duas equipes, uma formada por seis meninos e a
outra por seis meninas. A pesquisadora fol responsavel por ler a palavra escrita na

carta sorteada e virar a ampulheta de tempo.

Figura 21: Jogando “Imagem e A¢do”. Fonte: Autora.

A figura abaixo ilustra alguns desenhos realizados pelas criangas:

Figura 22: Desenhos realizados no jogo “Imagem e Acdo” - vela, menino, gato, janela, vaca. Fonte: Criancas.

Alguns pontos percebidos foram:

- 0 jogo despertou interesse nas criangas, que jogaram durante os 15 minutos;
- um dos motivos de interesse pelo jogo é a socializacao;

- as criancas adoraram a ideia de ter que desenhar;

- a divisao das equipes entre meninos e meninas aumenta a competicao;

- 0S meninos se organizaram mais do que as meninas como time.

Com a pesquisa de observacao puderam-se perceber os interesses e habilidades

das criancas da faixa-etéria delimitada, além de notar aspectos que facilitam ou
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dificultam a interacdo da crianca com o jogo. Com 1sso, finalizou-se a pesquisa de
campo e pdde-se dar inicio a analise de similares.

4 ANALISE

Com a revisdo bibliografica, na fundamentacao tebrica, e com as entrevistas e
observacdes realizadas, na pesquisa de campo, puderam-se definir os requisitos e
especificacdes, bem como os similares no mercado para andlise e, posteriormente,

definiram-se as diretrizes para o projeto.

4.1 ESPECIFICACOES DE PROJETO

A experiéncia de criar jogos infantis é bastante envolvente e exige que o criador
seja intérprete da crianca. As criancas hoje representam um importante grupo de
consumidores, mas projetos para esse publico enfrentam diferentes desafios. Criancas
ndo sao miniaturas de adultos e muitos principios de design utilizados para interfaces
adultas nao podem ser utilizados para produtos infantis, visto que suas necessidades,
habilidades e expectativas sdo diferentes (GUTWIN e CHIASSON, 2005). Assim, para
fazer uma diferenca positiva na vida das criancas, estabeleceram-se algumas
especificacdes de projeto de forma a adequar o jogo as suas necessidades, fornecer

suporte ao seu desenvolvimento e tornar a experiéncia mais prazerosa.

4.1.1 Transformacao das necessidades em especificacoes

Back (2008) indica o método QFD (Quality Function Deployment), método de
desdobramento da fun¢cdo qualidade, para transformar as necessidades do usuario em
requisitos do usuario e compara-los com os requisitos de projeto. Com isso, cada
requisito é classificado em relagdo a sua relevancia, determinando as prioridades do
projeto, para atender tecnicamente o que o usuario quer. Assim, o método objetiva que
os produtos sejam projetados para refletir os desejos do usuario.

Para estabelecer as especificacdes de projeto, inicialmente foram determinadas
as necessidades dos usuarios, com base na pesquisa bibliogréafica, nas entrevistas com
os profissionais e nas observacdes com as criancas. A partir das necessidades, foram

estabelecidos os requisitos de usuério, utilizando-se uma linguagem mais compacta.
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Através deles, determinaram-se os requisitos de projetos, que estabelecem as

caracteristicas mensuraveis que deveriam ser consideradas no desenvolvimento do

projeto para atender as necessidades do usuario. Estes requisitos de projeto, por sua

vez, determinaram as especificacdes de projeto, que detalham os requisitos, descritas

como a parte mais relevante do processo (BACK, 2008). A Tabela 1 apresenta a

transformacao das necessidades dos usuarios em especificacoes para o projeto.

Bibliografia, R%Iato ou | Requisito Requisito ESPECIFICACOES
Observacao USUARIO PROJETO

Criancas sentem-se Atender as Valer-se de outras formas

frustradas com jogos que capacidades e de comunicar as

ndo atendem as suas restricdes do usuario: | informacdes que ndo a

capacidades e limitacdes. ser compativel coma | escrita, como imagens e

Nem todas as criancas capacidade de desenhos auto-

dessa faixa-etéaria séo Adequacdo | raciocinio, explicativos, tanto no

alfabetizadas. aidade sociabilidade, jogo como na embalagem

A criancga pode ter anatomia e e manual de instrucdes.

dificuldade de executar motricidade da Considerar a ergonomia.

certas acdes com jogos crianca. N&o envolver atividades

que ndo atendam a sua que exijam muita

habilidade motora. precisdo ou forga.

A crianga ndo tem uma Ser simples de Possuir icones familiares

nocdo completa de . ~ entender. e intuitivos (ex. animais).

Orientacdo

regras. Ter poucas etapas para
cumprir o objetivo.

A crianga so6 fica atenta e Ser simples de usar, | Ter um objetivo claro.

envolve-se com 0 Jogo se claro e direto, de Ser desafiador.

ainteracao é favoravel e maneira a facilitara | Ter etapas simples e

ela sente-se no controle ~ interacao. reduzidas.

~ Interacdo .

de suas acoes. Auida _Propc_eronar resposta

A crianga esquece uma imediata em seu uso, de

atividade com muitas modo que os jogadores

etapas a serem saibam o que esta

realizadas. acontecendo.

A crianga pode colocar Respeitar as normas | Ser composto por partes

pecas do jogo na boca e Sesuranca de seguranca do suficientemente grandes

engolir se possuir partes & ¢ Inmetro. e com materiais atéxicos.

peguenas.

A crianca gosta de brincar Deixar espaco paraa | Envolver atividades como

de faz-de-conta, estéa na crianca, estimulando | desenhar, atuar, contar

fase de predominio do aimaginacdoe a uma histoéria.

jogo simbélico. Fantasia participacao, Utilizar temas envolvendo

possibilitando que
ela se expresse. (1)

personagens animados,
princesas, castelos,
bruxas, super-heréis.

A crianga gosta de
manipular objetos e o
conhecimento é resultado
de experiéncias com o
meio. Criancas tém

Despertar os
sentidos

Tornar a interacdo
fisica mais prazerosa
e interessante e
atrair diferentes
perfis de criangas

Utilizar cores agradaveis,
diferentes superficies e
formas simples e
variadas.

Envolver atividades de
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diferentes habilidades e explorando fala.
preferéncias. diferentes sentidos.
Continuacdo da tabela:
Bibliografia, Relato ou Requisito Requisito ~
Observacio USUARIO PROJETO ESPECIFICACOES

A crianca perde o Ser variavel no Envolver elementos
interesse pelo jogo s conteudo. surpresa, manter o

. Versatilida- . o .
rapidamente. Ser multi-estrutural, | mistério e ser desafiador.

. - de . .
0 jogo ndo acompanha o com diferentes Apresentar diferentes
crescimento da crianca. formas de jogar. niveis de dificuldade.
A crianca faz Ser dificil de quebrar | Utilizar material
experimentos com o jogo, | Durabilidade | ou desmontar. resistente.
deixa cair no chao.
A crianca é muito agitada Tornar o jogo mais Criar atividades que
nessa fase e precisa dinamico, e assim, envolvam contato fisico,
aliviar o excesso de mais envolvente. movimentacao e
. Envolver :
energia. Ndo consegue . mudanca de ambiente.
. movimento
concentrar-se por muito
tempo em uma mesma
atividade.
E importante que a Permitir jogar coma | Envolver atividades
familia jogue com a familia. atrativas também para
crianca, pois interacdo adultos.
potencializa o significado
do jogo, estimula a ~
. Integracdo
crianca e o aumenta o
. P coma

vinculo da familia. (2) o

. . familia
A crianga precisa do
adulto para orientar na
utilizacao, visto que jogo
nao é inato, mas uma
aquisicao social.
A crianca esté Estimular a Jogar em equipes que
comecando a se socializacao com os cooperem entre sie
socializar. amigos e colegas ea | competem umas com as
A crianga estd muito cooperagdo. (2) outras.
intolerante e precisa Fazer a crianca
aprender a lidar com a Interacdo | aprender a perder e a
frustracao. social ganhar, a dar tempo
Faltam jogos para serem ao outro jogador e ter
usados em sala de aula, que esperar a sua vez
hoje jogos sdo para serem de jogar.
jogados individualmente Ser jogado por
OuU em pequenos grupos. grandes grupos.
Faltam jogos que Destacar a cultura Utilizar personagens da
trabalhem com a .___~ | local e questBes que | culturaregional, como o

. . Valorizacao . —

diversidade cultural, com da cultura contribuam paraum | indigena e o negro.
valores e que facam as regional e mundo melhor. Explorar temas como o
criancgas pensarem. vilores Considerar aspectos | consumo consciente e a

O compartilhamento de
valores proporciona uma

ambientais e pds-uso
na criagao do jogo.

igualdade racial.
Utilizar materiais e
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identificacao dos valores
da pessoa com os do
produto.

processos sustentaveis,
possibilitar a reciclagem
OUu reuso.

Continuacdo da tabela:

Bibliografia, Relato ou Requisito Requisito ~
Observacdo USUARIO PROJETO ESPECIFICACOES
A crianca desiste com Ser divertido, Envolver atividades
facilidade de um jogo que interessante e simples.
nao é divertido. . ~ envolvente, Jogo de competicao em
. . Diversao . .
A crianca aprende mais conseguindo prender | equipe.
facil quando a o interesse da
experiéncia é agradavel. crianca.
A crianca nao gosta de Fazer a crianca Envolver atividades em
ser expectadora. participar que todos possam
Jogos que as criancas ativamente do jogo participar.
constroem e
experimentam sao muito .
P Participacao
mais significativos e
estimulam a criatividade.
A aprendizagem s6 ocorre
quando a crianca esta
totalmente envolvida

Tabela 1: Transformacdo das necessidades em especificagbes. Fonte: Autora.

Notas: (1) E no processo do fazer que esta o brincar. “O fazer esta ligado & exploracéo e,
consequientemente, ao processo criativo. Nao é a resultado final que interessa, e sim o
processo” (Severiano e Lucia Laguna em entrevista com Mefano, 2005).

(2) A aprendizagem é um ato individual, mas produzido em um espaco sociocultural e, assim, seu
processo é tdo mais rico quanto for a apropriacdo dos conhecimentos prévios da crianga e o seu
envolvimento de seu grupo familiar.

(3) A socializacao é importante para o desenvolvimento social, emocional e também cognitivo
da crianca. Para Vygotski (1989), o contexto soOcio-cultural tem grande participagdo na
inteligéncia. Segundo ele, o jogo impulsiona o desenvolvimento ao criar zonas de
desenvolvimento proximal, em que se diferenciam o nivel atual que a crianca alcanca com a
solucdo de problemas independentes e o nivel de desenvolvimento potencial marcado pela
colaboragao do adulto e de pares mais capazes.

A Figura 23 representa visualmente os requisitos do usuario definidos para o

projeto do jogo.



envolver
movimento

diversdo

Figura 23: Painel visual dos requisitos do usuario. Fonte: Autora.
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Para compor a matriz do QFD, os requisitos de usuario foram priorizados, ja que
muitas vezes para atender um requisito prejudica-se o outro. A priorizagao foi realizada
pela propria pesquisadora, considerando os conhecimentos sobre o tema adquiridos na
pesquisa bibliografica e na pesquisa de campo. Valeu-se do Diagrama de Mudge que,
segundo Csillag (1995, apud FERNANDES, 2012), relaciona os atributos para a avaliagdo
do grau de importancia de cada um. Para isso atribuiu-se X1 para quando o atributo X é
ligeiramente mais importante que o atributo Y, X3 para quando o atributo X é mais
importante que o atributo Y e X5 para quando o atributo X € muito mais importante que

o atributo Y, conforme a Tabela 2.

RequisitodoUSUARIDO A B C D E F G H I 1 K L M N

A: Adequacdo a idade A3 | Al | A1 | A5 | A3 | A5 | A3 | A3 | A3 | A3 | A5 | M1 | A3
B: Orientacdo Cl|Dl Bl Bl |B3|Hl|Il |B3|Bl|B5|M3|N1
C: Interacao fluida Dl |[C3|C3|C5|C3|C3|C5|C3|C5|M1|C1
D: Seguranca D3 | D3 | D5 |D3|D3|D5|D3|D5|M1L| D1
E: Durabilidade El |E3 |H1 | I1 | J1 | Kl  El |M3| N3
F: Fantasia F3 | F1 | F1 | F3 | F1 | F3 | M3 | N1
G: Versatilidade H1 | I1 | G1 | K3 | L1 | M5 | N3

H: Despertar os

. H1 | H3 | H1 | H3 | M3 | N1
sentidos

I: Envolver movimento I1 | K1 | I3 [ M3|N1

J: Integracdo com a K1 | J1 | M3|N3

familia

K: Interacdo social K3 | M3 | N1
L: Valorizacdo da

culturaregional e M3 | N3
valores

M: Diverséo M3

N: Participacdo

TOTAL 38|14 32 (33| 5 |12 | 1 |11 | 7 2 9 1 |35]|17

Tabela 2: Diagrama de Mudge - priorizacao dos requisitos do usudrio. Fonte: Autora.

Para o célculo do total, somaram-se os nimeros de cada letra. Por exemplo, para
descobrir o peso relativo do atributo A (adequacéao a idade), inicialmente somou-se A3
+Al+Al1+A5+A3+A5+A3+A3+A3+A3+ A5+ A3 =38. Em seguida considerou-se

a soma da pontuacao de todos os atributos (217) como 100%, relacionando com a
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pontuacdo de cada atributo para descobrir seu peso relativo. Por exemplo, para o

atributo A, se 217 é 100%, 38 sera 17,51%. A priorizacao dos atributos e o seu peso

relativo sdo especificados na Tabela 3.

Ordem de priorizacdo Requisito do USUARIO Peso relativo (%)
1 Adequacdo a idade 17,5
2 Diversao 16,1
3 Seguranca 15,2
4 Interacdao fluida 14,7
5 Participacao 7,83
6 Orientacéao 6,45
7 Fantasia 5,53
8 Despertar os sentidos 5,07
9 Interacdo social 4,15
10 Envolver movimento 3,23
11 Durabilidade 2,3
12 Integracdo com a familia 0,92
13 Valorizacdo da cultura regional e valores 0,46
14 Versatilidade 0,46

Tabela 3: Priorizacdo dos requisitos do usuario. Fonte: Autora.

No QFD realizado, na Tabela 4, os requisitos do usuario e 0s requisitos de projeto

foram relacionados entre si para avaliar os niveis de correlacdo existentes entre eles,

como se pode notar na parte central da tabela seguinte. Utilizaram-se os indices de

correlacao: 0, para nenhuma correlagao entre os requisitos, 1 para alguma correlagao, 3

para pouca correlacdo e 5 para uma forte correlacdao. A atribuicdo destes indices

também fot feita pela pesquisadora, com base no mesmo critério utilizado no Diagrama

de Mudge.
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Requisito de PROJETO
g S o
0 © o © o) o
=y & 2 + Q 0
i=] 5] o 8 0] o 0 o
8o 5 = s 88 &£ & £
2 o2 @ 2 g g€ ¢ 83 2 ° ¢
5 " E 0 S8 . & @0 o E S E L B o
3 o ®© (0] S 9o o 5 Q v @ «@ g S © = o
) ° @ o O T © nh o O < & oo @ =}
> g 8 o -8 5§ ° £8 € 85 5 o« 25 ¢ & _
o - @ © 5 £ 8 s Tc N o 2 s o 2 c ©
© 8 E 9 8 c s wET gz g ESEL g 5
§ = | & S o S g 2 a O g £ S o0 2o B o =
a o S i c v S5 Q9 o o a O O . ST 5 c =
c = |0 © %) © £ T g L @ g’o o 8 0§ T —
TR|ISESET® 8808 a.Eg 8 & gy L o
c = CCc © o 6 4@ ¢V w 8 o5 T O 5 = @B
E2lg 2e¢2e g w0 g 8035 22 5 3EZG G 2
Requisito do s g c7Ts %E’ 555 888 EESEEIR] S E
USUARIO EL|Z 8582325 838525802 8 8883888 8
Adequacdoaidade | 175 | 5| 3 55|15 3 3 13|13|5 1 1 |3]5
Diversdo | 16,1 | 5 5 0 5[/5]3 3 3 31311 0 0 5| 3
Seguranca | 152 | 5| O 5 |0|0j0| O 0O |0|0|3|0| O 0 |0]O
Interacdo fluida | 14,7 | 5 5 1 5[/5]3 3 3 33|13 1 0 5| 3
Participacdo | 7,83 | 5 5 0 3/5]3 5 3 3|/5]1|3 0 0 5|1
Orientacdo | 6,45 | 5 0 3 31/3]5 3 3 3/{3/01(0 1 0 0|0
Fantasia | 5,53 | 1 3 0 5|51 5 3 3/3/0]|3 0 1 311
Despertaros | 547 | 1| 1 | o |1|5|1| 5|5 |o|3|1]|a| o] 2|30
sentidos
Interacdosocial | 4,15 |1 | 1 0 |[3/3[|3]| 3 3 |5[/3|0(3]|1 1 |31

Envolver movimento | 3,23 | 1 1 0 |1]3]|1 1 1 |3|5]0|0| O 0 3]0

Durabilidade | 2,3 |0 | O 5 |0|0|0]| O 0O [0|]O0O|5]|0] O 5 |0 3

Integracao com a

... (0921, 1|0 |0(3|1| 1|0 |3|1|]0|5]1 |1 |01
familia

Valorizacao cultura

. 046 (0| O | O |O|1|0O| 1|0 |3/0|0f|1| 5|5 |0]O0
regional e valores

Versatilidade | 0,46 | 1 | 1 (O O I O O § 0O [0jO0OjO|1] O 1 |5]5

(] N N NE RN AN (e} | = | W IS\ © (o)} N

~ Nl Q| Q  NOXR| | O 1N SN o n |2 D
Pontuacao 0| 6| 0 |f|o|d| 0| W |0 B| Y| 5| & || w
o N o Mmoo | O N N Mmoo 53 m < <t o o

< AN AN M| M| N AN AN N N — ™ [§\

Tabela 4: QFD - priorizacdo dos requisitos de projeto. Fonte: Autora.

Para calcular o total e definir a priorizacdo dos requisitos de projeto, foi levada
em consideragdo a importancia para o usuario, calculada anteriormente através do
Diagrama de Mudge. Assim, somaram-se 0s valores numeéricos dos relacionamentos
entre requisitos de projeto e de usuério, multiplicados pela importancia do usuario. Por
exemplo, para verificar a ordem de priorizacao do requisito de projeto ‘Atender as
capacidades e restricdes’ somou-se (17,5 x 5) + (16,1 x 5) + (15,2 x 5) + (14,7 x 5) + (7,83
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x5)+(6,45x5) (553 x1)+(507x1)+(4,15x1)+(323x1)+(2,3x0)+(0,92x 1) +
(0,46 x0)+ (0,46 x1)=875+80,5+76+73,5+ 39,15+ 32,25+ 5,53 +5,07 +4,15+
3,23+ 0+ 0,92 + 0 + 0,46 = 408,26. A priorizacdo dos requisitos de projeto e sua

pontuacao sao especificadas na Tabela 5.

Ordem de

.. Requisito de PROJETO Pontuacdo
priorizacao

1 Atender as c§p~ac1dades e 408,26
restricdes

2 Ser simples de usar, claro e direto 332,74

3 Fazer a crianca participar 308,36

4 Ser variavel no contelido 301,89

5 Ser divertido, interessante e 276,07
envolvente

6 Deixar espago para a crianga se 273,92
expressar

7 Tornar o jogo mais dindmico 264,71

8 Ser simples de entender 262,84

9 Tornar a interagdo fisica mais 245,36

prazerosa explorando sentidos

10 Estimular a socializacao 238,91

11 Respeitar as normas de seguranca 209,05
do Inmetro

12 Ser multiestrutural 205,92

13 Ser dificil de quebrar ou desmontar 188,3

14 Permitir jogar com a familia 135,75

15 Destacar a cultura local e questdes 46,02

para um mundo melhor.
16 Considerar questdes ambientais e 42,36

pbs-uso

Tabela 5: Priorizacao dos requisitos de projeto. Fonte: Autora.

4.2 PESQUISA DE SIMILARES

A partir da pesquisa bibliogréfica, na etapa de fundamentacdo teodrica, e das

pesquisas exploratoéria e de observacdo, na etapa de pesquisa de campo, selecionaram-

se produtos disponiveis no mercado para analise e futura definicao das diretrizes para

o desenvolvimento do jogo. A selecao deu-se com base nos jogos que mais foram
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destacados durante as entrevistas como bons exemplos de jogos por contribuirem para
o desenvolvimento da crianga. Inicialmente os jogos analisados sd@o apresentados e,

em seguida, avaliados de acordo com os requisitos de usuario.

a) “Lego DUPLO”

Idade:2a5

Tempo: indeterminado
Jogadores: 1 ou mais
Desenvolve:

-1maginacdo

- concentracao

- habilidade visualizacao espacial

Material: polimero

Fabricante: Grupo M. Cassab

Figura 24: “Lego”. Fonte: Lego (2012).

Jogo: DUPLO é uma linha de LEGO voltada para o segmento de criancas menores,
com pecas maiores e mais faceis de serem manuseadas por este pUblico. Composto por
pecas com um sistema de conexao que se encaixam, possibilita diversas combinacdes
em trés dimensfes libertando a imaginacao. Os temas mais populares sdao os de

fazenda, zooldgico, policia, bombeiros, avidao e trem.
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b) “Pixy Cubes”

Idade: 6 ou mais

Tempo: 20 minutos
Jogadores: 1 a 4
Desenvolve:

-1maginacao

- concentracdo

- criatividade

Material: polimero e papel

Fabricante: Blue Orange

Figura 25: “Pixy Cubes”. Fonte: Blue Orange (2012 a).

Jogo: E formado por 16 cubos coloridos com os quais o jogador pode escolher
desenhar um dos modelos propostos ou criar seu modelo préoprio. “Pixy Cubes” também
pode ser jogado como competi¢cdo, com cada jogador tirando uma carta e vencendo

quem conseguir reproduzir primeiro.

c) “Lince”

Idade: 6 ou mais
Tempo: indeterminado
Jogadores: 2a 6
Desenvolve:

- visualizacdo

- concentracao

- agllidade

Material: papeldo

Fabricante: Grow

Figura 26: “Lince”. Fonte: Grow (2012 a).

Jogo: Os jogadores ficam na frente de um tabuleiro cheio de figuras. Cada um
recebe trés figuras com imagens e terd que encontra-las no tabuleiro antes que seus
adversarios. Quem encontrar primeiro fica com as fichas. No final ganha quem tiver

mais fichas.
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d) “Cara-a-cara”

Idade: 6 ou mais

Tempo: 20 minutos
Jogadores: 2 ou 2 grupos
Desenvolve:

- concentracdo

$
g
$
L
i

- estratégias de perguntas
- realizacdo de exclusdes
Material: papelao e polimero

Fabricante: Estrela

Figura 27: “Cara-a-cara”. Fonte: Estrela (2012).

Jogo: “Cara-a-cara” tem um conjunto com 24 retratos diferentes em cada um dos
dotis tabuletros. Cada jogador ou grupo sorteia uma carta com um dos retratos e, por
meio de perguntas de respostas “sim” ou “ndo” sobre as caracteristicas do personagem,
deve adivinhar a carta do adversario. Vence quem adivinhar primetro. O jogo possut

diversos temas, como representado na imagem abaixo.

Figura 28: "Cara-a-cara” com novos temas. Fonte: Estrela (2012).
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e) “Spot it! Jr. Animals”

Idade: 4 ou mais
Tempo: 10 a 20 minutos
Jogadores: 2a6
Desenvolve:

- visualizacao

-reflexo

- combinacao

Material: papel

Fabricante: Blue Orange

Figura 29: “Spot it! Jr. Animals”. Fonte: Blue Orange (2012 b).

2

Jogo: “Spot it!” é formado por 31 cartas com 6 simbolos de animais de tamanhos
variados por carta, com apenas 1 simbolo em comum a cada 2 cartas. Inclut 5 tipos
possivels de jogos. Em cada mini-jogo o jogador tenta ganhar todas as cartas ou livrar-

se delas. O jogo desperta interesse em diversas idades.

f) “Tell Tale Fairy Tales”

Idade: 5 ou mats

Tempo: 5 a 10 minutos
Jogadores: 1 a8

Desenvolve:

- criatividade

-Integracao familia

- habilidade de falar e escutar

Material: papel

Fabricante: Blue Orange

Figura 30: “Tell Tale Fairy Tales”. Fonte: Blue Orange (2012 c).

Jogo: Composto por 60 cartas com imagens com personagens como princesas e
magos, cenarios como castelos e florestas e fantasticas criaturas como unicérnios e

dragdes, que guiam os jogadores na criacao de uma histéria Unica. Ha 4 diferentes
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formas de jogar: por exemplo, em roda os jogadores cooperam na criagdo de uma Unica

histéria, ou a crianga escolhe 10 cartdes e os pais contam a histéria.

g) “Story Cubes”

Idade: 8 ou mais
Tempo: 15 minutos

Jogadores: 1 ou mais

=
i g W At I Desenvolve:
' - criatividade
&, ~
.Q@ - cooperacao
o - habilidade de falar e escutar
&y 97 o U
% C S Material: polimero
@

Fabricante: Rory’s

Figura 31: “Story Cubes”. Fonte: Rory’s (2012).

Jogo: Formado por 9 cubos com imagens nas faces. Pode ser jogado de diversas
manetiras: por exemplo, o jogador joga os 9 dados e escolhe a ordem para contar sua
histéria, ou todos compdem a histéria jogando o dado em sua vez, ou, ainda, escolhe-se
um tema e depois disso joga-se os dados contando uma histéria relacionada com o

tema pré-definido.

h) “Imagem e A¢cdo”

Idade:5a 10

Tempo: indeterminado

‘480 mmmmt&rr(iémzmm‘

Jogadores: 4 ou mais
Desenvolve:

- cooperacao

-1maginacao

- habilidade de representacdo
pelo desenho e de interpretacdo
Material: papel e giz de cera

Fabricante: Grow

Figura 32: “Imagem e Acdo”. Fonte: Grow (2012 b).



Jogo: Composto por cartas com palavras de diferentes graus de dificuldade, o

jogo propde que, por meio de desenhos, um jogador deve fazer com que a sua equipe

descubra a palavra sorteada, no tempo determinado pela ampulheta.

) “Cranium”

|
> oG
=5 M&.«

CrRAanNiL

76

Idade: 8 ou mais

Tempo: 60 minutos

Jogadores: 4 ou mais
Desenvolve:

- cooperacao

-1maginacao

- estimula sentidos e movimento
Material: papel, polimero, massa
de modelar, arela

Fabricante: Hasbro

Figura 33: “Cranium”. Fonte: Hasbro (2012).

Jogo: Jogado em equipes que cumprem desafios,

fazendo esculturas,

adivinhando musicas, desvendando enigmas, fazendo performances e mimicas,

desenhando de olhos fechados. O time que chegar ao final do tabuleiro antes é o

vencedor. Engloba pessoas de diferentes perfis.

) “Materiats sensoriats”

Idade:3a6
Tempo: 5 minutos
Jogadores: 1
Desenvolve:

- estimula sentidos
- percepgao

- concentracao
Material: madetra

Fabricante: Maria Montessori

Figura 34: “Materiais sensoriais”. Fonte: Bright Tomato (2012).
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Jogo: Pintadas com as cores primarias e secundarias, nas quais o azul e o
vermelho recebem destaque, os materiais sensoriais incentivam a crianca a explorar
cada um dos sentidos: exploram a percepcado sonora (a), gustativa (b), olfativa (c) e
visual (d). Nos trés primeiros (a, b e c), os tubos de uma cor tém varios materiais que
sao 0s mesmo que os dos tubos da outra cor, e o objetivo é que a crianga identifique o
mesmo material nas duas cores. No jogo de percepgéo visual a crianga deve identificar

a gradacgdao de cor e verificar sua correspondéncia na paleta de cores.

4.3 ANALISE DE SIMILARES

Apbs a pesquisa dos similares, realizou-se uma avaliacdao comparativa entre
eles. De modo a facilitar a avaliagdo, estabeleceu-se uma classificagdo criada pelo
ICCP (International Council of Children’s Play), entidade criada em Ulm (Alemanha) em
1959, que considera os valores dos jogos, agrupando os requisitos de usuario:

a) O valor funcional - considera a sua adaptacdo ao usuario.

b) O valor experimental - considera aquilo que a crianca pode fazer ou aprender
JOgo:

matematicas, experiéncias cientificas, didaticas ou culturais, criatividade.

com o manipulagdes sensoério-motoras, construcdes, operacbes logico

c) O valor de estruturacdo - considera o desenvolvimento da area afetiva:
desenvolvimento da personalidade, sensagdes e emogdes.

d) O valor de relacao - considera a contribui¢ao do jogo na relagao com as outras
criancgas e adultos, através do estabelecimento de regras, comportamentos.

Esta classificacao, conforme a Tabela 6, fol utilizada na anélise de jogos que

serviram de referéncia para o desenvolvimento do projeto.

VALOR Funcional Experimental Estruturacao Relacao
Adequacdo a Fantasia Despertar os Interacdo social
idade Valorizagdo da sentidos Integracdo com
o Orientacao cultura regional Envolver a familia
Requ1s'1to do Interacao fluida e valores movimento
USUARIO Seguranca Participacao Diversdo
Durabilidade
Versatilidade

Tabela 6: Classificacdo dos requisitos do usuario. Fonte: Autora.
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Para a avaliacdo dos similares analisou-se cada jogo em relacdo aos requisitos
de usuario, considerando-se seu peso relativo. Atribuiu-se 0 para quando o jogo nao
cumpre o requisito, 1 para quando o jogo cumpre parcialmente o requisito, 3 para
quando o jogo cumpre o requisito e 5 para quando o jogo cumpre satisfatoriamente o

requisito, conforme a Tabela 7:

o

o | 8 2
g |2 2 | 9
(=] o = > c On
o 2 0 o @ 3 3 & ©
22 k- 8 8 =9 |8 2 2

& 2 o S sl ¢ 3| E|®|E

9 55 o o o ® & i S > = @ &

< g @ g | | £ | 5| 8|3 | 8| 8|3 |¢

> ¥ D o g [o% 3 O ) — ) O = £
Adequacdo | ..o | g 3| 3| 3| 5 3 1 1 5 | 3
idade
Orientacdo 6,45 5 5 5 5 5 5 5 3 5 5
©

© y

S Interacao | ;.. | 4 3 5 3 5 3 3 5 5 3

Q fluida

=}

L Seguranca | 152 | 5 5 5 5 5 5 5 5 3 5
Durabilidade | 2,3 5 5 5 3 5 5 5 3 1 5
Versatilidade | 0,46 5 5 3 3 5 5 5 3 1 3

T Fantasia | 553 | 5 5 1 1 1 5 5 5 1 5

c

Q

£ Culturae | o 46 | 0 0 1 0 1 0 0 0 1

= valores

a

& | Participacdo | 7,83 | 3 3 5 5 5 5 5 5 5 5

g | Deseertar ool 1 |1 |1 |1 3| 3| 3|5 |5 |1

S, sentidos

[1]

=

2 Envolver | 353 1 1 1 1 1 1 1 | 5 | 1 1

= movimento

(/2]

w Diversdo 16,1 | 1 3 5 5 5 3 3 5 1 5

o Interacao | 15| 1 1 3 3 3 5 5 5 0 5

™ social

O

c

= 3

¢ | Integracdo | 545 | 1 3 3 3 5 3 5 0 5
familia

© © ® D @ ~ >~ D <

y N < Q © Q © - — o ~
Pontuacdo < — w0 (= I~ [ 154 N o o
™ ™ ® [t} < ™ N o %) (o))

m m m m < <t m o

Tabela 7: Anélise dos jogos quanto aos requisitos de usuario. Fonte: Autora.

O calculo deu-se da mesma maneira do QFD realizado anteriormente. Por

exemplo, para verificar a classificacao do Lego somou-se ((17,5 x 5) + (6,45 x 5) + (14,7
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x 3) + (15,2 x 5) + (2,3 x 5) + (0,46 x 5)) + ((5,53 x 5) + (0,46 x 0) + (7,83 x 3)) + ((5,07 x 1)
+ (3,23 x 1) + (16,1 x 1)) + ((4,15 x 1) + (0,92 x 1)) = 253,65 + 51,14 + 24,4 + 5,07 =
334,26. O resultado da avaliacao dos jogos, 0 seu peso relativo e seus pesos nos

valores funcional, experimental, estrutural e de relacao sao especificados na Tabela 8.

Ordem JOGO Pontuacdo | Funcional | Experim. | Estrutur. | Relacdo
1 Spot it! jr animals 441,88 283,05 44,68 98,94 15,21
2 Cranium 407,17 193,02 66,8 122 25,35
3 Imagem e acao 399,14 217,73 67,26 88,8 25,35
4 Lince 385,68 247,13 44,68 88,8 5,07
5 Tell tale fairy tales 378 218,65 67,26 66,74 25,35
6 Cara-a-cara 360,67 211,52 45,14 88,8 15,21
7 Story Cubes 340,7 183,65 66,8 66,74 23,51
8 Lego 334,26 253,65 51,14 24,4 5,07
9 Pixy cubes 331,46 218,65 51,14 56,6 5,07
10 Materiais sensoriais 330,97 241,61 44,68 44,68 0

Tabela 8: Classificacdo dos jogos. Fonte: Autora.

4.4 DIRETRIZES PARA O PROJETO

A partir da definigdo do problema, da fundamentacéao teérica, da pesquisa de
campo e da anélise realizada, definiram-se algumas diretrizes para o projeto do jogo.

Em primeiro lugar, o jogo deveria ser adequado a faixa-etaria de 4 a 7 anos,
atendendo suas capacidade e restricbes, como, por exemplo, valendo-se de outras
formas de comunicacao que ndo a escrita, além de considerar a ergonomia e nao exigir
forca e precisdo para executar as acoes. Este fot o principal requisito, visto que o seu
ndo atendimento pode impossibilitaria a interacdao. Em segundo lugar, o jogo deveria
ser divertido, despertando o interesse da crianca e envolvendo-a. Para isso, deveria
deixar espaco para ela expressar-se, estimulando sua participagcao, visto que a
aprendizagem s6 ocorre quando ha envolvimento. Assim, era necessario que fosse
simples de usar e de entender, possibilitando uma interacgdo fluida, com poucas etapas
além de icones familiares as criancas. Além disso, deveria utilizar elementos surpresa
para prender a atencdo da crianca, sendo varidavel em seu conteddo e envolvendo

diferentes tipos de tarefa.
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Assim, o0 jogo fol estruturado a partir da ideia de DESAFIO, envolvendo
atividades, como desenhos e mimicas, que estimulam a estruturacdo da fungdo
semidtica, além de atividades com movimento e mudanca de ambiente, tornando o
jogo mais dinamico, para aumentar o tempo de concentracado da crianca. Para tornar a
interacdo mais interessante, considerando que a crianga nessa fase esté conhecendo o
mundo que a cerca através dos sentidos, o0 jogo deveria envolver ndo apenas aspectos
visuais, mas também atividades envolvendo o tato e a audicdo. O tema também
deveria considerar a fantasia, com personagens animados, princesas, castelos, bruxas,
visto que a crianca esté na fase do faz-de-conta.

Como nessa faixa-etaria a crianca estd comecando a socializar-se e a formar
relacionamentos, sendo fundamental para o seu desenvolvimento estimular o convivio
com o outro, seria interessante que o jogo fosse jogado em equipes, que teriam que
cooperar entre st e competir umas com as outras, trabalhando questdes como a
frustracdo e o saber esperar, podendo ser jogado em grandes grupos. Poderia envolver
atividades divertidas também para os adultos para se jogar em familia, estimulando a
integracdo familiar. Aspectos de seguranca da crianca em relagdo ao jogo deveriam ser
considerados em todo desenvolvimento do projeto, atentando-se as normas do
Inmetro. Os materiais deveriam ser escolhidos considerando a durabilidade e o pds-uso.

A Figura 35 resume a definicdo conceitual proposta através de um painel de

palavras que possibilita uma melhor visualizacao das diretrizes.
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Figura 35: Painel de representacdo das diretrizes para o projeto. Fonte: Autora.
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5J0GO

A fase de criacdo do jogo compreendeu a etapa de criatividade e a defini¢do de

um projeto esquematico, seguido de seu desenvolvimento e de sua marca.
5.1 CRIATIVIDADE

Na etapa de criatividade lancaram-se alternativas para atender os objetivos do
trabalho. Estas ideias foram analisadas considerando-se as diretrizes de projeto
baseadas nos requisitos anteriormente especificados.
5.1.1 Brainstorming

A partir da definicdo concettual do jogo, iniciou-se um brainstorming para a

geracao de alternativas para a estrutura e o tema do jogo. A Figura 36 e a Figura 37

apresentam painéis visuais de facil visualizagao que representam as ideias geradas.

)
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CONTAR UMA HISTORIA
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Figura 36: Ideias para a estrutura do jogo. Fonte: Autora.
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Figura 37: Ideias para o tema do jogo. Fonte: Autora.

5.1.2 Ideias Iniciais

Apb6s a realizacdo do brainstorming, as idelas geradas foram filtradas,
considerando-se a definicdo conceitual estabelecida e foram desenvolvidas trés
alternativas 1iniciais para o jogo. A primeira ideia fol a critacdo de um jogo de
visualizacao inspirado no jogo “Lince”, também com principios “do Spot it!”, pelo
divertimento que estes jogos proporcionam através da simplicidade e do jogo em
equipes. O jogo proposto, porém, adotaria algum mecanismo para que as criangas nao
decorassem a posigao das imagens, como acontece no “Lince”. A utilizagdo de um
tabuleiro desmontavel que possibilitasse a mobilidade das partes seria uma das
possiveis solucdes. Outra manetra de solucionar o problema poderia ser a utilizacao de
um tabuleiro em que as pecas pudessem ser colocadas em cada jogada, com um
tabuleiro de metal e as pecas com imd, por exemplo. Assim, nesta segunda solugdo
também seria possivel trabalhar, além de questdes como a agilidade e concentragéo, a
seriagdo: a crianga poderia escolher jogar utilizando apenas imagens de frutas, ou
apenas imagens de animais, etc.

A segunda ideia foi criar um jogo de construcdo, com pegas com encaixes, Como

0 “Lego”. O jogo utilizaria formas diferenciadas para chamar atencdo das criancas. As
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pecas poderiam ser desenhaveis, estimulando, além da imaginacdao e visualizacao
espacial, a habilidade de desenhar.

A terceira ideia fot a criagao de um jogo inspirado no jogo “Imagem e Acao”, que
estimulasse a cooperacdo e imaginacado. Diferentemente do jogo referenciado,
entretanto, a idela seria explorar ndao apenas a habilidade de interpretacdo e de
representacao através do desenho, mas também através de outras formas de
expressdo, como o som e a mimica. O jogo também envolveria elementos surpresa com
atividades relacionadas a movimento e aos sentidos, como no jogo “Cranium”.

Optou-se por dar seguimento ao desenvolvimento da terceira ideia, por esta
atender de maneira mais completa as diretrizes do projeto e as especificacbes

estabelecidas anteriormente. Com esta definicdo, partiu-se para a criacao do jogo.

5.2 PROJETO ESQUEMATICO

A figura a seguir representa o projeto esquematico inicial do jogo desenvolvido.
O objetivo principal do jogo é estimular o DESENVOLVIMENTO SOCIAL da crianga,
fundamental nesta fase em que ela esta comegando a formar relacionamentos e
abandonando o egocentrismo. O jogo aborda essa questdo sendo jogado em equipes
que precisam cooperar para pontuar, estimulando a interacdo com os amigos, e sendo
divertido também para os adultos, estimulando a integracdo da familia. Além disso,
explora a capacidade de interpretacdo e de representacdo dos jogadores. Para jogar, €
preciso que o jogador utilize a sua criatividade de maneira a conseguir expressar-se de
diferentes formas (desenho, mimica e som), estimulando também o DESENVOLVIMENTO
COGNITIVO. Além disso, o0 jogo envolve elementos surpresa para prender a atengdo das
criancgas, que sdo atividades envolvendo movimento e explorando diferentes sentidos

(audicdo, tato e visao), estimulando também o DESENVOLVIMENTO MOTOR.



85

Figura 38: Projeto esquematico do jogo. Fonte: Autora.

5.3 DESENVOLVIMENTO

Segundo Zimmerman e Salen (2004), na criacéo de jogos é importante haver uma
abordagem denominada de Design Interativo, que se trata de um método em que as
decisdes de design sao feitas com base na experiéncia de jogar 0 jogo a0 mesmo
tempo em que ele estda sendo desenvolvido, visto que é impossivel prever
completamente a experiéncia de um jogo. De acordo com os autores, nesta
metodologia, uma versao rudimentar do jogo é prototipada o quanto antes no processo
de design. Este protdtipo nao tem a estética do jogo final, mas comeca a definir as
suas regras fundamentais e estrutura. Ou seja, ele ndo € um protétipo visual, mas um
protétipo interativo, que € jogado, avaliado, corrigido, e jogado novamente, permitindo
que o designer possa basear suas decisGes sobre as sucessivas versdes do jogo. Design
Interativo € um processo ciclico de prototipagem, teste, avaliacao e refinamento
(ZIMMERMAN E SALEN, 2004). Esta abordagem, que segue o principio de feedback
proposto por Frascara (1998), fot adotada no desenvolvimento do jogo em questdo e é

apresentada nas préximas subsecoes.
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5.3.1 Prototipagem

O protétipo utilizado nos testes iniciais pode ser visualizado abaixo.

Saco surpresa

0
. i / pontuacao
.. W <\ lapis e papel

N>, -+
" 09 T

objetos cartas surpresa cartas de
| deEVA Qf representacao

Figura 39: Protétipo inicial. Fonte: Autora.

0 jogo foi composto por uma roleta dividida em quatro partes, com as categorias
de mimica, som, desenho e surpresa, além de cartas de representacdo (de mimica, som
e desenho), cartas surpresa, cartas de pontuacao, papel, um lapis e um saco surpresa
com figuras em EVA. Nesta versao do jogo, todo em preto e branco, as imagens
utilizadas foram retiradas da internet, sem preocupacdo com a selecdo das mesmas,
apenas para uma representacdo inicial.

Para jogar, inicialmente os jogadores deveriam dividir-se em duas equipes,
sendo, portanto, 4 o nimero minimo de participantes para o jogo poder acontecer (duas
equipes de dots jogadores). A seguir, o jogador da equipe A giraria a roleta. Caso a seta
parasse em mimica, desenho ou som, ele pegaria uma carta da respectiva opgao e
representaria para seus colegas de equipe a figura da carta, utilizando apenas a forma
de representacdo determinada pela roleta. A equipe pontuaria com uma carta de
estrela se interpretasse corretamente. Caso a seta parasse em surpresa, o jogador
pegaria uma carta desta opcao, podendo conter:

a) Carta de trava-lingua: com esta carta o jogador deveria falar o trava-lingua
representado através de imagens, trés vezes seguidas e rapidamente. Caso
nao se confundisse, a equipe pontuaria. O trava-lingua, segundo o Conselho
Regional de Fonoaudiologia de S&o Paulo, é oriundo da cultura popular e

corresponde a um “conjunto de palavras que formam uma sentenca de dificil
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articulagdo, pela existéncia de sons semelhantes que exigem movimentos
sucessivos da lingua. Além de aperfeicoarem a prondncia, servem para
divertir e provocar disputa entre amigos.” Neste jogo verbal devem-se dizer
as palavras, com clareza e rapidez, sem tropecos, ou seja, sem "travar a
lingua". (http://www.fonosp.org.br/publicar/conteudo.php?id=435, acesso
em 3 de abril de 2013).

b) Carta de procurar um objeto: esta carta determinaria que, além do jogador da
vez, também participariam da atividade um jogador de cada equipe. A carta
representaria visualmente um objeto a ser encontrado no ambiente do jogo.
Pontuaria a equipe do jogador que encontrasse o objeto mais rapidamente.

c) Carta de saco surpresa: com esta carta o jogador deveria colocar as maos
dentro do saco surpresa, encostando em um objeto de E.V.A. e tentando
descobrir, apenas com o tato, o que era. A equipe pontuaria se o jogador
adivinhasse no tempo determinado pela ampulheta.

A cada rodada jogaria um jogador diferente de cada equipe, de modo que todos
participassem ativamente. O jogo terminaria quando a primeira equipe obtivesse um
numero X, a definir, de estrelas.

A roleta, com 4 partes diferenciadas por cores e simbolos, identificou as

categorias das cartas, conforme representado na figura abaixo.

Figura 40: Roleta do primeiro protétipo. Fonte: Autora.
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Utilizaram-se 20 cartas para cada categoria, com alguns objetos repetidos entre
elas, quando o mesmo podia ser representado de diversas formas. A imagem abaixo
apresenta alguns exemplos de cartas de representacdo utilizadas no primeiro teste,
impressas em preto e branco no protétipo. As cartas de representacdo por som
tlustraram: ledo, torneira, trem, televisao, sino, celular, carro, violdo, telefone, pato,
ovelha, galo, passarinho, cobra, gato, abelha, coruja, relégio, apito e radio. As cartas de
representacdo por mimica ilustraram: ledo, torneira, flor, violdo, sol, pinguim, tubarao,
vaca, cavalo, pato, ovelha, galo, passarinho, cobra, gato, futebol, coruja, relégio, apito e
lapis. As cartas de representacao por desenho ilustraram: tigre, lapis, princesa,
abacaxi, barco, 6nibus, bicicleta, macaco, coelho, flor, sol, tucano, caracol, livro,

morcego, girafa, pinguim, tubarao.

Ty ¥
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Figura 41: Cartas de representacdo do primeiro protétipo. Fonte: Autora.

As cartas surpresa, representadas na figura abaixo, tiveram 6 cartas de trava-
lingua: ‘Prato, pato, rato’, ‘Macarrdo, camardo, caramujo’, ‘Tigre, trigo, figo’, ‘Pente,
dente, lente’, ‘Espelho, joelho, coelho’. Além disso, tiveram 8 cartas de saco surpresa

(com as imagens em EVA de quadrado, tridangulo, circulo, coracao, estrela, lua, flor, casa
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e nuvem) e 10 cartas de procurar objeto (6culos, espelho, bola, casaco, lapis, escova de

dente, chocolate, fruta, meia preta e ténis branco).

q : ? @ ‘Um tigre, dois tigres, trés tigres.’
° S

Surpresa

oo i Oculos
descubra o que é! S ‘ Um de cad | EqUIpE )

Figura 42: Cartas surpresa do primeiro protétipo. Fonte: Autora.

5.3.2 Testes com adultos

Inicialmente foram realizados alguns testes com adultos para verificar a
jogabilidade do jogo, definir as regras e a estrutura. Com isso o protétipo foi ajustado
para posterior aplicagdo com criangas. Algumas questbes foram levadas em
consideracdo nestes testes:

- O jogo esta cumprindo suas metas de design?

- Os jogadores entendem o que devem fazer?

- Eles estao se divertindo?

- Eles querem jogar novamente?

Ao final dos testes com os adultos todas as questbes anteriores foram

respondidas afirmativamente.
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5.3.2.1 Teste 1

O primetro teste do jogo, representado abaixo, foi realizado no dia 31 de marco
de 2013. A amostra, composta por quatro adultos, dois homens e duas mulheres, de 18
a 53 anos, jogou duas partidas, totalizando a duracao de 1 hora e 20 minutos. Os jogos
tiveram o objetivo de alcangar 15 estrelas. A duracdo do jogo fot longa devido ao fato

de as regras ainda estarem sendo ajustadas.

Figura 43: Primeiro teste do jogo. Fonte: Autora.

a) Avaliacao do teste 1
Durante o jogo notou-se grande animacao entre os jogadores que ficavam na
expectativa de girar a roleta para ver qual desafio teriam que realizar. P6de-se
perceber que preferiam uma ou outra atividade de acordo com o seu perfil. Além disso,
jogadores mais timidos tiveram uma maior dificuldade de representacdo,
principalmente no inicio do jogo. Em geral, os desafios foram cumpridos com rapidez,

conforme representado na Figura 44.

=15 30 - € 0-15%

Figura 44: Tempo para desenvolver as atividades no primeiro teste. Fonte: Autora.
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Algumas questdes pontuais que foram evidenciadas:

- fol necessario esclarecer que, em desafios de mimica, ndo se podeia utilizar
som e vice-versa, e que também ndo se poderia utilizar nenhum recurso material na
representacao;

’ - as atividades de trava-lingua foram engracadas e causaram muitas risadas;

- as cartas surpresa deveriam ser viradas na mesa para que todas as equipes
possam ver ao mesmo tempo, visto que, quando o desafio era encontrar um objeto,
recebia vantagem quem saia na frente;

- as imagens nao deveriam ser repetidas nas cartas das diferentes modalidades,
pois isto facilita a interpretacao;

- era necessario haver um critério para o inicio do jogo, por isso estabeleceu-se
que o jogador com o antversario mais perto deveria iniciar;

- para facilitar a jogabilidade e identificar as equipes, estas deveriam
posicionar-se agrupadas.

Na opinido dos jogadores o jogo foi muito interessante e divertido. Entretanto,
segundo eles, algumas cartas, como a carta de televisao na representacao por som e
as cartas de ovelha e coruja na representacdo por mimica, deveriam ser revistas

considerando a dificuldade que criancas pequenas teriam em representa-las.

b) Refinamento do protétipo

As cartas repetidas foram eliminadas e as cartas de maior dificuldade de
representacao também. Alguns substantivos foram acrescentados, de maneira que nao
se repetissem em nenhuma categoria e, assim, utilizaram-se 30 cartas para cada uma
delas. Foram adicionadas 6 cartas de saco surpresa e as seguintes imagens em EVA:
sorvete, camiseta, calca, peixe, carro e copo.

Como o tempo para o cumprimento das tarefas fot curto, adicionou-se ao jogo
uma ampulheta de 30 segundos, representada a seguir. A ampulheta facilita a

visualizacao do tempo e é muito atrativa para as criancas.
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Figura 45: Refinamento do protétipo — ampulheta. Fonte: Autora.

5.3.2.2 Teste 2

0 segundo teste do jogo, representado abaixo, foi realizado no dia 25 de abril de
2013. A amostra, composta por quatro adultos, dois homens e duas mulheres, de 18 a
24 anos, jogou uma partida que teve a duragdo de 20 minutos com o objetivo de

alcancar 10 estrelas. Reduziu-se a pontuacdo para reduzir o tempo de jogo.

Figura 46: Segundo teste do jogo. Fonte: Autora.

a) Avaliacao do teste 2
Inicialmente os jogadores foram questionados se saberiam jogar 0 jogo sem que
fossem dadas instrucbes para isso. Positivamente a resposta fol que sim, o que
evidenciou que o jogo estava visualmente claro de entender. No decorrer das partidas

notou-se entusiasmo entre os jogadores que davam gargalhadas ao realizarem as
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atividades. Por fazerem parte da mesma familia, pdde-se perceber uma boa integragdo
entre eles e a auséncia de constrangimento na realizacdo dos desafios. Algumas
questdes que foram evidenciadas:

- no desafio do saco surpresa, fot dificil adivinhar o objeto apenas com uma méao
e, algumas vezes, o0s jogadores trocavam o objeto quando ndo conseguiam descobrir
qual era o objeto selecionado;

- na realizacao do desafio surpresa de procurar objeto, quem tirava a carta era
privilegiado por saber antes o objeto a ser procurado - assim, de modo a ndo privilegiar
nenhuma equipe, definiu-se que quem tirasse a carta ndo poderia realizar a tarefa: este
jogador deveria escolher um colega de equipe e um adversario para jogar, mostrando a
carta para os dois ao mesmo tempo;

- algumas vezes, 0s jogadores ndo sabiam a sua vez de jogar - assim, para que a
sequéncia de jogo ndo ficasse confusa, definiu-se que as equipes deveriam posicionar-
se intercaladamente: os jogadores saberiam com mais facilidade a sua vez de jogar

além de ser uma maneira de impossibilitar que se espiassem as cartas selecionadas.

b) Refinamento do protétipo
Adicionou-se um tapa-olho para a realiza¢cdo do desafio do saco surpresa. Ele fez
com que o jogador tirasse o objeto de EVA do saco surpresa, impossibilitando a troca
do objeto selecionado e permitindo que se pudesse tocar com as duas maos, buscando
facilitar a realizacdo do desafio. Também foram adicionados lapis de cor para auxiliar a

representacédo através do desenho.

Figura 47: Refinamento do protdtipo - lapis coloridos e tapa-olho. Fonte: Autora.
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5.3.2.3 Teste 3

O tercetro teste do jogo, representado abaixo, foi realizado no dia 26 de abril de
2013. A amostra fol composta por oito adultos, seis homens e duas mulheres, de 19 a
25 anos. O objetivo inicial do jogo era o de alcancar 10 estrelas, contudo, os jogadores
optaram por continuar jogando até atingirem 20 estrelas, totalizando a duracao de 40

minutos.

Figura 48: Terceiro teste do jogo. Fonte: Autora.

a) Avaliacao do teste 3

Antes de receberem as informacdes a respeito do funcionamento do jogo, os
jogadores deram palpites de como seriam as regras e aproximaram-se bastante do
jogo. Todos se divertiram ao realizarem o0s desafios e ao verem 0s outros jogadores
fazendo o mesmo. Em cada rodada havia torcida para que a roleta parasse no desafio
favorito do jogador. Em geral, havia certo receio de que tivessem que realizar 0s
desafios de surpresa. Algumas questdes que surgiram no decorrer do jogo:

- 0 desafio surpresa de procurar objeto era mais facil para o jogador que
conhecia o ambiente no qual o jogo estava sendo desenvolvido - por 1sso, definiu-se
que, em um ambiente que da vantagem a determinado jogador, quem tirasse esta carta
deveria escolher jogadores com o mesmo nivel de conhecimento do ambiente para
realizar a tarefa;

- 0 manual de instrucbes deveria explicitar que, no desafio de procurar o objeto,
s6 o jogador que trazé-lo primeiro pontua - caso os dois trouxessem juntos, ambos

pontuariam;
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- a variacdo de cores dos lapis para a realizacao dos desafios de desenho tornou

a realizacao da atividade um pouco mais lenta.

b) Refinamento do protétipo
Definiu-se que 8 pessoas seria o nimero maximo de jogadores na realizacao do

jogo. Ou seja, 0 jogo poderia ser jogado por duas duplas, dots trios ou dois quartetos.

5.3.2.4 Teste 4

O quarto teste do jogo, representado abaixo, foi realizado no dia 27 de abril de
2013. A amostra, composta por seis adultos, trés homens e trés mulheres, de 19 a 53
anos, jogou uma partida que teve a duracao de 15 minutos com o objetivo de alcancar

10 estrelas.

Figura 49: Quarto teste do jogo. Fonte: Autora.

a) Avaliacao do teste 4
0 jogo fluiu muito bem pelo fato de as regras estarem estruturadas. Durante o
JOgo, observou-se que 0s jogadores comemoravam com a equipe e batiam as maos uns
com os outros ao pontuarem, principalmente nos desafios surpresa de trava-lingua.
Com o término do jogo os participantes optaram por continuar jogando e sugeriram
algo diferente: jogar sem a roleta para que cada jogador pudesse escolher o desafio a
ser realizado. Este fol um ponto positivo que evidenciou a possibilidade de o jogo ser

jogado de formas variadas. As questdes pontuais evidenciadas foram:
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- de modo a nao privilegiar nenhuma equipe, a ampulheta deveria ser virada
assim que os jogadores pegam a carta;

- 0s desafios surpresa de procurar objeto causaram correria e geraram confusao.

b) Refinamento do protétipo

Como os desafios surpresa de procurar objeto, apesar das definicbes feitas de
que quem tirasse a carta nao poderia realizar a tarefa, devendo escolher um jogador de
cada equipe para realiza-la, e de que somente quem trouxesse o objeto primeiro
pontuaria, ainda geraram confusao, definiu-se que, ao invés de este desafio ser
realizado por uma pessoa de cada equipe, ele seria realizado pela equipe que pegou a
carta. Assim evitariam-se confusdes e incentivaria-se a cooperagao ao invés da
competicdo. Um exemplo deste tipo de carta pode ser observado na figura abaixo. Ndo

houve mais alteracao no protétipo do jogo e partiu-se para os testes com as criangas.

Oculos
A equipe deve encontrar o objeto

A

Figura 50: Ajuste nas cartas surpresa de procurar objeto. Fonte: Autora.

5.3.3 Testes com criancas

Estes testes envolveram trés fases distintas. Na primeira, selecionaram-se duas
criancas de perfis diferentes, ambas com 4 anos, a idade minima indicada para o jogo,
de modo a verificar se estas possuiam as habilidades necesséarias para jogar. Na
segunda fase, realizaram-se atividades em uma escola infantil privada com turmas da
faixa-etaria considerada pelo jogo para identificar se todos os desafios seriam
possivels de serem realizados. Por fim, na terceira fase, aplicou-se o jogo, com as

devidas modificacdes, com turmas de outra escola infantil publica.
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5.3.3.1 Primeira fase de teste com criancas

A primetra fase de teste com as criangas teve como objetivo principal identificar
as dificuldades da crianca na realizacao dos desafios e verificar se elas entendiam a

dinéamica do jogo.

a) Teste - Perfil A

Menino, 4 anos

Classe socialda familia: alta

Frenquentaescolinha: sim

Estimulo externo: alto

Preferénciade jogos: digitais

Caracteristicas da crianca: Ele € bem desenvolvido para a idade
por sempre ter tido contato comos irmdos mais velhos e frequentar
escolinha desde cedo. Adora conversar, assistir filmes e imitar
animais. Possut grande habilidade com jogos digitais, mas adora a
interacdo dejogos fisicos, principalmente na presencade adultos.

Figura 51: Perfil A - teste com crianca. Fonte: Autora.

O primetro teste do jogo com criancga, representado a seguir, fot realizado no dia
29 de abril de 2013. A amostra fol composta por um menino de 4 anos, com o perfil
apresentado acima, e trés adultos, de 18 a 23 anos, com os quais ele possui contato e
que conheciam o jogo. Jogaram-se duas partidas completas e uma incompleta,

totalizando 1 hora e 5 minutos. Os jogos tiveram o objetivo de alcancar 10 estrelas.

Figura 52: Primeira fase de teste com crianga - teste 1. Fonte: Autora.
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b) Avaliacao do teste com o perfil A

Inicialmente explicou-se 0 jogo para 0 menino que nao deu muita atengdo para
as explicacdes: “vamos logo, eu quero jogar”, dizia ele. Percebeu-se que, como crian¢as
de 4 anos ndo conseguem prestar atengdo prolongada na explicagao do funcionamento
do jogo, esta deveria ser breve. Quando fot explicado o desafio surpresa de trava-lingua
ele disse que ndo sabia fazer e teve dificuldade ao reconhecer as imagens ilustradas
nestas cartas. Assim, optou-se por deixar fora as atividades surpresas de trava-lingua.
Algumas questdes pontuais evidenciadas:

- 0 garoto ndo sabia o significado de mimica, por isso foi necessario explicar;

- no inicio do jogo o garoto tentava adivinhar a representacdo da outra dupla,
demorou algumas rodadas para que ele percebesse que deveria jogar apenas com a sua
dupla;

- algumas vezes, quando estava representando e sua equipe nao adivinhava, o
garoto ndo aguentava e falava sua cartg;

- o fato de as equipes posicionarem-se intercaladamente dificultou a
identificacao das mesmas;

- nos desafios de desenho, alguém da equipe precisava se deslocar, 0 que
atrapalhava o fluxo do jogo - assim, para facilitar a jogabilidade, definwu-se que as
equipes deveriam ficar juntas, facilitando a identificacdo das mesmas e evitando
deslocamentos na realizacao das tarefas de desenho;

- 0s desafios de desenho foram de dificil representacgdo;

- 0s desafios de som foram representados pelo garoto melhor do que pelos
adultos;

- 0 garoto colocava o lapis na boca;

- 0 som dos animais era mais facil de ser representado;

- a ampulheta chamou atencdo do garoto que a virava em cada rodada;

- 0 desafio favorito do garoto era o do saco surpresa: “Eu quero o surpresa! Vou
girar bem devagar para cair no surpresa.”, dizia ele - assim, algumas vezes ele
manipulava o resultado da roleta, nao sendo esta um mecanismo tao eficiente;

- 0 garoto se entusiasmava quando pegava uma carta com substantivo
relacionado a fantasia;

- 0 garoto ficava impaciente quando ndo acertava a interpretacao: “ai, fala logo”,

dizia ele;
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- ele quis trocar de dupla na segunda partida;

- as vezes dizia: “é minha vez”, na hora errada.

A dindmica do jogo ficou clara, j& nas rodadas iniciais. Contudo, algumas tarefas
foram dificeis de serem realizadas, principalmente as de desenho, as quais o garoto
conseguiu interpretar, mas nao representar. Alguns dos desenhos realizados por ele
podem ser visualizados na imagem abaixo. Durante o jogo, pdde-se notar o entusiasmo
da criangca ao conseguir cumprir os desafios. Ao receber uma estrela, falava para a
outra dupla: “eu tenho mais estrela que tu”. O garoto se divertiu muito, pedindo para
jogar novamente duas vezes. Ao término do teste, quis saber onde o jogo havia sido
comprado e se poderia jogar novamente outro dia. A presenca do adulto foi
fundamental para o bom andamento do jogo, para a explicacdo das regras, para a

organizacao do jogo e para a motivacao da criancga.

L - , \'\‘ \/
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Figura 53: Desenhos realizados pela crianga do perfil A. Fonte: Crianca perfil A.

c) Teste - Perfil B

Q Menina, 4 anos
g o . e
Classe social da familia: média baixa
Frenquenta escolinha:ndo
Estimulo externo: baixo

Preferénciade jogos: fisicos

Caracteristicas da crianca: Ela é muito observadora e reconhece
rapidamente rostos e personagens familiares. Muito ativa,
costuma brincar sozinha com varios brinquedos, sem consegutr

ficarmuito tempo com o mesmo. Possut dificuldades na fala.

Figura 54: Perfil B - teste com crianca. Fonte: Autora.
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0 segundo teste do jogo com crianca, representado na Erro! Fonte de referéncia
nao encontrada., foi realizado no dia 30 de abril de 2013. A amostra foi composta por
uma menina de 4 anos (recém completados), com o perfil apresentado na acima, e trés
adultos com os quais ela possuti contato e que ja conheciam o jogo, de 18 a 22 anos.
Jogou-se uma partida completa, de duracdo de 40 minutos, com objetivo de alcancar 10

estrelas.

Figura 55: Primeira fase de teste com crianga - teste 2. Fonte: Autora.

d) Avaliacao do teste com o perfil B

Inicialmente explicou-se o0 jogo para a menina que entendeu sem dificuldade as
etapas a serem seguidas. Notou-se grande dificuldade no fluxo do jogo, pois a garota
necessitava de explicacdes sobre como deveria imitar e sobre o que era o substantivo
que deveria ser representado. Neste caso, o fato de a garota passar muito tempo em
casa, sem muito contato com outras pessoas que ndo sejam da familia, levou-a a ter
dificuldade na interacdo. A fala, ainda ndo muito clara e articulada, também foi outro
fator que dificultou o jogo. Algumas questdes pontuais evidenciadas:

- a garota contava o nome do substantivo que estava representando quando sua
dupla demorava a acertar;

- ela tentava copiar as imagens das cartas de desenho;

- ela frequentemente colocava o lapis na bocg;

- como evidenciado na figura abaixo seguir, os desafios de desenho foram de
dificil representacdo e a crianga dizia frequentemente “eu nao consigo”;

- nos desafios de desenho, alguém da equipe precisava se deslocar, 0 que seria

complicado para criancas pequenas jogando em uma mesa;
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- além dos desafios de desenho, os de mimica também foram dificeis para ela.

L\ s
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Figura 56: Desenhos realizados pela crianca do perfil B. Fonte: Crianga perfil B.

e) Refinamento do protétipo
Como o trava-lingua visual ndo foi eficiente, visto que a imagem representada
algumas vezes, péde nao ser interpretada corretamente, perdendo o sentido, definiu-se
que eles deveriam ser representados através da escrita. Assim, este desafio s6 poderia
ser aplicado a criancas maiores de 7 anos, que ja possuem o dominio da lettura. Desta
maneira, ampliou-se a variedade de trava-lingua que poderiam utilizar frases ao invés

de apenas palavras, conforme a figura abaixo.

E : Irava-linguas

Fale 3 veze
‘O rato roeu a roupa do rei de Roma
e arainha, roxa de raiva, rasgou o resto.’

v

Figura 57: Ajuste nas cartas surpresa de trava-lingua. Fonte: Autora.

Além disso, como criangas pequenas ainda ndo possuem habilidade para realizar
desenhos que exigem precisao, este desafio deveria ser simplificado para criancas de
4 e 5 anos. Para esta faixa-etéria, substituiu-se as cartas de desenho com substantivos
por cartas com formas geométricas e sequéncias destas com cores variadas, temas
importantes a serem desenvolvidos nessa fase. Utilizou-se as formas de quadrados,
circulos e triangulos e as cores azul, verde, amarelo, rosa e laranja. Exemplos destas

cartas podem ser visualizados na imagem abaixo.
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AOR B

4 V. 4

Figura 58: Ajuste nas cartas de desenho para criancas de 4 e 5 anos. Fonte: Autora.

Assim, as cartas de desenho com substantivos foram mantidas para criangas a
partir de 6 anos, por ja possuirem habilidade motora fina para executar desenhos de
maior complexidade. Ja as cartas surpresa de trava-lingua somente seriam adicionadas
ao jogo caso este fosse jogado por criancas maiores de 7 anos, por exigirem a
capacidade de lettura e clareza na fala. Estas cartas estariam a disposicao no mercado
como refis. Deste modo, o jogo tornaria-se versétil, apresentando diferentes niveis de
dificuldade, conforme o desenvolvimento da crianca. Também propds-se, conforme a
figura abaixo, a opcao de as cartas de desenho possuirem apenas palavras, evitando

que o desenho da carta fosse copiado.

Borboleta Tesoura Navio

4 v 4

Figura 59: Ajuste nas cartas de desenho para criangas a partir de 6 anos. Fonte: Autora.

Com estas questdes sobre o funcionamento do jogo melhor definidas, partiu-se
para o refinamento da estrutura do jogo. Como o jogo foi limitado a participacdo de
duas equipes, cada uma delas de no maximo quatro jogadores e no minimo dois, de
maneira que se possibilita uma boa interacéo social sem que o jogo se tornasse
mondtono pelo fato de os jogadores terem que esperar muito tempo até chegar a sua
vez, pdde-se definir o nimero de cartas necessarias. Assim, considerou-se o ndmero
maximo de equipes (duas) e o objetivo final do jogo (conquistar 10 estrelas). Estimou-se
30 cartas para cada mdodulo de cartas de representacao e 15 para cada tipo de desafio
das cartas surpresa, supondo-se que em todas as rodadas a mesma categoria fosse
selecionada e que nem sempre as equipes pontuassem. Totalizaram-se 120 cartas: 90

de representacdo e 45 surpresa. Além disso, criaram-se mais figuras de EVA que
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representaram 25 objetos, pelo fato de a crianca adivinhar mais rapidamente através
do tato objetos que ja haviam visto anteriormente. Os objetos foram: quadrado,
triangulo, circulo, coracdo, estrela, lua, flor, casa, nuvem, mao, sorvete, carro, peixe,
chapéu, camiseta, tartaruga, vestido, folha, calca, copo, sapato, bota, avido, abacaxi e
pirulito.

As cartas de som, de mimica e de desenho para maiores de 6 anos ilustraram
apenas substantivos buscando facilitar a representacao e interpretacdo. Para a
escolha dos substantivos, definiram-se 10 categorias que se relacionam com o
universo de criangas de 4 a 7 anos e com as quais elas tém familiaridade. Todas as
formas de representacdo possuiriam cartas de todas as categorias. As categorias
definidas e a quantidade de cartas em cada categoria podem ser visualizadas na

imagem abaixo.
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Figura 60: Categorias das cartas. Fonte: Autora.

Na escolha dos substantivos nas cartas de representacdo também fot
considerado o nivel de dificuldade dos mesmos, atribuidos pela prépria pesquisadora.
Conforme 1ilustrado na abaixo, para cada forma de representacdo definiram-se 16
cartas de nivel facil, 7 de nivel médio e 7 de nivel dificil, facilitando a jogabilidade sem

que o jogo deixasse de ser desafiador.
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facil médio dificil facl n ) dificil facil médio dificil

SOM MIMICA DESENHO
Figura 61: Nivel de dificuldade das cartas. Fonte: Autora.

Para a escolha dos objetos das cartas de saco surpresa, buscou-se utilizar
substantivos com a silhueta de facil reconhecimento, com 0s quais a crianga possut
familiaridade. Ja para a escolha dos substantivos das cartas de procurar objeto,
buscou-se utilizar objetos que sao facillmente encontrados na maior parte dos
ambientes que a crianca frequenta, para que os desafios pudessem ser realizados,

independentemente do local em que o jogo é utilizado.
5.3.3.2 Segunda fase de teste com criangas

A segunda fase de teste com as criancas teve como objetivo principal

identificar se todas as cartas seriam possivel de serem realizadas.

a) Teste- Turmas

Os testes foram realizados no dia 13 de maio de 2013, no Colégio Martin Luther,
localizado em Estrela (RS). As turmas disponibilizadas como amostras foram: Infantil 2
(4 anos), Infantil 3 (5 anos) e 1° ano (6 e 7 anos). Cada teste teve duracdo média de 30
minutos e foram feitos de maneira dinamica pela pesquisadora, envolvendo toda a
turma, como pode ser observado nas figuras a seguir: uma crianca era chamada na
frente da turma para que representasse para seus colegas, através de desenho, as
formas geométricas coloridas (no caso do teste com criancas de 4 e 5 anos) ou
substantivo (criancas de 6 e 7 anos) dito pela pesquisadora, no tempo estipulado pela
ampulheta. A seguir, quem estivesse com a mdo levantada poderia adivinhar a
representacdo. Os vencedores ganhavam uma bala como incentivo a dinamica. O

mesmo procedimento foi repetido para os desafios de mimica, som e saco surpresa,
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respectivamente. Com isso, cada turma realizou aproximadamente 10 desafios de cada
categoria. As cartas surpresa de trava-lingua e de procurar objeto ndo foram testadas
pela limitacdo de tempo. Fez-se uso de gravacdes nos desafios de surpresa, mimica e

som e de fotografia nos desafios de desenho.

Figura 64: Teste com criancas do 1° anos (6 e 7 anos) do Colégio Martin Luther. Fonte: Autora.
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b) Avaliacao do teste

As criangas gostaram da dinamica e foram muito participativas. Algumas
questdes pontuais que puderam ser percebidas:

- nos desafios de desenho para criancas de 4 e 5 anos, as formas de triangulo
foram de dificil representacéo e as criancas confundiam as cores laranja e rosa;

- nos desafios de mimica, muitas vezes as criancas nao percebiam que poderiam
representar o substantivo mostrando a sua utilizagdo, por exemplo, uma crianca, ao
representar a vassoura, ao invés de fazer movimentos de alguém utilizando uma
vassoura, representou como se ela mesma fosse a vassoura, dificultando a
interpretacao pelos colegas - por isso, percebeu-se a necessidade de o adulto, ao
explicar o jogo, demonstrar essas possibilidades;

- nos desafios de som as criancas tiveram menos dificuldade e a representacao
fol mais rapida;

- na representacdo de algumas cartas através de som, como as de ‘piano),
‘tambor’ e ‘guitarra’, as criancas valeram-se de mimica também;

- muitas vezes as criangas acertavam a representacdo, mas ndo diziam a
palavra correta, por exemplo, disseram ‘nadar’ ao invés de ‘natacao’ ou ‘escova’ ao inveés
de ‘pente’ - como 1sso demonstrou que a crianca entendeu a representacao, observou-
se que era necessario deixar claro no manual de instrucdes que palavras semelhantes
seriam validas;

- 0 tempo de 30 segundos nao fot suficiente para a realizacdo das tarefas;

- todas as cartas de desenho para as criangas de 4 e 5 anos foram corretamente
representadas e interpretadas, com excecao das cartas com formas de triangulo;

- a maioria das cartas fot realizada com sucesso, como pode ser observado na

tabela abaixo.

DESENHO MIMICA SOM SACO
Substantivo | Rep. | Int. | Substantivo | Rep. | Int. | Substantivo | Rep. | Int. | Objeto
Televisao ~/ | a/ | Palhaco ¥ | ¥ | Galo /" | a7 | Estrela a/
Tartaruga a/ | a7 | Coelho ~/ | & | Porco a/ | &/ |Flor a/
Urso & | & | Ténis ¥ | K |Helicéptero | o | K | Tridngulo | &/
Borboleta o/ | & | Professora | Y | ¥ | Piano ¥ | X | Lua Ve
Pandeiro ¥ | ¥ | Fada o~ | X | Abelha ~/ | &/ | Nuvem Ve
Basquete 7 | ¥ | Futebol ~/ | &/ | Tambor ¥ | ¥ | Circulo Ve
Tigre ~~ | ¥ | Natacéo /" | a7 | Torneira ~/ | & | Quadrado | &/
Elefante o~ | ¥ | Banana &~ | ¥ | Carro ~" | & | Mao v




Continuacdo:

DESENHO MIMICA SOM SACO
Cachorro-q | o/ | &/ | Macaco A/ | &/ | Cavalo ~/ | a/ | Coracéo e
Maca ~" | ¥ | Sapo A/ | a/ | Porta A/ | a/ | Sorvete o/
Baleia o/ | K | Apontador | &/ | 4/ | Ovelha ~/ | &/ | Carro ~/
Casaco a7 | ¥ | Livro & | ¥ | Celular | YK | Peixe ~/
Abajur ¥ | ¥ | Médico & | ¥ |Pato ~/ | a7 | Chapéu ¥
Macarrdo " | YK | Coroa o/ | & | Ledo /" | a7 | Camiseta | &/
Dragéo /| ¥ | Calendario | ¥ | K | Coruja ¥ | X | Tartaruga | K
Abacaxi ~/ | a7 | Espelho ~/ | a7 | Apito ~/ | a7 | Vestido b S
indio ¥ | ¥ | Avido ~ | &/ | Gato ~" | &/ | Folha ¥
Caminh&o A/ | a7 | Pincel ~/ | &/ | Vaca ~/ | a/ | Calca ~/
Unicérnio ¥ | X | Bailarina /" | a7 | Telefone ~/ | a/ | Copo o/
Sapato A/ | &/ | Sorvete ~/ | a/ | Cachorro ~/ | &/ |Casa Ve
Pente ~/ | a7 | Oculos ~/ | &/ | Cobra ~/ | a/ | Sapato b3
Principe ¥ | X | Lapis ~/ | a7 | Relégio ~ | & | Meia o/
Carruagem | &/ | ¥ [ Varinha o | ¥ | Guitarra ¥ | X | Avido Ve
Tesoura A/ | & | Uva ~/ | &/ | Pipoca ~/ | a/ | Abacaxi e
Fantasma A/ | a7 | Bolo a/ | a/ | PapaiNoel | & | 4 | Pirulito Ve
Liméo " | X | Flor ~/ | &/ | Flauta & K
Abdbora ¥ | X | Batom ~" | & |Sino & | &

Castelo ~/ | a7 | Violino o/ | a7 | Trem ~ | &
Navio ~/ | a7 | Vassoura ~/ | a7 |Burro o | &
Zebra o/ | &/ | Cozinheiro | Y | ¥ | Passarinho | & | &/

c) Refinamento do protétipo

Tabela 9: Primeiro teste das cartas e saco supresa. Fonte: Autora.

Como o tempo de 30 segundos ndo foti suficiente, optou-se pela utilizacdo de

uma ampulheta de 1 minuto.

Algumas modificacdes foram realizadas ap0Os estes testes. As figuras de EVA

que as criangas ndo souberam interpretar tiveram sua forma simplificada ou alterada.

Além disso, definiu-se que, nos desafios de desenho para criancas de 4 e 5 anos, as

cores seriam substituidas por azul, vermelho e amarelo, e a forma de triangulo

apareceriam em poucas cartas, como demonstrado na figura abaixo.

4
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Figura 65: Segundo ajuste nas cartas de desenho para criangas de 4 e 5 anos. Fonte: Autora
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Estas cartas também foram definidas conforme o nivel de dificuldade: cartas
facels com 1 figura ou com 2 figuras de formas e cores iguais; cartas de nivel médio
com 2 figuras de formas e/ou cores diferentes e cartas dificeis com 3 figuras de
formas e/ou cores diferentes. A quantidade de cartas de cada nivel de dificuldade pode

ser observada na figura abaixo.

facil médio dificil

Figura 66: Nivel de dificuldade das cartas de desenho para criancas de 4 e 5 anos. Fonte: Autora.

Algumas modificagbes de cartas de representacdo foram feitas devido a
dificuldade para a compreensao ou representacdo destas. Nas cartas de desenho,
como as criangas ndo sabiam o significado das palavras ‘abajur’, ‘abdbora’ e ‘pandeiro’,
estas foram substituidas respectivamente por ‘l@mpada’, ‘ret’ e ‘violdo’, mantendo-se as
mesmas categorias (objetos de casa, fantasia e instrumentos). Além disso, os
desenhos de ‘indio’, ‘unicérnio’ e ‘principe’, que as criangas ndo souberam realizar,
também foram substituidos por ‘foguete’, ‘pipa’ e ‘calca’. Nas cartas de mimica, como
algumas criangas nao sabiam o significado de ‘calendario’ e jogo de ténis’, estes foram
substituidos respectivamente por ‘borracha’ e ‘pular corda’, mantendo-se as mesmas
categorias (objetos de escola e esporte). Além disso, como criancas pequenas nao
conhecem bem as profissdes, optou-se por substituir as cartas de ‘médico’, ‘professora,
‘cozinhetro’ e ‘palhacgo’, por ‘microfone’, ‘pianc’, ‘tambor’ e ‘guitarra’ que foram de dificil
representacdo através do som. Ja nas cartas de som, a carta de ‘telefone’ foi
substituida por ‘campainha’, mantendo-se a mesma categoria, por assemelhar-se com a
carta de ‘celular, e a carta de ‘coruja’ fol substituida por ‘bruxa’, por ter sido de dificil
representacao. Ainda, adicionaram-se as cartas de ‘beijo’, ‘maquina fotogréafica’ e

‘espirro’. Com estas alteracdes, a quantidade de carta de cada categoria tornou-se:
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Figura 67: Categorias das cartas ajustadas. Fonte: Autora.

Para a aplicacao do teste na escola seguinte, o jogo fot prototipado novamente,
desta vez com impressdo colorida. Também foi gerada a alternativa de utilizacao de
um dado ao invés da roleta, como pode ser visualizado na figura abaixo. O dado
possuiria uma categoria em cada face e 2 faces com a op¢do de escolha de categoria,
representada por um ponto de interrogacdo. Nesta versdo do protétipo, valeu-se dos
mascotes desenvolvidos para a representacao das categorias (desenho, mimica, som e

surpresa), que serao apresentados no capitulo de identidade de marca.

Mimica

Figura 68: Dado e roleta utilizados como protétipo. Fonte: Autora.
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5.3.3.3 Terceira fase de teste com criancas

A terceira fase de teste com as criangas teve como objetivo principal verificar a
jogabilidade do jogo com as modificacdes realizadas e definir a sua estrutura e

funcionamento.

a) Teste - Turmas

Os testes foram realizados no dia 17 de maio de 2013, na Escola Estadual de
Ensino Fundamental Ivo Corseuil, localizada em Porto Alegre (RS). As turmas
disponibilizadas como amostras foram: Infantil 3 (5 anos) e 1° ano (6 e 7 anos). Em cada
uma das turmas, inicialmente foti realizada a mesma dindmica utilizada no Colégio
Martin Luther, para testar as cartas que ndo foram interpretadas e/ou representadas
corretamente no teste anterior, bem como as que foram adicionadas. O resultado pode

ser visualizado na tabela abaixo seguir.

DESENHO MIMICA SOM SACO
Substantivo | Rep. | Int. | Substantivo | Rep. | Int. | Substantivo | Rep. | Int. | Objeto
Violdo ~/ | &/ | Borracha a/ | &/ | Campainha | & | 4/ | Tartaruga |
Lampada ~/ | a/ | Guitarra ~/ | &/ | Bruxa ~/ | a/ | Vestido v
Calca ~/ | a7 | Microfone ~/ | &/ | Beijo ~/ | & | Folha a/
Pipa ~/ | &/ | Pilano ~/ | &/ | Camera ~/ | a/ | Chapéu v
Rei a7 | &/ | Tambor 7 | & | Espirro ~/ | &/ | Sapato a/
Basquete a/ | a/ |Pularcorda | o/ | a/ | Helicdptero | " | &

Tigre s/ | &/ | Banana ~/ | &/ | Flauta ~ | &
Elefante a7 | &/ | Livro o | &f

Maca /" | a7 | Varinha A | af

Baleia A | A

Casaco | &

Macarrao VAR 4

Dragéo | &

Carruagem | &/ | &/

Liméo &~ K

Tabela 10: Segundo teste das cartas e saco surpresa. Fonte: Autora.

A segulr, realizaram-se 3 testes em cada turma com grupos de 4 criancas, dentre
elas meninos e meninas. Cada teste teve duracao média de 15 minutos, com o objetivo
de alcancar 5 estrelas, devido ao tempo disponibilizado pelas professoras. As duas
versdes do jogo, com dado e com roleta, foram testadas em ambas as turmas. Valeu-se

de fotografia para o registro dos testes que podem ser visualizados abaixo.
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Figura 69: Teste com criangas do Infantil 3 (5 anos) da Escola Ivo Corseuil. Fonte: Autora.

Figura 70: Teste com criangas do 1° anos (6 e 7 anos) da Escola Ivo Corseuil. Fonte: Autora.
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b) Avaliacao do teste

As criangas se divertiram com o jogo durante o qual se escutou expressdes
como “esta muito divertido”. O funcionamento fol compreendido, a maioria das tarefas
fol realizada com sucesso e, em geral, as criancas sabiam a sua vez de jogar. Quando o
jogo terminava, algumas criancas falavam “vamos de novo”. Algumas questdes
pontuais que puderam ser percebidas:

- as criancas souberam diferenciar as atividades da roleta e do dado através dos
mascotes desenvolvidos;

- a maioria das criangas torcia para que a roleta ou o dado caissem no desafio
surpresa, e quando, no caso do dado, podiam escolher o desafio, escolhiam o surpresa;

- pbde-se perceber o espirito de equipe no jogo quando uma crianca falou “Eu
tenho 4 estrelas!” e sua dupla replicou “Tu n&o! E nés!”, além do espirito de competicéo,
quando uma dupla falava para a outra “A gente esta ganhando!”;

- a ampulheta fol muito atrativa para as criancas que ficavam com o olhar fixo
nela e ndo se esqueciam de vira-la: “vira o tempo, vira o tempo!”, diziam elas, ou outro
garoto “eu vou ficar aqui para ver o tempo, quando acabar eu aviso”, ou ainda “rapido, o
tempo vat acabar e ndao vamos ganhar estrela!”;

- com a roleta as criancas muitas vezes manipulavam o resultado, sendo o dado
mais eficiente neste sentido - com o dado algumas vezes as criangas falavam “assim
ndo vale, tem que jogar mais alto”;

- nos desafios surpresa, as criancas menores primeiro falavam todos os objetos
que ja haviam aparecido anteriormente nos desafios de saco surpresa e depois
tateavam para adivinhar 0 que era o objeto - por isso percebeu-se a necessidade de
esclarecer que os objetos que ja haviam saido do saco surpresa deveriam ser deixados
fora até o término do jogo;

- também percebeu-se a necessidade de, nos desafios surpresa de procurar
objeto que a dupla deveria procurar, ndo apenas um dos jogadores;

- as criangas gostaram tanto do desafio surpresa de procurar objeto que, as
vezes, alguém da outra dupla oferecia-se para ajudar a procurar;

- nos desafios de desenho para criancas de 4 e 5 anos fol necessario esclarecer,
que, ao representar as figuras, as cores deveriam ser consideradas;

- ao representar alguns desafios de som, a crianca fazia mimica junto;
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- algumas vezes, quando a dupla ndo adivinhava a representacdo, quem estava
representando falava “vou te dar uma dica”, e dava uma caracteristica do substantivo,
como “é uma fruta”, sem falar o nome do substantivo - percebeu-se que poderia ser
dada esta opcao de dica na realizacdo dos desafios das cartas de representacdo;

- definlu-se que as cartas que ja haviam sido realizadas deveriam ser colocadas
embaixo da pilha de cartas;

- as vezes as criangas se esqueciam de pegar a estrela ao pontuar;

- uma crianga disse que ndo gostou do jogo, e ao perguntar o motivo, ela disse

que era porque havia perdido.

c) Refinamento do protétipo

Nos desafios de desenho, a carta de limdo fot substituida por melancia e o
macarrao por macd, da mesma categoria (alimentacao), por novamente ndo terem sido
representadas adequadamente.

O dado permitiu que as criancas nao pudessem manipular o resultado tdo
facilmente quanto com a roleta, além de permitir a possibilidade de escolha de
categoria na realizacao do desafio. Assim, a roleta fot substituida pelo dado.

A opcao de as cartas de desenho com substantivos (para criancas a partir de 6
anos) possuirem apenas palavras, fol refutada pelo fato de nem todas as criancas
desta idade possuirem o dominio da leitura. Assim, foram mantidas as cartas com o

desenho dos substantivos.

Borboleta Tesoura Navio

. .

Figura 71: Ajuste nas cartas de desenho refutado. Fonte: Autora.

Para a pontuacao, ao invés de utilizarem-se cartas de estrela optou-se por valer-
se de um suporte com 10 encaixes para estrelas, de manetira a facilitar a visualizagdo
dos pontos e estimular o tato. Além disso, o suporte também serviria para melhor

identificar as equipes, facilitando a compreensao de quando é a vez de cada um jogar.
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5.3.4 Resultado

Depots deste processo ciclico de prototipagem, teste, avaliacao e refinamento.
Definiram-se as regras do jogo, que descrevem como ele funciona, constituindo na
organizacao e estrutura logica e formal do sistema projetado. Explicitas e previamente
fixadas, as regras limitam as acdes dos jogadores e devem ser seguidas
obrigatoriamente por todos. As regras do jogo em questdo sao apresentadas a seguir.

- Jogadores: no minimo 4 e no maximo 8

- Tempo aproximado de jogo: 20 minutos

- Idade: a partir de 4 anos

- Componentes do jogo: um dado, 30 cartas de representacao de desenho, 30 de
mimica e 30 de som, 30 cartas surpresa, dois suportes para a pontuacao, 20 estrelas,
um bloco, 3 lapis de cor, um saco surpresa com 25 figuras em EVA, uma venda para 0s
olhos e uma ampulheta.

- Objetivo: Conseguir 10 estrelas.

- Como jogar: Inicialmente os jogadores dividem-se em duas equipes de mesmo
numero de participantes. Inicia o0 jogo o jogador cujo aniversario esta mais préximo. Ele
joga o dado para o alto. Caso a face voltada para cima seja desenho, mimica ou som, 0
jogador pega uma carta da respectiva categoria, e representa, utilizando apenas a
forma de representacao determinada pelo dado, o que aparece na carta para os colegas
de equipe que tentam interpretar, no tempo determinado pela ampulheta. As cartas de
mimica e som possuem substantivos representados visualmente, ja as cartas de
desenho possuem formas geométricas coloridas, cujas cores devem ser consideradas
na representacdo. Caso a face do dado voltada para cima seja surpresa, o jogador pega
uma carta desta opcao, que pode conter:

a) Carta de saco surpresa: com esta carta o jogador dever4, utilizando a venda
nos olhos, tirar um dos objetos do saco surpresa e, apenas com o tato,
descobrir 0 que é. A equipe pontua se o jogador adivinhar no tempo
determinado pela ampulheta.

b) Carta de procurar um objeto: com esta carta toda a equipe participa e devera
encontrar, no ambiente em que o jogo estd sendo jogado, o objeto
representado visualmente. A equipe pontua se encontrar o objeto no tempo

determinado pela ampulheta.
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Por fim, caso a face voltada para cima seja o ponto de interrogacao, o jogador
pode escolher qual desafio realizara. As equipes jogam intercaladamente e a cada
rodada joga um jogador diferente, de modo que todos participam ativamente. O jogo
termina quando a primeira equipe obtiver 10 estrelas. Em relacdo a sua complexidade,
0 jogo em questdo adota um sistema periddico, ou seja, um sistema simples que repete
a mesma sequéncia de acdes (mecanica principal), para ndo tornar o jogo mondétono e
nem complexo para a faixa-etaria considerada.

O jogo apresenta refis, como forma de expansao do produto, acompanhando o
desenvolvimento da crianca e ndo deixando de ser desafiador. O primeiro refil é
indicado para criancas a partir de 6 anos e contém cartas de desenho com
substantivos que devem ser substituidas pelas cartas de desenho com as formas
geomeétricas. O segundo refil é indicado para criancas a partir de 7 anos, que ja
possuem o dominio da leitura e ja adquiriram todos os fonemas. Este se trata de cartas
surpresa de trava-lingua que devem ser adicionadas as cartas surpresa anteriores. Com
esta carta o jogador devera falar o trava-lingua, trés vezes seguidas e rapidamente,

fazendo a equipe pontuar caso consiga falar corretamente e com clareza.



116

6 IDENTIDADE DE MARCA

Com a definigdo do jogo, partiu-se para a criacao de sua identidade de marca,
que também deveria estar de acordo com as diretrizes de projeto. A seguir, sdo
apresentados os desenvolvimentos e resultados finais relativos a criacdo do nome,

assinatura e mascotes, que compreendem elementos graficos do jogo.

6.1 NOME

Na criacdo do nome do jogo foram seguidas as etapas propostas por Rodrigues
(2011), que sao apresentadas a seguir.

a) Inicialmente definiu-se o briefing:

- posicionamento da marca: contribuir para o desenvolvimento da crianca de
manetra divertida;

- 0 que o produto faz e seu conceito: jogo fisico infantil para o divertimento, que
estimula a capacidade de representacao e interpretagdo e incentiva a interacdo com
0s amigos e a integracdo da familia, de maneira a contribuir para o desenvolvimento
soclal da crianca. Também estimula a criatividade, os sentidos e o movimento,
contribuindo para o desenvolvimento cognitivo e motor;

- 0s publicos de interesse: criancas de 4 a 7 anos;

- satisfacdo que traz ao usuario: divertimento e descontracao;

- relacdo com os concorrentes: possui certa relagdo com principios dos jogos

“Imagem e Agao” e “ranium”;

- se faz parte de uma linha: o jogo possui refis que permitem que o jogo

acompanhe o crescimento da crianca;

- 0s pontos de venda: lojas de brinquedo.

b) A seguir, as linhas criativas seguidas foram:
- Brainstorming: a técnica de geracdo de 1ideias foi aplicada com os
participantes do jogo no final de todos os testes realizados com os adultos. Surgiram
deles algumas sugestbes de nomes para o jogo, que foram listadas como pode ser

visualizado na figura abaixo.
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Tentativa Entre amigos Surpresa Faz ai
Eu quero mais Jogacao Acao Imita ai

Acao Joga 10 Pense Rapido Huuum?
Interacéo Adivinha ai A todo vapor icone

Descubra Risca Risca Se vira Signo

Pense Rapido  Adivinhacéo Preste atencdo Acertou ganhou
Acerte Adivinha sé ImaginAcao Mexa-se
Desafio Gargalhadas Integracao Oqueé,oqueé
Sentidos Afiado Imitacao A qualquer hora
Adivinhe Adivinhao que insPIRADO Bobiou, dancou

Surpresa Surpresa Improviso Na hora
Primeiras descobertas Pimba

Figura 72: Brainstorming para definicdo do nome. Fonte: Autora.

- Imersao: a técnica de imersao também foi utilizada para buscar o nicleo da
idela do futuro nome. Sendo realizada pela pesquisadora, partiu-se das palavras que
representam as categorias do jogo, como pode ser visualizado abaixo.

Mimica -> gestos -> movimento -> articulacdo -> corpo

Som -> cordas vocais -> frequéncia -> audicao

Desenho -> tracos -> visual -> visao

Surpresa -> curiosidade -> entusiasmo -> emocao

- Dicionario: também identificaram-se, em dicionario de lingua inglesa, palavras
e qualidades que possuissem relacao com o jogo, como pode ser visualizado abaixo.

Free-for-all (aberto a todos) - Guess (adivinhe) — Guess what (adivinhe o que) -
Plus (mais) - Sharp (afiado) - Insight - Bodily (a corpo inteiro) - Playfully (por
brincadeira) - Playful (brincalhdo) - Act (agtr)

- Juncao de palavras: a técnica de juncao de palavras foi utilizada para construir
nomes artificiais, com palavras novas que nao fazem parte do léxico. Os nomes
gerados foram: Poliplay (varios + jogar) — Demissossu (desenho + mimica + som +
surpresa) - Jogafio (jogo + desafio) — Brincriar (brincar + criar).

Como foram geradas muitas ideias de qualidade discutivel, estas foram filtradas
até se chegar a propostas viavets, para posterior selecdo. Para estas propostas, fot
feita uma verificagdo prévia da viabilidade de registro legal, com o auxilio da
ferramenta online de busca do INPI (Instituto Nacional da Propriedade Industrial),

“autarquia federal responsavel pelo aperfeicoamento, disseminacao e gestao do
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sistema brasileiro de concessao e garantia de direitos de propriedade intelectual para
a industria” (<http://www.inpi.gov.br/portal/artigo/conheca_o_inpi>, acesso em 10 de
junho de 2013), que inclut a responsabilidade do registro de marcas. A seguir
apresentam-se as sugestfes de nomes e sua situacao para registro, de acordo com o
INPI, na data de acesso:

- “Desafio”: marca existente em outros segmentos de mercado. No mesmo

segmento, trata-se de uma marca extinta, registrada por Manufatura de

Brinquedos Estrela S/A em 19 de agosto de 1980;

- “Adivinhacado”: sem registros anteriores;

- “Adivinha ai”: sem registros anteriores;

- “Adivinha o que”: sem registros anteriores;

- “Descubra”: marca existente em outros segmentos de mercado;

- “Pense rapido”: sem registros anteriores;

- “Tentativa”: marca existente em outros segmentos de mercado.

- “Surpresa”; marca existente em outros segmentos de mercado. No mesmo

segmento, trata-se de uma marca extinta, registrada por Manufatura de

Brinquedos Estrela S/A em 12 de abril de 1989;

- “insPIRADQ”: sem registros anteriores;

- “Guess what” (adivinhe o que): sem registros anteriores;

- “Guess”(adivinhe): marca existente no mesmo segmento registrada por Guess?,

Inc. Leis Delaware em 30 de setembro de 1986;

- “Poliplay” (varios + jogar): no mesmo segmento, trata-se de uma marca extinta,

registrada por Poliplay Ind e Com de Brinquedos e Art de Madeira Ltda. em 4 de

dezembro de 1986.

Nesta pesquisa também foi verificada a existéncia do jogo “Adivinha quem?”
que eliminou a possibilidade de utilizacdo dos nomes “Adivinhacao”, “Adivinha at” e
“Adivinha o que”, bem como de seu nome na lingua inglesa “Guess Who” que eliminou a
possibilidade de utilizacdo dos nomes “Guess what”. Com isso, e considerando que,
apesar de ndo ser permitido legalmente existir nomes de marcas idénticos ou
semelhantes em um mesmo segmento de mercado, ndo havendo problema de nomes
iguais para empresas ou produtos sem afinidade mercadolégicos, as possibilidades de

nomes reduziram-se para: “Desafio”, “Descubra”, “Pense rapido”, “Tentativa”, “Surpresa”,
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“insPIRADQ”, e “Poliplay”. Destes, ainda, o nome “Surpresa” também foi eliminado por

referir-se a apenas uma das categorias do jogo.

c) Selecao

Para realizar a selecdo analisaram-se a coeréncia do conceito do nome com o
briefing, as qualidades fonéticas e graficas, bem como a originalidade. Assim, buscou-
se um nome adequado e divertido para criancas de 4 a 7 anos, com objetivo de atrair a
atencdo deste publico; original, para diferenciar o produto dos concorrentes; de facil
grafia, para facilitar a aplicagdo e de facil prondncia, para facilitar a memorizacao.
Como sistema de avaliacdo, valeu-se da técnica do diferencial semantico: as ideias
filtradas foram apresentadas para 10 designers, com conhecimento sobre o jogo, que
deveriam escolher um dos pontos da escala de atributos opostos, de acordo com a que
melhor representava sua impressao sobre os nomes sugeridos. Nesta escala de
qualificacao dos adjetivos, o nimero 3 corresponde a “extremamente”, 2 a “muito”, 1 a
“pouco” e 0 a “nada”. Para verificar o resultado, atribuiram-se valores positivos aos
nimeros do lado esquerdo da escala, por serem os atributos desejados, e valores
negativos para numeros do lado direito da escala, por serem os atributos nao

desejados. O resultado pode ser visualizado na figura abaixo.

DESAFIO
DESCUBRA
PENSE RAPIDO
TENTATIVA
insPIRADO
POLIPLAY

conceito:

N
.
.
.
=
Do
.

1
w

adequado criancasde4a7anos-3,2,1,0,1,2,3-ndoadequado e« 1
divertido-3,2,1,0, 1, 2, 3 - entediante 5 8
original-3,2,1,0,1, 2, 3-comum 5 o4 -3 -4 13 0

D
.
.
=
EAS
.
A}

grafia:
facilescrita-3,2,1,0,1,2,3-dificilescrita ¢« 6 ¢ 6 5 ¢ 7 6 -8
simples pronincia- 3,2, 1,0, 1, 2, 3 - complicada e7 3 o6 7 3 -5

TOTAL 14 20 17 18 48 -14

Figura 73: Selecao do nome. Fonte: Autora.
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O nome “insPIRADO”, que apresentou destaque em relagdo aos outros
principalmente no conceito e na originalidade, foi o escolhido por apresentar maior
pontuacdo. Este nome fot testado com algumas criancas do Infantil 2 (4 anos) da
Escola Ivo Corseutl, que conseguiram pronuncia-lo e grava-lo, apés algumas repeticoes.
O nome reflete o divertimento do jogo, que, de maneira ludica também pode ser lido
como “PIRADO”. Além disso, € um nome fantasia que ndo remete a apenas uma

caracteristica do jogo, ja que este trabalha com diferentes atividades.

d) Registro
Por fim, no dia 15 de junho de 2013, novamente fot verificada a disponibilidade
de registro da marca “insPIRADO” junto ao INPI, que ndo constatou nenhum registro

anterior.

6.2 ASSINATURA

A assinatura do jogo trata-se de uma marca mista, ou seja, uma marca com a
associacao de um simbolo e um logotipo, visto que, principalmente para a crianga, €
importante que esta seja visualmente representativa. Assim, o simbolo torna-se um

elemento importante para a diferenciacao do produto.

6.2.1 Simbolo

Como simbolo, optou-se pela criagcao de um personagem, de modo a atrair a
atencdo da crianca por sugerir humor e fantasia. Definiu-se que o personagem nao
seria uma pessoa, animal ou qualquer outro ser existente. Para a ndo remeter a algo
especifico, desenvolveu-se o iInsPIRADINHO, representando um ser de outro planeta. Na
marca, este personagem aparece por detrds de uma linha, sugerindo curiosidade e

surpresa. A figura abaixo apresenta o simbolo desenvolvido.
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Figura 74: Simbolo. Fonte: Autora.

6.2.2 Logotipo

Para o logotipo, definiu-se pela variacao de minUsculo (“ins”) e maidsculo
(“PIRADQ”), de modo a reter maior atencao do leitor a “PIRADQ”, possibilitando também
a leitura desta palavra, de forma divertida e descontraida, transmitindo o
posicionamento da marca e reforcando-a. Foram realizados estudos com diversas
fontes tipogréficas, buscando-se identificar a mais adequada a proposta. Definiu-se
pela utilizacdo da Sniglet, por ser uma fonte ludica, que se adapta ao estilo do
personagem e por ser atrativa ao publico infantil. Além disso, mesmo com estas
caracteristicas, a fonte ndo deixa de ser pregnante e legivel, visto que apresenta

caracteres grandes e espessos, adequados a criangas.

Sniglet
ABCOEFGHNIIRLMNOPARSTUVVWXYZ
abcdéefghijRlilmnopqrstovvways
72343867890
?¢.,;5-{}

Figura 75: Fonte Sniglet. Fonte: Autora.

Foram realizados alguns ajustes de espessura e de espacamento entre os
caracteres. Por fim, adicionaram-se as antenas do personagem a letra “0”, para que o
logotipo, por st mesmo, remetesse ao simbolo, podendo ser utilizado separadamente

deste.

Figura 76: Logotipo. Fonte: Autora.
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A composicao do simbolo e logotipo pode ser visualizada na figura abaixo.

@@
insCIRADOD)

Figura 77: Marca. Fonte: Autora.

6.2.3 Padrao cromatico

A cor também é um fator importante na transmissdo do conceito da marca, por
ser capaz de gerar ideias e emocdes: “reline em si uma série de sugestdes visuais, que
despertam as condi¢des psico-emocionais, contribuindo assim para despertar algum
tipo de sentimento nas pessoas” (VALCAPELLI, 2001, p.11). Entretanto, por ser uma
linguagem individual, cada pessoa reage de um jeito Unico a ela e ha sempre algo de
relativo na preferéncia desta ou daquela cor. Como, de acordo com Lourenco (2008), as
criancas tendem a preferir cores puras e brilhantes, remetendo efervescéncia e
espontaneidade, fot dada preferéncia para cores com estas caracteristicas. Como
identificamos a utilizacao do azul para meninos e do rosa ou vermelho para meninas,
optou-se pela utilizacdo do verde para a marca, por ser uma cor neutra, nado
restringindo a preferéncia do produto. Além disso, culturalmente esta € a cor associada
a seres de outros planetas. Foram utilizados dois tons mais claros para o personagem e

um tom mais escuro para o fundo.
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CMYK:75,0,70,0-RGB: 0,165,110 - PANTONE: 7480 C
CMYK: 15,0, 95, 0 -RGB: 210, 225, 10 - PANTONE: 380 C
CMYK: 25, 0,95,0-RGB: 170, 210, 45 - PANTONE: 382 C

Figura 78: Padrao cromatico da marca. Fonte: Autora.

6.2.4 Aplicacoes

a) Marca preferencial e simplificada: as versdes preferencial e simplificada da
marca do jogo sdo apresentadas, respectivamente, na figura abaixo. A versao
preferencial deve ser priorizada, utilizando-se a versao simplificada apenas em casos
da impossibilidade de reproducao, impressdo de baixa qualidade ou quando houver
necessidade de reducdo maior de 4 cm de largura, que acaba por descaracterizar 0s

detalhes da marca.

Figura 79: Marca preferencial e simplificada. Fonte: Autor.

b) Reducao méaxima: a redugdo maxima da marca preferencial é de 4 cm de
largura, j& a reducao maxima da marca simplificada € de 1,5 cm, sendo vetado o uso da

marca com tamanho menor do que este valor.
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Figura 80: Reducao maxima da marca. Fonte: Autora.

c) Area de ndo interferéncia: para toda aplicacdo da marca, deve-se reservar
uma area ao redor desta, na qual ndo haja interferéncia de outros elementos visuais.
Esta area é delimitada por uma distancia igual a largura do circulo preto do olho,
conforme a figura abaixo. As antenas do personagem podem se sobrepor a outros
elementos, permitindo a aplicacdo de modo mais dinamico, visto que esta interferéncia

ndo prejudica a compreensdo da marca.

Figura 81: Area de ndo-interferécia da marca. Fonte: Autor.

d) Variagdes da marca: outras versdes alternativas da marca, que também
podem ser utilizadas, sdo as versdes em preto e branco, tons de cinza e

monocromatica, apresentadas na figura abaixo.

@@
insCIRADO)
-Pantone 382 C

Figura 82: Vers@es alternativas da marca. Fonte: Autora.
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e) Aplicacao sob fundo colorido: a marca pode ser aplicada a fundos de outras

cores, conforme a imagem abaixo.

CIRADO] insPIRADD

@)@

;‘( gf"ﬁ ’ rer.,

Figura 83: Aplicacdo da marca sob fundo colorido. Fonte: Autora.

Entretanto, deve-se observar o contraste da figura com o fundo. A marca
preferencial ndo deve ser aplicada a fundos verdes de tom igual ou semelhante ao
personagem. Nestes casos, deve-se utilizar a marca em preto e branco. Além disso, nao
é permitida a aplicacdo da marca sob fundo preto, independentemente da versao, pela
perda de detalhes, nem mesmo com as linhas externas brancas, pela falta de contraste

com o verde. A figura abaixo apresenta as restricoes referenciadas.

Figura 84: Aplicacdo da marca sob fundo verde ou preto. Fonte: Autora.
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6.2.5 Padrao tipografico

A fonte tipografica Sniglet, utilizada no logotipo, também serviu para identificar
as categorias de tarefas do jogo, acompanhando os mascotes. Além desta fonte, foram
definidas tipografias auxiliares para o manual de instrucdes e para a embalagem do
JOgo, cuja leitura é direcionada ao publico adulto. Estas foram a Myriad Pro, para uso
informacional pela sua simplicidade, legibilidade e ampla gama de variacdes
estilisticas e pesos, aléem da Androgyne, para observacdes, por possuir tracos

humanistas e manuais.

Androgyne
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdéfghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890
2lesg=itld

Figura 85: Fonte auxiliar - Androgyne. Fonte: Autora.

Myriad Pro Light
Myriad Pro Light Italic
Myriad Pro Light Cond

Myriad Pro Regular
Myriad Pro Italic
Myriad Pro Cond

Myriad Pro Bold
Myriad Pro Bold
Myriad Pro Bold

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
dbcdéfghijklmnoépgrstuvwxyz
1234567890
P leni=i]

Figura 86: Fonte auxiliar - Myriad Pro. Fonte: Autora.

A tipografia utilizada nas cartas do jogo fot cuidadosamente selecionada visto
que se dirige a criancas em fase de alfabetizacdo, devendo ser agradavelmente legivel

para este publico. Neste caso, segundo o projeto “Typographic Design for Children”
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(Design Tipografico para Criangas), dirigido por Sue Walker da University of Reading
(Universidade da Leitura) na Inglaterra, diversos professores ddo preferéncia pela
utilizacdo de letras sem serifa, por sua simplicidade (LOURENCO, 2011, apud WALKER,
2007). Além disso, segundo o mesmo projeto, € importante utilizar fontes com
caracteres bem distintos uns dos outros, principalmente o “a”, o “g” e o “0”, por
facilitarem a fluidez da lettura. Para Sasson e Willians (2000, apud CASARINI; FARIAS,
2008), outra questdo importante a ser considerada é escolher fontes sem inclinagéo e
com os ascendentes e descendentes acentuados, por definirem melhor a forma da
letra. Ainda, fontes com caracteres infantis, semelhantes ao manuscrito, com desenho
mais informal e menos rigido (LOURENCO, 2011, apud WALKER, 2006) sdo boas opcdes
por serem projetadas de acordo com as necessidades da crianga. Considerando estas
questdes, a fonte escolhida fot a Sasson, apresentada na figura abaixo, especialmente

projetada para criancas em fase de alfabetizacao.

Sasson Primary
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
dbcdéfghijklmnopgrstuvwxyz
1234567890
A e J
Figura 87: Fonte Sasson Primary. Fonte: Autora.

Burt (1959, apud COUTINHO; SILVA, 2006) estabeleceu alguns padrdes que
relacionam o tamanho do corpo tipografico com a idade da crianca. Segundo ele, para
criancas a partir de 7 anos, o ideal é a utilizagao de corpo 18 pt, com as palavras bem
espacadas, para facilitar a compreensédo da leitura. Assim, este tamanho fol seguido

nas cartas do jogo.

6.3 MASCOTES

Foram criados mascotes, a partir do personagem da marca, para identificar cada
uma das categorias de desafios, para representéa-las visualmente, tornando o jogo mais
atrativo para o publico infantil. Utilizaram-se formas simples para facilitar a
reproducao e transmitir a informacao com clareza. A figura abaixo ilustra os primeiros

mascotes criados.
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som Surpresa Desenho Mimica

Figura 88: Mascotes. Fonte: Autora.

Apbds avaliagdo da designer de jogos Simone Sperhacke foram feitas algumas
modificacdes, conforme a figura abaixo. Os mascotes passaram a ter bracos, o que
transmite uma maior seguranca as criancas. Além disso, os olhos foram arredondados

por serem, assim, mais atrativos para esta faixa-etaria.

)

som Surpresa Desenho Mimica

Figura 89: Mascotes com modificagdes. Fonte: Autora

6.3.1 Padrao cromatico

Foram criados quatro padrbes cromaticos distintos, que apresentam uma
harmonia entre si, sendo ambos atrativos ao publico infantil. A aplicacao dos mascotes
sob fundos claros é permitida e segue conforme as cores apresentadas anteriormente.
Entretanto, a preferéncia é pela aplicacao sob fundos escuros, por ressaltar a cor a ser
evidenciada. Para este uso, as cores foram invertidas, acentuando o contraste da

figura com o fundo, como pode ser visualizado na figura 90.



CMYK: 50, 0, 50, 0
RGB; 110; 219; 165
| PANTONE: 353 C
CMYK: 20, 0, 20,0
RGB: 205, 240, 220
PANTONE: 559 C

CMYK: 60, 80, 0, 0 CMYK: 0, 35,100, 0
RGB: 116, 65, 150 RGB: 255, 185, 30
PANTONE: 265 C | PANTONE: 1235C
CMYK: 30, 40, 0,0 CMYK: 0, 5, 80,0
RGB:185, 155, 210 RGB: 255, 235, 65
PANTONE: 264 C PANTONE: 115C

Figura 90: Padrédo cromatico dos mascotes. Fonte: Autora.
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CMYK: 0, 100, 60, 0
RGB: 220, 30, 75
PANTONE: 213 C
CMYK: 0, 50, 30,0
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7 DESENHO DE CONSTRUCAO

Este capitulo especifica o detalhamento grafico e técnico de cada elemento do
jogo e apresenta o manual de instrugbes. Como hoje em dia ha grande diversidade de
materiais disponiveis que gera possibilidades inovadoras no design, € necessario que
estes sejam selecionados adequadamente (DISCHINGER, 2009). No desenvolvimento do
jogo em questdo, fol dada preferéncia a materiais duraveis e resistentes, de boa
qualidade, de custo razoavel, adequados ao publico infantil e que proporcionam uma
sensacao tatil agradavel. Além disso, a escolha visou minimizar os impactos

ambientais e considerou o p6s-uso do jogo.

7.1 DADO

O dado, representado na figura abaixo, é o principal elemento do jogo e possut

as dimensodes de 20 cm (comprimento) x 20 cm (largura) x 20 cm (altura).

Figura 91: Dado. Fonte: Autora.

7.1.1 Detalhamento grafico

Em cada face é representada uma categoria, com o mascote e o nome da mesma
(desenho, mimica, som e surpresa), além de duas faces com ponto de interrogacao. O
detalhamento grafico de cada uma, representado na figura abaixo, especifica o

posicionamento e as dimensdes dos elementos, bem como o espacamento entre eles.
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200

Margem

Fonte
Sniglet, 100pt

escala 1:3
unidade: mm

Figura 92: Detalhamento grafico das faces do dado. Fonte: Autora.

7.1.2 Detalhamento técnico

O dado é composto por um cubo de espuma 100% poliuretano, densidade 20
g/cm3, de cor branca, de espessura 20 cm e base 20 cm x 20 cm. As faces sao
revestidas por malha Cacharrel branca, 100% poliéster, de 120 g/m?. Este tecido, leve e
macio, € versatil e ideal para a confeccado de pecas de baixo custo. Além disso, devido a
sua flexibilidade, o Cacharrel adere melhor a espuma em comparacdo a outros tecidos
poliésteres. A impressdo é feita por sublimagdo offset, utilizada para a producao em
grande quantidade e que consegue reproduzir no tecido poliéster a imagem com
nitidez. A sublimacdo é um processo de transferéncia térmica que emprega tintas
especiais sensiveis ao calor, que se transformam em gas quando aquecidos, e
penetram na superficle do substrato tingindo-o permanentemente. Imagens

sublimadas sado duraveis e resistentes a arranhdes.
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7.2 CARTAS

2

O jogo é composto por 120 cartas, conforme ilustrado na figura abaixo: 30

cartas de desenho, 30 cartas de mimica, 30 cartas de som e 30 cartas surpresa.

Figura 93: Cartas. Fonte: Autora.

7.2.1 Detalhamento grafico

a) Cartas do jogo principal

Cada carta ilustra em uma das faces a categoria que representa, através do
mascote e do nome, e, na outra face, o desafio a ser realizado. As cartas de desenho
apresentam formas geométricas (quadrado, circulo e triangulo), de cores variadas
(vermelho, amarelo e azul). As cartas de mimica e de desenho apresentam
substantivos. Por fim, as cartas surpresa apresentam 15 cartas de saco surpresa e 15
cartas de procurar objeto com substantivos ilustrados. As ilustracdes, simples,
coloridas e com tragos infantis, buscaram atrair o interesse do publico-alvo e facilitar o
seu entendimento. Além disso, as cores foram escolhidas de maneira a retratar os
substantivos com realismo. O detalhamento gréafico das cartas, representado a seguir,
especifica o posicionamento e as dimensfes dos elementos, além do espacamento

entre eles.
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60

Margem

60

Fonte
Sniglet, 30pt

escala 1:1
unidade: mm

15

Figura 94: Detalhamento grafico das cartas de desenho. Fonte: Autora.

60

I~

Margem

Fonte
Sniglet, 30pt

escala 1:1
unidade: mm

o
<
Fonte
Sasson Primary,

18pt
?

= Flor Natagdo

Figura 95: Detalhamento grafico das cartas de mimica. Fonte: Autora
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Margem

60

Fonte
Sniglet, 30pt

escala 1:1
unidade: mm

o
<

Fonte

Sasson Primary,
18pt

t

Cachorro Reldgio

Figura 96: Detalhamento grafico das cartas de som. Fonte: Autora.

60

Margem

60

Fonte
Sniglet, 30pt

escala 1:1
unidade: mm

. Pegue um objeto
onte )

sasson Primary, 18pt | A equipe procura e com a venda
! — Espelho descubra o que é!

Figura 97: Detalhamento grafico das cartas surpresa. Fonte: Autora



A seguir apresentam-se as 30 cartas do jogo principal de cada categoria:

\Verso

escala 1:2
unidade: mm

>

A A

@A

Figura 98: Cartas de desenho - jogo principal. Fonte: Autora.
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Frente
\Verso escala 1:2
unidade: mm

O
$ -~
o

Espelho Banana Natagdo Borracha
-
Fada U Sorvete Baton Corda
P (Y jl/g m

Oculos Varinha Livro Flor Pincel

Guitarra Tambor Vassoura Lapis
9 ¢
4 - o
@" : ;l
Bailarina Violino Coelho

QM( Macaco Bolo Uva Apontador

Figura 99: Cartas de mimica - jogo prihcipal. Fonte: Autora.




Frente

\Verso escala 1:2
T unidade: mm

Celular

Relogio

-
2

Vaca

Campainha

Beijo

Cachorro

4

Torneira Helicoptero

Cavalo Burro

Abelha Espirro

Porco Flauta Bruxa Passarinho

' Figura 100: Cartas de som - jogo principal. Fonte: Autora.

137



138

_ 9
Frente
\Verso escala 1:2
surpgrese T unidade: mm

@
,. g

A equipe procura: | A equipe procura: | A equipe procura: | A equipe procura: | A equipe procura:
Oculos Espelho Reldgio Papel higiénoco Magd

.

A equipe procura: | A equipe procura: | A equipe procura: | A equipe procura: | A equipe procura:
Escova de dente = Garrafa de dgua Lapis Borracha Casaco

/ @ -%

A equipe procura: | A equipe procura: | A equipe procura: | A equipe procura: | A equipe procura:
Livro Pincel Apontador Tesoura Pente

T

—e x 15
Pegue um objeto

e com a venda
descubra o que é!

Figura 101: Cartas surpresa - jogo principal. Fonte: Autora.

b) Cartas dos refis

As cartas dos refis do jogo, apresentadas nas figuras a seguir, seguem 0 mesmo
padrdo das cartas do jogo principal. O refil para maiores de 6 anos apresenta 30 cartas
de desenho que ilustram substantivos. O refil para maiores de 7 anos apresenta 30
cartas de trava-lingua, que foram selecionados com o auxilio da fonoaudiéloga Roberta
Alvarenga Reis. Foram escolhidos trava-linguas conhecidos pela cultura popular, alguns
dos quais sofreram modificacdes devido a sua complexidade ou extensdo. Também
foram criadas adaptac0es e trava-linguas apenas com palavras ao invés de frases ou
versos, de modo a facilitar o desafio, visto que algumas criancas ainda estdo em fase

de alfabetizacao.
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o
<
Margem e
L AN
escala 1:1 Fonte —e Fonte
unidade: mm Smiglet, 30pt Sasson Primary, 18pt
Figura 102: Detalhamento grafico das cartas de desenho - refil. Fonte: Autora.
60
= Sabia que a mde
~ do sabid sabia
que sabia sabia
SUrpresa ssobiar?
............................................................. T AN
[ )
escala 1:1 Fonte Lo Fonte
unidade: mm Sniglet, 30pt Sasson Primary, 18pt

Figura 103: Detalhamento grafico das cartas surpresa - refil. Fonte: Autora.



A seguir apresentam-se as 30 cartas de desenho e surpresa dos refis do jogo:

e , Frente
ARy \erso escala 1:2
descnbo T unidade: mm

Caminhdo Violdo Borboleta
)
/ CCP
(ethee
Tesoura Lampada Foguete
- \‘.
e o
-w

Televisdo Fantasma

Macd Melancia Elefante

ddy

R &

Dragdo Sapato Cachorro quente
Escova de dente Basquete Tigre Carruagem

Figura 104: Cartas de desenho - refil. Fonte: Autora.
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escala 1:2
unidade: mm

I
e 69 69

9o

SElblCl e A aranha~ Bote a bota no .
mde do sabid arranha a rd. bote ghirea Casa sujaq,
sabia que sabia A rd arranha chado sujo.
; : pote do bote.
sabia assobiar? a aranha.

°
°
°

Y

Trés pratos Um tigre, dois

de trigo para trés Prato, pato, tigres, trés Espelhoidoelho,
tigres tristes. FaRTK tigres. .
Tigre, trigo, O Papa papa o Chega de cheiro Pente, dente,
figo. de cera suja. leite.

3]
<)

RS
S
Q
5

o
<)
=1
o

& D

Troco o floco,
o floco troco.

& D

Um prato de O peito do pé Um limdo, dois
trigo para trés do pai do padre limdes, meio
tigres tristes. 6 limdo.

)
)
o
S
(o]
(]

o
=
(]
-+
(o]

°
°
°

Olha o sapo . Farofa feita com
Atrds da porta ; 4 !
dentro do saco E preto o prato muita farinha
torta tem uma
O saco com orca do pato preto. fofa faz uma
o sapo dentro. P fofoca feia.

°
°
°

O sabid ndo sabia Maria-mole é A vaca malhada
s i Eu congelo a - h
que o sdbio sabia e, sl molenga, se ndo = foi molhada por
que o sabid nao gua.g é molenga, outra vaca
. : com gelo. o .
sabia assobiar. ndo é maria-mole. malhada.

Figura 105: Cartas surpresa - refil. Fonte: Autora.

e

9o

A baba boba
bebeu o leite
do bebé.

Y

Macarrdo,
camardo,
caramujo.

Y

O rato roeu a
roupa do rei de
Roma e a rainha
rasgou o resto.

& D

Larga a tia,
largatixa!
Lagartixa,
larga a tia!

& D

Pedro Pedroca
é pedreiro.

o

Trés tortas
de trufa.
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7.2.2 Detalhamento técnico

As cartas, de 6x6cm, 4x4 cores, ou seja, 4 cores na frente e 4 cores no verso,
sao produzidas por impressao offset, impressdo indireta em que a tinta é inicialmente
aplicada em uma chapa pré-gravada, utilizada em grandes triagens e que permite
aplicacdo em diversos substratos. O processo utilizado para a gravacdo da chapa é o
CTP (computer to plate), em que o arquivo é gravado diretamente, dispensando a
producdo de fotolito, poluindo menos, gerando menos material e agilizando o processo.
O papel utilizado é o Couche fosco 300 g/m?, por permitir facil impressdo e boa
qualidade. O acabamento € com laminacdo fosca, para dar protecdo e aumentar a

durabilidade do material.

7.3 BLOCO

O jogo também contém um bloco, ilustrado na figura abaixo, que faz parte do

desafio de desenho.

Figura 106: Bloco. Fonte: Autora.

7.3.1 Detalhamento grafico

No bloco definiu-se pela utilizacdo apenas a marca do jogo, em tamanho
reduzido e em preto e branco, para personalizar o elemento sem ocupar muito espaco
da folha e sem grande destaque, visto que sao os desenhos que devem manter a
atencao dos jogadores. O detalhamento grafico a seguir especifica o posicionamento e

a dimensao da marca, bem como a indicagdo de sua cor.
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105
(00)
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Pantone
“@ : * Process Black
T v 50%
esgala 12 3 5
unitdade: mm

Figura 107: Detalhamento grafico do bloco. Fonte: Autora.

7.3.2 Detalhamento técnico

Optou-se por utilizar o tamanho A6 (105 x 148 mm), por proporcionar uma maior
firmeza ao elemento e, de maneira compacta, ocupar pouco espago na embalagem. Ele
possut apenas 50 folhas, visto que € apenas um bloco inicial para o jogo que, apds seu
uso, sera substituido. Produzido em papel Offset 75 g/m?, a impressao é em offset, 1x0

cor. Para a juncao das folhas, o bloco recebe acabamento de cola para blocagem.

7.4 LAPIS DE COR E APONTADOR

Os 14apis de cor, nas cores amarelo, vermelho e azul, podem ser visualizados na

figura abaixo, e também fazem parte dos desafios de desenho.

Q ¢

Figura 108: Lapis de cor Bic. Fonte: Autora.
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Foram escolhidos os lapis de cor da marca Bic, do modelo triangular gigante,
especialmente desenvolvido para o publico infantil. Estes lapis sdo ideais para criangas
pequenas por serem mais resistentes a quedas, mais faceis de apontar e mais
ergondmicos. Além disso, o corpo do lapis ndo lasca, sendo resistente a mordidelas, o
que significa que as criancas podem pintar de com seguranca. Um apontador de 1 cm
de diametro acompanha o jogo, visto que estes lapis, por serem mais espessos, nao

podem ser apontados com um apontador tradicional.

7.5 SACO SURPRESA

O saco surpresa faz parte dos desafios surpresa e contém um saco, uma venda

para os olhos e 25 silhuetas de objetos.

Figura 109: Saco surpresa. Fonte: Autora.

7.5.1 Saco e venda

O saco e a venda sao produzidos em tecido Seletel, 100% poliéster, que é leve e
versatil, da cor roxa, cor da categoria que representam. O saco possui 6 ilhés para a
passagem do elastico branco de 2 mm de espessura e um velcro de 25 mm de
espessura para a fixacdo na embalagem. A venda, de formato que se adapta aos olhos
da crianca, também possui elastico branco de 2 mm para a fixagao na cabeca dos

jogadores.
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——e Elastico
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200 escala 1:3 - unidade: mm
Figura 110: Dimensdes saco e venda. Fonte: Autora.

7.5.2 Objetos

Os objetos, representados na figura abaixo, sdo produzidos em E.V.A. de 3 mm
na cor roxo, por ser a cor da categoria a qual pertence. A escolha do material deu-se por
este ser de baixo custo, atdxico, lavavel e leve. Além disso, é emborrachado e
proporciona uma sensacao tatica agradavel. O corte dos objetos é feito através de

corte a laser, que permite a precisdo do traco e a producao em grande quantidade.

HAOR (@
BTOX AN

14284 U [¢

b oa-dbH

escala 1:4- unidade: mm

Figura 111: Figuras do saco surpresa. Fonte: Autora.
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7.6 PLACAS DE PONTUACAO

0 jogo possut duas placas que servem de pontuacdo para o jogo, como na figura

abaixo. Cada placa é composta por um suporte e 10 estrelas.

unidade: mm

Figura 112: Placas de pontuacdo. Fonte: Autora.

O suporte é composto por duas bases de acrilico branco de 190 mm x 80 mm:
uma de 2 mm de espessura inteira e outra de 3 mm de espessura com 10 estrelas de 32
mm x 30 mm, vazadas com corte a laser, ambas com os cantos arredondados evitando
pontas cortantes. As estrelas, de 30 mm x 28 mm sao produzidas em acrilico dourado
de 6 mm de espessura, também cortadas a laser. A cor foi escolhida por diferenciar-se
de todas as cores utilizadas nas categorias e por remeter a riqueza, tesouro, moedas,

que é o objetivo da pontuagdo. O posicionamento das estrelas é representado na figura

ek kK
Kk Kk

escala 1:2 - unidade: mm ' 30 4 32 7

Figura 113: Dimensdes placas de pontuacdo. Fonte: Autora.

abaixo.
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7.7 AMPULHETA

A ampulheta do jogo é produzida em acrilico, de maneira a adequar-se as
criancas, visto que a utilizacao de vidro ndo é permitida em produtos para este publico.
O corpo da ampulheta é de acrilico transparente e as bases, de acrilico preto, ja a areia
é branca, cor neutra para ndo remeter a nenhuma das categorias do jogo em especifico.
Nas dimensfes de 85 mm de altura e 25 mm de didametro, sua duracao é de 1 minuto,

que, conforme os testes realizados, € o0 tempo ideal para a realizacao dos desafios.

Figura 114: Ampulheta. Fonte: Autora.

7.8 MANUAL DE INSTRUCOES

O jogo principal apresenta um manual de instrucdes detalhado, com todas as
informacdes necessarias para a correta utilizacdo do jogo. Ja os refis apresentam
apenas uma breve explicacao de uso das cartas adicionats, visto que, anteriormente a

sua aquisicao, é necessario adquirir o jogo principal.

7.8.1 Manual do jogo principal

O manual de instrugdes do jogo principal foi desenvolvido de modo a representar
as informacg0es visualmente através de imagens. As imagens tém o poder de transmitir
varias informacdes rapidamente e podem ser usadas para comunicar de diferentes

manetras (AMBROSE e HARRIS, 2011), o que é de grande importancia no jogo em
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questdo pelo fato de que nem todas as criangas da faixa-etaria determinada possuirem

o dominio da leitura e escrita.

Figura 115: Manual com dobra sanfona. Fonte: Autora.

7.8.1.1 Detalhamento grafico

O manual apresenta todas as regras e informagfes sobre o jogo ludicamente,
através de uma historinha que deve ser lida por um adulto para as criancas. Ele é
visualmente representativo para que as criancas acompanhem a leitura. Esta dindmica
€ capaz de atrair o interesse do publico infantil que fica atento durante as explicacdes
e memoriza a dinamica mais facilmente. As paginas do manual sdo apresentadas nas

figuras abaixo.
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140

insPIRADO é um jogo divertido para toda 2
familia. Neste jogo, os jogadores usam
toda a sua criatividade para desenvolver
tarefas de desenho, mimica e som, além
de desafios surpresa que vao garantir
muitas gargalhadas. Um jogo que
incentiva a socializacao imula a
capacidade de representacao e
interpretacao de diversas formas.
Ninguém vai querer ficar fora desta!

Lembre-se! A participacdo do
adulto estimula a crianca e
potencializa o significado do jogo!

140

Componentes: 1 dado, 120 cartas, 1 ampulheta,1 bloco, 3 lapis de cor,
1 apontador, 1 saco com 25 objetos, 1 venda para os olhos, 2 suportes e 20 estrelas.

o L3

~ ldade: a partir de 4 anos Tempo: 20 minutos

Os insPIRADINHOS sao
quatro amigos muito
divertidos que moram em \
um lindo planeta chamado & “Sage’
PIRADOlandia. L4 eles
brincam muito e cada um
tem seu jeitinho

particular. 0 insPIRADINHO VERDE O insPIRADINHO ROXO
adora SOM. adora muita SURPRESA.

Certo dia, porém, quando
acordaram para brincar, os
insPIRADINHOS se deram conta
que elas haviam desaparecido!

PIRADOlandia é iluminada
pelas estrelas douradas que
dao energia ao planeta.

A insPIRADINHA AMARELA A insPIRADINHA ROSA
adora DESENHO. adora MIMICA.

escala 1:2- unidade: mm

Figura 116: Manual de instrucdes - parte 1. Fonte: Autora.
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Eles ficaram muito tristes, pois
sem elas, ndo ha energia para
brincar.

1

Vamos ajudar nossos
amiguinhos?
Realizando desafios de
desenho, mimica, som e
surpresa podemos
recuperar as estrelas!

N

. §
Para isso vamos nos dividir em
duas equipes iguais, de no
minimo 2 e no méximo 4 em
cada, e tirar todos os objetos
da mochila, distribuindo os
suportes para as equipes.

CLCC XTI

Quem tiver o aniversario mais
perto inicia o jogo. Primeiro
jogue o dado para o alto.

Se a face de cima for a insPIRADINHA amarela pegue uma carta amarela e
realize o desenho das formas com as mesmas cores representadas utilizando os
lapis de cor e o bloco. Vocé desenha e a sua equipe adivinha as formas e as
cores... mas sejam rapidos, a equipe deve acertar antes de terminar o tempo da

ampulheta!

Se for a insPIRADINHA rosa pegue
uma carta rosa e realize a mimica
do substantivo apenas com gestos
para a sua equipe adivinhar, no
tempodaampulheta.

swrpresa

Se for o insPIRADINHO verde
pegue uma carta verde e realize
para sua equipe o som do
substantivo sem utilizar gestos, no

SeforoinsPIRADINHO roxo € hora de surpresa! Pegue uma carta roxa que pode
ter dois tipos de desafios. 1. Saco surpresa: vocé deverg, utilizando a venda nos
olhos, tirar um dos objetos do saco e, apenas com as maos, descobrir o que é no
tempo da ampulheta. 2. Procurar objeto: toda equipe participa e devera
encontrar,onde estao jogando, o objeto, sempre no tempo daampulheta.

g
¢
(

Se a face de cima for "?", vocé
escolhe qual desafio vai realizar.
As equipes jogam uma de cada vez
e a cada rodada joga um jogador
diferente paratodos participarem.

Toda vez que a equipe realizar o
desafio, recupera uma estrela da
PIRADOlandia. Quem conseguir 10
estrelas primeiro vence o jogo e
deixa 0sinsPIRADINHOS felizes.

escala 1:2- unidade: mm

7.8.1.1 Detalhamento técnico

Resumo da dinamica:
1. Jogue o dado
2. Pegue uma carta
3.Vire a ampulheta
4. Realize o desafio
5. Se a equipe adivinhar, vocés

ganham uma estrela

Figura 117: Manual de instrugdes - parte 2. Fonte: Autora.

deson,,,

PRODUZIDO POR: VANESSA DREHMER DESIGN

Com 56 cm de comprimento e 14 cm de largura, o manual possut dobra sanfona,

em que a dobra é realizada no sentido oposto a anterior, para evitar a utilizacdo de

grampo. De maneira a proporcionar qualidade e durabilidade, sua producao é realizada

em papel Couche fosco 180 g/m?, 4x4 cores, por impressdo offset em processo CTP,

com acabamento de laminagdo fosca. Optou-se pela criagdo de um manual colorido,
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apesar de acrescer ao custo, visto que a cor é importante para diferenciacéo das

categorias e para atrair a atencao das criangas.

7.8.2 Manual dos refis

A figura a seguir apresenta os manuais de instruc6es dos dois refis do jogo. Com

6 cm de comprimento e 6 cm de largura, sdo produzidos com Couche fosco 180 g/m?,

1x0 cores, por impressao offset em processo CTP, com acabamento de laminacao

fosca.

Refit 1 (6 anos)

Instrucoes:
(guardar para eventuais consultas)
Substitua as cartas de desenho
anteriores por estas e jogue da
mesma forma. As cartas em

questéo ilustram substantivos,
sendo a Unica diferenca destas a
exigéncia de uma maior
habilidade de desenho. Vocé
desenha e a sua equipe

60

o Margem

adivinha o substantivo ao invés
das formas e cores

escala 1:1 Fonte

. —e .
unidade: mm Myriad Pro, 10pt
Figura 118: Manual dos refis. Fonte: Autora.

Refil 2 (7 anos)

Instrucoes:

(guardar para eventuais|consultas)
Acrescente estas cartap surpresa
as anteriores e jogue da mesma

forma. Quando esta ¢arta for

selecionada, diga trés vezes e

rapidamente o travatlinguas
escrito na carta. Se conseguir
falar corretamentele com
clareza, a equipe pontua. E
uma étima forma de melhorar a
prontincia e a diversao é certal

Fonte
Myriad Pro, 10pt
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8 EMBALAGEM

Como primeiro ponto de contato da crianga com o jogo no ponto-de-venda, ou
seja, nas lojas de brinquedos, a embalagem do insPIRADO é de fundamental
importancia para a visibilidade do produto. Assim, buscou-se criar algo atrativo tanto
para o publico de interesse, criancas de 4 a 7 anos, quanto para os pais, para estimular

a decisao de compra.

8.1 EMBALAGEM PRINCIPAL

Como as dimensdes do dado sao grandes e, junto aos outros elementos do jogo,
o volume criado torna-se ainda maior, a utilizacao de papel, material mais utilizado em
embalagens de jogos, torna-se inviavel. Assim, optou-se pela utilizagdo do tecido para
a criacdo de uma embalagem tipo “mochila” que é utilizada frequentemente em
embalagens de jogos de grande volume, como os jogos de encaixe. Com isto, além de
ser atrativa no ponto-de-venda, a mochila também é de facil transporte pela crianca e
pode ser utilizada em outras situagdes, como para ir a escolinha, tornando-se uma boa
solucdo de reuso do produto.

Para as informacdes sobre 0 jogo, que devem ser apresentadas na embalagem,
definiu-se pela utilizacdo de uma cinta. Nela sdo apresentadas informacdes como a
marca do jogo e do fabricante, indicacdo de faixa-etaria, nimero de participantes,
tempo de cada partida, restricdes de uso, entre outras informacdes que seguem as

normas impostas pelo Inmetro, referenciadas anteriormente.

8.1.1 Mochila

A mochila desenvolvida possut as dimensdes de 25 cm (comprimento) x 25 cm
(largura) x 22 cm (altura), com bolsos e elasticos internos para acondicionar todos os

elementos.
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Figura 119: Mochila. Fonte: Autora.

8.1.1.1 Detalhamento estrutural

A parte externa da mochila apresenta apenas a marca do jogo, como €

representado na figura abaixo.

105 30

Alca com
reguladores
Ziper com
cursores

- -

ﬁ n Tecido

insCIRADD

220

250

Figura 120: Mochila parte externa. Fonte: Autora.

A fixacdo e o posicionamento dos elementos do jogo no interior da mochila

podem ser visualizados na abaixo que esquematiza a planificacdo da mochtila.
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escala 1:7 - unidade: mm

Figura 121: Posicionamento dos elementos na mochila. Fonte: Autora.

8.1.1.2 Detalhamento técnico
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A mochila é produzida com tecido Seletel, 100% poliéster, que permite a

aplicacdo da marca através da impressao por sublimacao e possut uma ampla gama de

cores. Definiu-se que, para a comercializacao, estariam disponiveis todas as cores

utilizadas na representacdo das categorias do jogo, de maneira que a crianca pudesse

escolher a que mais lhe agradasse. As variacdes cromaticas podem ser visualizadas

abaixo.

- o

Figura 122: Variagdes de cores da embalagem. Fonte: Autora.
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Para a sustentacdo da mochila, foram utilizados uma base de 25 cm x 25 cm de
papeldo Kraft n° 40 de 1250 g/m? e forro de fibra de 5 mm de espessura. Para o
posicionamento e fixacao dos elementos do jogo foram utilizados, além dos bolsos de
tecido, elasticos brancos de 50 mm de espessura e velcro de 25 mm de espessura.

As alcas sao de fita de nylon lilds de 30 mm de espessura, cada uma com 500
mm de comprimento e com 2 passadores duplos de 40 mm de alta resisténcia, que
permitem que as alcas sejam ajustadas. O ziper, de nylon n° 5 também lilas, possui 2
cursores n° 5, de niquel, para que possa ser lacrado com uma abragadeira de nylon 6.6
branca (natural) de 10 cm de comprimento e 0,25 cm de largura. A figura abaixo

representa os elementos utilizados na mochila.

Fita de nylon

=)

Abracadeira s L Passador
duplo

|—~ Ziper

e cursor

Figura 123: Elementos da mochila. Fonte: Autora.

8.1.2 Cinta

A cinta, de 94 cm x 10 cm, envolve a mochila, como ilustrado na figura abaixo.

Ninguém vai querer
ficar fora desta!

Figura 124: Cinta para embalagem. Fonte: Autora.
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Impressa em papel duplex 300 g/m?, que possut uma camada de papel branco
sobre uma camada mais grossa, que proporciona boa resisténcia e qualidade estética,
4 x 0 cores, com impressao offset em processo CTP, recebe acabamento em verniz UV
total para proteger e dar brilho. Necessita de faca especial metalica para corte e
utilizacdo de vinco (na marca indicada), para facilitar a dobra, como pode ser

visualizado na figura abaixo.

150 250 220 250 100
posterior superior frontal inferior posterior

escala 1.7 - unidade: mm
Figura 125: Cinta planificada. Fonte: Autora.

A cinta contém todas as informacgdes necessarias sobre o jogo, considerando as
normas do Inmetro. Vale destacar que os selos do Inmetro e do IQB (6rgao certificador)
na cinta e também nos refis, como sera visto posteriormente, estdo representados por
serem obrigatoérios para a comercializacao, mas sao apenas ilustrativos, visto que ndo
possuem a real aprovagdo dos érgaos referenciados. A marca nao oficial criada para os
cursos de design da UFRGS, pela aluna Luise Schulz, foi utilizada como marca ficticia da
empresa que comercializaria o jogo. As demais informacdes podem ser visualizadas na

figura abaixo.
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frontal

posterior

Desenvolve a . I/mm’l . lflu:uml;l.l:' " ”
e o Bt & A Conefico
interpretacao l . . .
deszion Marca distribuidora » Como jogar
O-Qan, &0 ) ) & 1% .
(33 LS Tempo de jogo Objetivo jogo
8} _
O SR ad Idade minima
' NUmero jogadores » Marca Jogo
» Marca jJogo Beneficlo
Beneficlos

Tempo de jogo

» O que é0]ogo » Idade minima

Ninguém vai querer . Chamada Numero ]Ogadores
ficar fora destal » Distribuidora
superior
Marca Jogo :
Preparem-se p ] g Marca ]Ogo
muitas g(ug::uuﬁ;y surpresa o 2
. Chamada » Identificacdo
produtor e
som distributdor
&  Marca distribuidora
Contato
» Representacao » Codigo produto
visual do jogo Selo de certificacao
» Componentes » Codigo de barras
dengn. W E Adverténcia risco » Adverténcia risco
Marca distribuidora
escala 1:3
Figura 126: Informacdes cinta. Fonte: Autora.
8.2 REFIS

Os refis do jogo acondicionam as cartas a serem adicionadas ao jogo, conforme
a ldade da crianca e seriam comercializados separadamente do jogo principal. As
embalagens possuem as dimensdes de 7 cm (comprimento) x 7 cm (largura) x 1,3 cm

(altura) e podem ser visualizadas na figura abaixo seguir.
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' "Epreto o prare
do pato prerg

Figura 127: Refis do jogo. Fonte: Autora.

Impressas em papel triplex 250 g/m?, que possut uma camada de qualidade
inferior entre outras duas camadas, proporcionando maior resisténcia, 4 x 0 cores, com
impressao offset em processo CTP, recebe acabamento em verniz UV total. Necessita
de faca especial para corte e utilizagdo de vinco (ha marca indicada) para facilitar a
dobra, como pode ser visualizado na figura abaixo. Ndo utiliza cola, sendo o seu
fechamento através de encaixe. Como modo de seguranca recebe a colagem de um

adesivo vinil transparente circular de 2 cm de didametro.

obBol nas ov avuopy
vavd vsaid.ms svv)

AYAIYA W3S H
soaanona 30 vonvinozs N1

D
2989501910209l %030 OHISINL B

Il

escala 1:2 - unidade: mm LL. Adesivo vinil

Figura 128: Embalagens refis planificadas. Fonte: Autora.
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As embalagens dos refis contém informacBes reduzidas, visto que
primeiramente € necessario adquirir o jogo principal, o qual possui todas as
informacdes sobre o produto. Os refis seguem o mesmo padrao e as informagbes

contidas nos mesmos podem ser visualizadas na figura abaixo.

0000-0000 (LS) 2L~ !seig - Sy - a1Baly ouiog i IdentIﬁCaQaO
000-00000 d3) - 000 ‘3WoN eny i H i

$OUAN NDISIA 40d 0QJNGIYLSIA § p rOd utore

0000-0000 (LS) 3L - [1seig - Sy - 31b|y oviod PR H
000-00000 d3 - 000 ‘3uI0N eny P& : d . . b 5 d
00-0000/000°000°00 “dND H 1Stn Ul Or

N9ISIQ YIWHIYA YSSINYA *40d 00I1ZNA0Yd

Restricao — i seiror o Varca

00000-801/148-3)

mvwso IIVEEN i | S distributdora

Il ©X

R ot — R« Selo de certificacdo
Idade minima "Ly AUBIITY gy

Logotipo jogo —— D
Jesign, —
. e _»

Codigo produto

Marca distribuidora

(@)@ Marca Jogo
insPIRADD
Oqueé il U | N
—————rry . ¥ Idade.rmr.nma
Logotipo jogo
escalal:2

Figura 129: Informacdes refis. Fonte: Autora.
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9 EXECUCAO
Na etapa de execucdo, fol realizada uma analise de custos de todos os
elementos do jogo e das embalagens, para verificar a viabilidade econdmica da

comercializacao do produto. Com esta analise realizada, partiu-se para a confeccao do

modelo final.

9.1 MODELO FINAL

A figura abaixo apresenta o prototipo final do jogo. Os materiais e processos de

producdo utilizados buscaram aproximar-se ao maximo do modelo real do jogo.

Figura 130: Protétipo final. Fonte: Autora.

9.2 ANALISE DE CUSTO

Para cada elemento do jogo e das embalagens realizaram-se orcamentos para a
producdo em grande quantidade, prevendo um lote inicial de 5000 unidades. A abaixo
representa o orcamento geral, no qual todos os elementos sao elencados e somados de
modo a prever o custo total unitario do jogo, da embalagem principal e dos refis. E

valido destacar que estes custos sdo apenas aproximados, visto que ha uma margem
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de lucro inserida pelos fornecedores. A tabela apresenta o detalhamento de cada

elemento, a quantidade destes elementos por jogo e o valor total dos mesmos por jogo.

de fibra de 5 mm, elasticos e velcro

uantid. Valor
MATERIAL Detalhamento Q _ _
(unidades) (reais)
Espuma 100% poliuretano, branca,
Dado densidade 20 g/cm?, espessura 20 cm e 1 4,57
base 20 cm x 20 cm
Malha Cacharrel 100% poliéster, branca,
Dado 120 g/m?, quadrados de 25 cm x 25 cm, 6 1,45
sublimacéao offset
Papel Couche fosco 300 g/m?, 6 cm x 6
Cartas cm, 4x4 cores, impressao offset, 130 6,36
processo CTP, laminacao fosca
Papel Offset 75 g/m?, A6, 1x0 cores,
Bloco impressdo offset, processo CTP, 50 1 0,56
folhas, colado
Lapis Marca Bic, modelo triangular gigante 3 1,92
o
] . ) -,
S Saco Tec1d_o S/eletel,/lO'O % poliéster, roxo, com 1 0,70
6 ilhds e elastico 2 mm espessura
) . -,
Venda Tecido Selgte_l, 100% poliéster, roxo, com 1 0,50
elastico 2 mm espessura
Objetos saco E.V.A. 3 mm, corte a laser 25 0,90
Conjunto de 1 l&mina acrilico branco
Suborte 190x80x2mm, 01 lamina acrilico branco 5 500
P 190x80x3mm com 10 estrelas vazadas, ’
10 estrelas acrilico dourado 32x30x6mm
Ampulheta Acr111§(3, 8,5cmde ali:ura e _2,5 cmde 1 0,49
diametro, duracdo 1 minuto
Papel Couche 180 g/m?, 14 cm x 56 cm,
Manual instrucdes 4x4 cores, impressdo offset, processo 1 0,31
CTP, lamin. fosca, lombada 1 mm, dobra
TOTAL 22,76
r Fita de nylon lilds de 30 mm de
< Alca espessura com 2 passadores duplos de 2 2,00
o 40 mm
Z
[a'4 ¢ ) 14 )
& Abertura Ziper de nylonn®5 h/las, com cursorn® 5, 1 0,46
E de niquel
o ) )
< Tecido Seletel, 100% poliéster,
< . impressao sublimagao, 25 cm x 25 cm de
% Mochila papeléo Kraft n° 40 de 1250 g/m?, forro ! 10,56




Continuacdo da tabela:
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uantid. Valor
MATERIAL Detalhamento Q _ ,
(unidades) (reais)
- Papel duplex 300 g/m?,94 cm x 10 cm, 4
- . x 0 cores, impressdo offset, processo
L < ) 3
2 e Cinta CTP, verniz UV total, faca especial para ! 0,59
g’ LE’ corte e utilizacao de vinco
(4
Z a . Abracadeira de nylon 6.6 branca (natural)
& :
Abracadeira de 0.25 cm x 10 cm 1 0,02
TOTAL 13,63
Triplex 250 g/m?,15cm x 20 cm, 4 x 0
Caixa cores, impressao offset, processo CTP, 1 0,40
verniz UV total, faca especial para corte
e utilizacao de vinco
Papel Couche fosco 300 g/m?, 6 cm x 6
= Cartas cm, 4x4 cores, impressao offset, 30 1,59
E processo CTP, laminacao fosca
Papel Couche fosco 180 g/m?, 6 cm x 6
Manual de . ~
. . cm, 1x0 cores, impressao offset, 1 0,02
instrucdes . ~
processo CTP, laminagao fosca
Adesivo de Adesivo vinil transparente circular de 2
o 1 0,02
fechamento cm de didametro
TOTAL 2,03

Tabela 11: Orcamento. Fonte: Autora.

Com o término do orgcamento, obteve-se o valor de R$ 36,39 de custo para 0 jogo

principal embalado e o valor de R$ 2,01 para cada refil do jogo embalado. Para a

reducdo de custo e viabilizacdo econdbmica, podertam ser realizadas algumas

alteracdes de materiais que nao comprometessem a esséncia do jogo. A embalagem de

tecido poderia ser substituida por PVC cristal, com impressdo por aplicacdo de transfer

e os suportes de acrilico poderiam ser substituidos por E.V.A. de 5 mm com corte a

laser.
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10 SOLUCAO

Para verificar o resultado da solugédo criada, aplicou-se o0 jogo novamente com o
publico-alvo, utilizando-se o modelo final desenvolvido. Também se realizou uma
entrevista com um desenvolvedor de brinquedos de maneira a verificar a opiniao de um

especialista sobre o0 jogo.

10.1 APLICACAO

0 jogo, em seu modelo final, fol aplicado no dia 5 de julho de 2013, também na
Escola Estadual de Ensino Fundamental Ivo Corseuil. Foram realizadas duas partidas
com quatro criancas do Infantil 2 (4 anos), por terem a idade minima para 0 jogo para
testar se este adéqua-se as suas habilidades, e 1° ano (7 anos), por ja poderem jogar
com as cartas dos refis. Durante a leitura do manual de instrucdes, as criancas ficaram
atentas a histéria e, quando perguntado “Vamos ajudar nossos amiguinhos?”, todas
gritaram “sim!”. Elas divertiram-se durante o jogo e adoraram jogar o dado grande que
quando batia na superficie, quicava, provocando muitas risadas. A utilizacdo dos
suportes para a pontuacado folt uma solucdo eficiente, visto que atraiu a atencdo das
criancas que nao se esqueciam de pegar a estrela quando acertavam. A ampulheta fot
outro elemento interessante para a visualizacdo do tempo e as criancas sempre se
lembravam de viré-la. Os icones das categorias e as ilustracdes das cartas ficaram

visualmente claros de entender, bem como a dinamica do jogo.

Figura 131: Teste com o modelo final. Fonte: Autora.
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10.2 AVALIACAO

Apbs a finalizacao do modelo e ultima aplicacdo do jogo, contatou-se a Xalingo,
fabricante de brinquedos, localizada em Santa Cruz do Sul, RS. O jogo fot apresentado
para Ederson Augusto Helfer, do departamento de desenvolvimento de produtos, lazer
e educacdo, que deu a sua opiniao sobre o resultado. Para ele, o conceito do jogo é
muito interessante e apresenta potencial para futura comercializacao. Ederson
destacou como ponto positivo o fato de ele ser jogado em equipes, que precisam
cooperar para pontuar, o que incentiva a socializagao. Além disso, a opgao de o jogo
possuir refis, acompanhando o desenvolvimento da crianca é uma questdo que agrega
valor ao jogo. Ainda, para ele a diversidade de tarefas é algo que, além de contribuir em
diversos aspectos para o desenvolvimento da crianga, torna o jogo mais divertido.
Segundo ele, atualmente, os jogos buscam desenvolver apenas uma habilidade, por
exemplo, a habilidade de desenho no jogo “Imagem e Acao”, ja o jogo o insPIRADO
consegue desenvolver varias habilidades e esta diversidade nao dificulta a
compreensdo do funcionamento do jogo. Nos desafios de desenho para criancas de 4 e
5 anos, ele destacou a importancia de trabalhar-se formas e cores. Para ele, os
mascotes e as cores das categorias foram bem projetados, de modo a atrair o publico
infantil. O nome, que, ludicamente, remete a “PIRADO” também € interessante para a
faixa-etaria. Ederson considerou o jogo bem completo e conseguiu perceber a
preocupacdo com o desenvolvimento da crianca em diversos aspectos.

Ederson acredita que, com alguns ajustes nos materiais e formas de producao,
adaptando o jogo a estrutura e processos da fabrica, este poderia tornar-se viavel e
promissor. Ele ressaltou a importancia da realizagdo da patente do jogo para futuros
acordos comerclais e sugeriu que, apos a realizacdo da mesma, o projeto fosse

apresentado para a empresa novamente. Ele resumiu sua avaliacao em:

“Jogo bastante dinamico, de féacil entendimento por parte dos jogadores. Um
grande diferencial € que durante a partida, apesar de ser um jogo de
competicao, o que fica em evidéncia sdo a diversao e a integracdo entre os
participantes, tornando a vitéria uma consequéncia. Outro fator interessante é
que o jogo instiga a integracdo entre adultos e criancas, abrindo campos para

utilizacao tanto em ambientes escolares como domésticos.”
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Considerando as potencialidades pedagoégicas que 0 jogo apresenta, ao
favorecer a integragdo e a socializacao, além de possibilitar sua aplicagdo pratica de
outras maneiras em sala de aula, como para o ensinamento de cores e formas, para a
sua implementacgdo, apds a realizacao da patente, o mesmo poderia ser direcionado a
venda coletiva para escolas. Neste sentido, também poderiam ser propostas
expansdes do produto como jogo didatico, com conteudos especificos, de linguas
estrangeiras, por exemplo. Além disso, poderia ser criada uma versao acessivel do jogo,
direcionada a criancas com dificuldade cognitiva, visual, entre outras necessidades
especiais. Também, como forma de expansao do jogo, poderia ser criada uma versao

digital do mesmo.
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CONCLUSAO

Ao término deste Trabalho de Conclusao de Curso percebeu-se que o design é
capaz de integrar-se a outras areas de conhecimento, como, neste caso, a psicologia e
educacdo, e pode contribuir muito nestas inter-relacdes, oportunizando desafios e
enriquecendo as possibilidades criagdo. Também constatou-se que o design de jogos é
uma area que ainda tem muito a ser explorada. Criar um jogo é um processo rico e
complexo que envolve conhecimento do publico-alvo, de materiais e processos, de
normas, da dinamica de interacdo, de questdes estéticas, entre outros. Como ainda
trata-se de uma disciplina emergente, percebeu-se a, como anteriormente referenciado
por Zimmerman e Salen (2004), a necessidade de formagdo de um repertério conceitual
para que o design de jogos tenha suas possibilidades devidamente exploradas.

Apesar desta limitacdo, o trabalho realizado alcancou os objetivos propostos
iniclalmente. Conseguiu-se identificar a necessidade da faixa-etaria definida e, criou-
se a conceituagdo e a concepcao de um jogo viavel tecnicamente capaz de contribuir
para o desenvolvimento social da crianga, de maneira divertida e prazerosa. Para isto, a
pesquisa bibliografica, as entrevistas com peritos no assunto e os testes de
observacdo foram de fundamental importancia. Percebeu-se a necessidade de
conhecer profundamente o publico alvo, suas capacidades, restricbes e desejos para
estabelecer as especificacdes de projeto adequadas e criar uma interagdo agradavel,
atingindo o resultado esperado. A andlise de diferentes jogos também fot importante
para entender quais caracteristicas contribuem para tornar um jogo divertido e, assim,
poder estabelecer a mecanica de jogo a ser utilizada.

A abordagem de design interativo, utilizada para a criagéo do jogo, através de
testes com adultos e criancas, permitiu a realizacdo de ajustes na estrutura e no
funcionamento do jogo durante o seu desenvolvimento. Esta etapa foli de suma
importancia para o sucesso do jogo, visto que € impossivel prever de maneira completa
a experiéncia de jogo, é necessario que se jogue. Como ocorre em outros jogos de
qualidade, antes da realizacao da patente, ainda precisariam ser realizados diversos
testes para validar a proposta. Entretanto, ao final deste trabalho de concluséo, como
resultado, obteve-se um jogo adequado a faixa-etaria proposta, com regras bem
definidas, objetivo claro, sistema simples e interface intuitiva, que facilitam a

jogabilidade.
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Ainda, ao mesmo tempo em que o jogo é simples de jogar e de entender, ele é
desafiador, pois envolve diferentes tipos de habilidades, além de desafios surpresa,
que exploram o movimento e o0s sentidos, tornando o jogo mais dinamico e estimulando
a participacdo de todos. Estes fatores proporcionam uma interacdo fluida em que o
jogador se envolve por intetro, sendo o divertimento a sua esséncia. O fato de ser um o
jogo social, que necessita de pelo menos quatro participantes que jogam em equipes,
fazendo com que eles interajam e cooperem, também para torna-lo interessante.
Assim, pode-se considerar que 0s jogadores sentem prazer com o0 jogo por diversos
motivos, desde o prazer da competi¢cdo, da cooperacdo, das sensacdes tatil, sonora,
visual e de movimento. E possivel afirmar, assim, que o jogo proporciona uma atracio
dupla nos jogadores: primeiro atrai para o interesse de jogar o jogo, com seu visual
diferenciado, e depois atrat a permanecer no jogo, pela diversao que proporciona.

Além disso, cada jogo é Unico: as tarefas sao as mesmas, mas, em cada partida,
sdo realizadas de uma maneira diferente, por diferentes pessoas. Esta qualidade faz
com que seja agradavel para os jogadores explorar o espaco de possibilidade. Por fim,
ap6és o desenvolvimento do jogo, a criagdo marca, do manual de instrucdes e da
embalagem, adequados ao conceito do jogo, também tiveram uma boa receptividade,
sendo atrativos ao publico infantil.

Durante todo o desenvolvimento do trabalho, levou-se em consideracdo que,
como proposto Zimmerman e Salen (2004), o objetivo de um design de jogos de sucesso
é a criacao de um jogo que proporcione grandes experiéncias. Assim, visto que através
dos testes realizados percebeu-se que o jogo criado foi capaz de proporcionar uma
interacdo agradavel para os jogadores, que se divertiram e quiseram jogar novamente,

pode-se considerar que o objetivo foi cumprido com sucesso.
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APENDICES

APENDICE A - Entrevista com psicéloga. Fonte: Autora.

DATA:15/10/2012

NOME DA ENTREVISTADA: JANAINA FRONER
PROFISSAO ATUAL: Psicéloga particular
CIDADE: Lajeado/RS

1) Qual aimportancia do jogo na vida da crianca?

O brincar para a crianca € 0 mesmo que o trabalhar para o adulto, ou seja, € uma
necessidade que faz a crianca se desenvolver, pensar, sentir, se socializar com o outro.
Pode desenvolver habilidades, mesmo que ndo claramente. A crianga acaba
representando seu mundo interno pelo jogo, ela comunica de forma consciente ou
inconsciente o que passa dentro dela, mesmo que muitas vezes ela nem saiba. E n6s da
area da psicologia temos o papel de fazer a conexdo do que ela estd mostrando no
jogo. O brincar desenvolve a crianca tanto cognitivamente como emocionalmente, faz
ela se transformar em um homem criador. O homem é o Unico ser capaz de criar, ele
transforma, e isso é eternizado, ele se torna eterno pelo que produziu. Entdao pra
crianga o brincar é aprender a ser homem. Eles sao muito dependentes e coordenados
pelo adulto, mas no momento em que eles vao se desenvolvendo a partir do brinquedo,

eles se tornam capazes de simbolizar, de fazer associacdes, de criar. O brinquedo é a

base de tudo.

2) Em qual idade e como o jogo pode contribuir no desenvolvimento da crianca?

0 jogo é importante independente da faixa-etaria. Em cada fase tem um jogo mais
interessante e mais adequado a faixa-etaria, que podem potencializar o potencial da
criancga, permitindo que ele venha a tona pelo brinquedo. Talvez 0 mais importante seja
dos 3 aos 7 anos, no momento em que a crianga comeca a se socializar com o outro. O
brinquedo passa a ser o outro, tem a crianca que brinca sozinha, mas ela ndo esta
brincando sozinha, ela esté brincando com o brinquedo, ela interage com o brinquedo. E
o periodo em que vai formando a personalidade da crianca, e quanto antes melhor. Essa
é uma boa faixa-etaria para ir para escolinha também, quando a crianga ja € um pouco

mais independente, com um pouco mais de autonomia, conseguindo dizer e expressar 0
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que quer e 0 que ndo quer. A partir dali até antes da idade escolar, que é quando ela ja
esta na fase de laténcia, que é o periodo mais voltado para questdes do aprendizado
mais concreto, de colégio, de conteldo. Antes disso seria a fase mais importante, nao
que as outras ndo sejam. Pensando na faixa-etaria em que eles mais precisam do

brincar é nessa.

3) Ojogo pode desenvolver a criatividade das criancas?

E importante que a familia brinque com a crianca, porque sé dar um brinquedo pra
ela ndo necessariamente se esta dando tudo. A interacdo com mais alguém
potencializa o significado do brincar pra crianga. Essa esséncia é tudo pra ela, a partir
do brincar a mae consegue transmitir até mais afeto do que s6 se comunicando. A
gente usa o brincar para expressar algo para a crianca que as vezes é dificil de
expressar de outro jeito, e ela entende muito mais e com mais facilidade e clareza,
porque a gente estd usando o lidico. Do mesmo jeito é o brincar na questao de
interagdo, ela aprende a criar mais e se torna mais criativa se alguém intermedia o
brincar com ela. S6 dar um jogo e achar que ela vai sair fazendo, ela pode até fazer, mas
nao vai ter uma associacao, ela nao vai ter alguém que dé um significado para as
coisas que ela esté criando. Ela brinca livremente, pode ser um tipo de criacdo, por
exemplo, o lego, ela pode empilhar uma peca em cima da outra, mas ela s6 fez isso, se
alguém pergunta “o que tu fez?”, faz ela pensar, interage com ela, faz com que ela
responda o que acha que € ou para criancas menores tu diz “tu fez uma torre”, vai
nomeando para ela. E ela aprende assim, a se comunicar, a falar, a linguagem. O
brinquedo € um facilitador do desenvolvimento, do afeto entre mae e filho, entre

professor e aluno.

4) Qual tipo de jogo é mais indicado para criancas de 4 - 7 anos?

Jogos de montar, de quebra-cabeca, domind, memoria, Lince. O “Cara-a-cara” € bom
para 0s pequenos para utilizar ndo como é o jogo, mas com a questdo de identificagdo,
trabalhar cores, formas, percepcao. Lince a questdo de achar, de esconder dai ele tem
que procurar. Eles estdo na fase de fantasia. As meninas gostam das princesas, dos
castelos, das bruxas, de brincar de fazer comida e de cuidar de filho; pros meninos sao
0s super-heréis, robds, carros, de brincar de lutinha e de ser forte. Eles estdo definindo

a sexualidade das criancas e eles vao se diferenciando. Todos os jogos mais amplos de
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fantasia, de fazer-de-conta, de fantoche, trabalham além da criatividade. Eles acabam
se colocando nesses personagens, falando deles, se constituindo como eles querem
ser. Trabalham com a auto-estima. Os meninos gostam mais do que as meninas de
jogos de concentracdo, de montar, enquanto as meninas gostam de pintar, de coisas

mais detalhadas, como as bonequinhas e os castelinhos.

5) Quais as caracteristicas de desenvolvimento da crianca de 4 - 7 anos?
Afetivamente falando, € uma crianca que tem dependéncia grande dos pais, tem
necessidade de ter proximo pelo menos um dos dois, demonstra muito que ama os pais.
E mais socidvel, consegue ficar um tempo sem os pais, com pessoas que tem um
vinculo. Sdo criangas agitadas, que precisam de limites. Entdao a questao do jogo para
se focar €& importante, para trabalhar questdo de concentracdo. Ndo tem uma
persisténcia e constancia no jogo, entdo comecam uma coisa, podem desistir com
facilidade, entao tem que ser muito motivador. Jogos com elementos do faz-de-conta e
do mundo da fantasia sao interessante. Eles precisam aprender a se concentrar. Eles

tém uma tendéncia a mexer em tudo e n&o brincar com nada, entao tu tens que focar.

6) Quais os desafios de desenvolvimento de uma crianca de 4 - 7 anos?

Controle da tolerancia a frustracdo. E uma fase muito importante em que eles
estdo saindo do egocentrismo. Eles estdo aprendendo quem sao, estabelecendo a
idade sexual, estdo criando uma independéncia cada vez maior, comecando a se
alfabetizar. As criancas estdo cada vez mais precoces, algumas com trés anos ja
escrevem o nome. Algumas sao hiper-estimuladas, o que ndo é tdo adequado, ou outras
por criagdo a partir do brinquedo. Ela vé letras nas caixas dos jogos, ela vai se
interessando por isso. E uma fase em que eles comecam a se interessar pelo
aprendizado. A gente tem que permitir que eles possam escolher o que querem brincar

e dai delimitar.

7) 0O que pensas a respeito dos jogos de computador?

Se ndo é exagerado é bom, tem que saber limitar e incentivar outros jogos. Se for
s6 computador eu acho que a crianga perde muito, pois ela tem muito mais potencial
para criar através de outras brincadeiras. O computador trabalha outras questdes como

paciéncia, tolerancia a frustracdes, persisténcia, motricidade, questdo visual, mas
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também tem outras formas de fazer isso, acho que tudo que é em excesso é ruim. Mas

também nédo se pode dizer para ndo usar, pois o computador faz parte da nossa vida.

APENDICE B - Entrevista com pedagoga. Fonte: Autora.

DATA:15/10/2012

NOME DA ENTREVISTADA: GISLAINE HAUSCHILD

PROFISSAO ATUAL: coordenadora e professora do LABA - Laboratério de Aprendizagem
da Escola Estadual Leo Joas

CIDADE: Estrela/RS

1) Qual aimportancia do jogo na vida da crianca?

E de suma importéncia. Na sala de aula, a crianca as vezes tem medo de errar, no
JOgO nao, ela vé alternativas, baixa a ansiedade, ela se arrisca mais, ela desenvolve a
atencdo, a associacao das coisas que ela esta fazendo com o que ela vive. Como Piaget
dizia, o0 jogo é o berco da simulagao cognitiva, entao é no jogo que a crianga consegue
viver aquele mundo, assimilar conteldos. Como Walloon dizia, ela consegue se
comparar e se abrir para 0os amigos, ali ela pode errar. Ela consegue assimilar o que é
real, ela vive, simboliza e consegue associar aquilo, guardar pra ela o que é real e

transformar.

2) Em qual idade e como o jogo pode contribuir no desenvolvimento da crianca?
Desde o bebé. Todas as fases sao importantes. O bom seria se desde pequeninhos
fossem bastante estimulados. As brincadeiras de rodas, antes da fase escolar, ali elas
podem fazer muitas coisas, elas brincam de ser a mamae, o0 papat, a vové e conseguem
estimular os sentidos. Hoje a gente percebe que as criancas ndo brincam mais como a
gente brincava antigamente. A gente sala mais pra rua, e hoje elas estdao muito mais
presas por causa das cidades grandes. E a gente entende que é dificil de soltar, por
causa dos perigos, e elas ficam mais no computador, dentro de casa. E muito menos a
gente vé também brincadeiras que eram dentro de casa, como o domind, o jogo de
paciéncia, o que pra nbs a gente brincava muito hoje as criangas ja ndo tem mais. Elas

ficam mais na frente da televisao, sendo passivas, e ndo entrando no jogo, interagindo.
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A crianga nao tem condicées maturacionais para aprender através do cognitivo, tem

que ser através do jogo.

3) Quais beneficios os jogos podem trazer para o desenvolvimento da crianca?

A gente sempre tem que pensar no neuro-psico-social. A parte neurologica da
crianca: através do jogo ela esta correndo, lancando bola, pegando, parando na hora de
parar, fazendo muitos movimentos, isso desenvolve a parte do corpo dela. Se essa
parte ndo esta bem estruturada, o que vem adiante vai ser mais dificil. No psico: a
crianca aprende a perder, a ganhar, a sair do egocentrismo, a lidar com a frustracao,
lanca estratégias. E € importante a gente estar sempre encorajando, a base de tudo é o
questionamento. Através do brincar representando papéis, eles podem representar os
problemas da vida real no jogo, e a crianca vai brincando e assimilando aquele real, e 0
real que era tao pesado comeca a ficar mais leve. Ela consegue ver as coisas como se
estivesse de fora, e olhando de fora as coisas nao ficam tao dificeis. E o social ja esta
dentro de tudo. Entdo a parte cognitiva através do jogo flui. A gente percebe que ela

vai indo, e sempre tem que estar trabalhando em parceria com a familia.

4) Quais jogos no mercado contribuem para o desenvolvimento da crianca?
Cara-a-cara, pela associacao, Lince, que desenvolve a atencao, foco e a memoéria

visual, Uno, para os maiores pelas regras e memorizacao.

5) Quais tipos de jogos sao indicados para quais idades?

Bem pequenos: jogos de trilha para desenvolver a relagao termo-a-termo (formacao
de pares), que eles precisam muito, tanto para a questdo alfabetizacdo, quanto para a
questdo da contagem, saber que cada um € um, entdo quando eles ndo tém essa
relacdo eles ndo pulam de casinha em casinha. O boliche, em que se trabalha a
contagem, o corpo, a direcdo. Os blocos légicos, com formas e cores. O bingo, jogado
com as formas geométricas. Mais tarde bingo de palavras, de figuras. Jogos de encaixe

de figuras, de cenas. Quebra-cabeca com poucas pecas. Torres de encaixar.

6) O jogo pode desenvolver a criatividade das criancas?
Recorte de figuras para montar cenas, constru¢do com sucata, jogos de construcao

(como o Lego). Os brinquedos que vém prontos sdo legais, mas os que a gente constroéi
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sdo muito mais significativos e ajudam mais na aprendizagem. Quando eles comecam a
construir eles véem que tem que tirar la de dentro. O desenho, a brincadeira com tinta,
com argila, com massinha de modelar. Brincando a gente estimula a criatividade e o

cognitivo.

7) Quais as caracteristicas de desenvolvimento da crianca de 4 a 7 anos?
Egocentrismo, as vezes nao sabem dividir, esperar a vez. O jogo ajuda a superar o

egocentrismo e estimula o trocar, o espaco. Tem muito da questdo motora.

8) Quanto tempo o jogo consegue prender a atencao?
Depende da crianca e do jogo. Alguns 15 minutos, outros meia hora. A
concentracdo aumenta com a idade. 45 minutos € o maximo que eles conseguem ficar

focados.

9) 0 que as criancas expressam quando jogam?
Medo de errar, ansiedade, impaciéncia, querer fazer tudo de uma vez, raiva, amor,
carinho, todos os sentimentos. E importante saber ler os sentimentos, se colocar no

lugar, ver reacoes.

10)Vocé nota diferenca de comportamento das criancas em relacao ao jogo hoje e
alguns anos atras?

Hoje a gente tem uma variedade muito grande de recursos e jogos. E também jogos
que muitas vezes sdo caros. Mas mesmo 0s jogos mais simples, como o jogo de varetas,
0 jogo de domind, eles sdo muito pouco adquiridos. Parece que o jogo saiu de moda.
Brincava-se com coisas mais simples e se conseguia ficar mais atento, hoje eles sao
bombardeados de informacdo. Eles ficam um minuto na frente da televisdo, quanta
informacao eles tem ali. Eles s6 ficam receptores dessas informacgdes, entdo eles
querem tudo muito rapido e tudo passa assim, e muitas vezes muito superficial. Acho
que ha um tempo se jogava e se brincava mais e hoje a gente tem que parar para
pensar nisso, as criancas precisam brincar, precisam jogar. Precisam ter um tempo

delas que nao volta mais.
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APENDICE C - Entrevista com designer de jogos. Fonte: Autora.

DATA:18/10/2012

NOME DA ENTREVISTADA: SIMONE SPERHACKE

PROFISSAO ATUAL: Designer de Jogos

NOME DA EMPRESA: Sisper Design (http://sisperdesign.com)
CIDADE: Porto Alegre/RS

1) Quais tipos de jogos produzem e para qual faixa etaria?
Meus jogos sao desenvolvidos a partir de jogos antigos, “classic toys”, destinados a

todas as idades.

2) Quais recursos técnicos e materiais vocé utiliza para que seus jogos sejam
produzidos?
Utilizo principalmente tecido, madeira, materiais organicos, sem pilha nem
plastico, o que facilita a prototipagem que é feita na minha casa. Os jogos sao

vendidos para escolas, lojas, pessoalmente ou on-line.

3) Qual o objetivo desses jogos? E quais beneficios podem trazer para a crianca?

O jogo deve ter um objetivo principal de passar alguma informacdo, de transmitir
algum ensinamento da forma mais divertida possivel, para que ela seja recebida. Deve
trabalhar tanto o emocional, como o pessoal, a questao colaborativa e, principalmente,
a inclusao social. Fazer com que a pessoa vivencie e experimente um momento
agradavel, pois essa experiéncia agradavel ficara em sua memodria e ela terd vontade
de repetir. E que essa experiéncia seja de facil retorno a sua memoria. A partir do
momento em que se tem uma experiéncia agradavel e nessa experiéncia tem uma
informacao importante, essa informacao vai ter um acesso muito mais facil dentro da
memoria do que uma informacdo que fol decorada ou memorizada. Aprende-se de
forma prazerosa, e se nao aprendeu na primeira vez, vai aprender nas proximas, pois

vai ter vontade de repetir o jogo.
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4) Que tipo de jogo falta atualmente no mercado?

Jogos que trabalhem com a questdo do emocional. As pessoas tém tido pouco
ambiente e espaco para colocar suas emocdes, se auto-analisar e se permitir sentir.
Jogos que, através da simulacdo do real, trabalhem a questdo do emotivo, do
envolvimento com a sociedade, do envolvimento com o outro. As pessoas estao cada
vez mais individualistas e existe um déficit, uma dificuldade, na sociedade de as
pessoas saberem se interpretar, se entender e entender o outro também, porque a
partir do momento que vocé ndo se entende, é dificil entender o outro. Jogos que
considerem essa questdo podem vir a facilitar um bom convivio num ambiente tanto
familiar quanto corporativo, escolar, enfim, em qualquer ambiente que envolva mais de
uma pessoa. Jogos que te facam pensar, ver que faz parte de um contexto, que o que
faz influencia, e que facam as pessoas se sentirem parte da sociedade. Jogos
cooperativos também, pois existe uma dificuldade hoje em dia da questéo das pessoas
acharem que ao cooperar com o outro estao sendo trouxas. Ficou um conceito meio
errado do que o que é cooperar. As pessoas cooperam, entdo o outro estd se
aproveitando daquilo que eu conheco, ou daquilo que eu posso fazer por ele. Eu acho
que ndo é assim, a gente se unindo com o outro, e um jogo pode demonstrar isso, a
gente se juntando, colaborando e cooperando um com o outro a gente pode crescer
muito mais. Jogos cooperativos podem sim colaborar de muita forma, até para a
humanidade, relacionamento é tudo. Inclusive para as criangas, pois € a partir dai que
comecam os relacionamentos, sdo nos primeiros anos de vida que a gente aprende
como se relacionar. E se existe um erro de comunicagdo ou de aprendizado,
posteriormente fica um pouco mais dificil de a gente consertar. Ndo é impossivel, os
jogos podem auxiliar, inclusive para adultos que tenham essa dificuldade. Ja vi varios
casos em que o jogo realmente funciona e é incrivel como ele é rapido, como faz
vivenclar situacdes e, muitas vezes, faz solucionar problemas. Acho que os jogos

cooperativos que sdo o futuro.

5) Quais tipos de jogos sao mais recomendados para criancas de 4 - 7 anos?

Jogos que trabalhem a questdo sensorial, tanto tatil quanto fisica, sinestésica.
Quanto mais explorar os sentidos, maior a atencao ao jogo. Com as criancas nessa
faixa-etaria, pela minha experiéncia, se trabalha muito a questdo do tatil, do toque, do

visual combinado com o toque, ou seja, a crianca enxerga junto com as mdos nessa
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fase, ela precisa tocar para saber da existéncia. E junto com o movimento, porque sdo
crlangcas muito ativas nessa fase. Entdo o jogo nessa faixa-etaria tem que ter
movimento junto, por exemplo, “agora vocé tem que levantar e pular num pé trés
vezes”, colocar uma questdo de dificuldade que ela tem que se superar. “agora se vocé
conseguiu trés vezes, agora vocé pula quatro”. Nesse tipo de jogo hd uma disputa
pessoal, tu ndo estés disputando com o outro, mas contigo mesmo. Entdo, tem que
trabalhar com a quest@o motora, com o toque e com a correlacao, com a relacao com a
outra crianca. O cooperativo também, de repente colocar situacdes que precisam do
outro para poder completar alguma tarefa ou ndo, para alcancar um objetivo dentro
desse jogo. E se o jogo for de tabuleiro de uma forma, se for fisico de outra. Além disso,
trabalhando diferentes sentidos, podem-se agrupar diferentes tipos de criancas. As
pessoas tém diferentes tipos de inteligéncia. Tem criancas que tém inteligéncia
auditiva, entao vamos trabalhar a questdo verbal, da palavra. Tem criancas que sao
mais sinestésicas. Entao se um jogo agrupar todas essas questdes, ele vai conseguir
agrupar um maior nimero de criangas. Por exemplo, aquele jogo que é muito mais
verbal, ele vai agrupar criangas mais verbais e as que nao sao tao verbais ndo vao ter
tanto interesse. Agora, a partir do momento em que vocé interfere, além de trabalhar
nas outras criancas que nao tém a questdo sinestésica, por exemplo, que sao mais
verbais, vai trabalhar um pouco mais no sinestésico, mas também vail acabar
trabalhando o verbal com a crianca que é sinestésica, isso € uma questdo cooperativa
também, que vai trabalhar todos os lados e aprimorar e fazer essa crianga um ser

humano melhor.

6) Ha um limitante da nao utilizacdao da linguagem escrita em projetos para
criancas de 4 - 7 anos?

A crianca dessa idade normalmente ndo joga sem um adulto. Ela ainda nao tem
nocdo completa de regras, ela sabe, mas muitas vezes ndo consegue completar. Nao
consegue elaborar estratégias e estd presa a situagdo. Ela precisa do adulto para
orientar e focalizar para que mantenha a atencao no jogo e nao se disperse. Mas o ideal
€ que 0 jogo seja auto-explicativo e o manual traga informacdes visuais. Um exemplo
de jogo de percurso para criangas que ainda nao sabem ler é o “Candy Land’, para
criancas a partir de trés anos. O jogo exige apenas o reconhecimento de cores e nao

envolve nenhum tipo de estratégia.
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7) Qual o tempo de concentracao de criancas de 4 - 7 anos com jogos?

Hoje em dia criangcas conseguem permanecer concentradas em algum assunto que
esteja extremamente interessante para ela em torno de 7 minutos. Isso € comprovado
dentro da neurociéncia. E dentro da neuro-aprendizagem a gente considera que dentro
desses 7 minutos a gente tem que colocar, quando esta finalizando esse tempo, em
torno de 5 ou 6 minutos, algum elemento atrativo. Entdo eu acho que o jogo, para
conseguir prender a atencao da crianga, precisa ter elementos surpresa, um elemento
atrativo também a cada 5 ou 6 minutos, ou menos até, com criancas menores essa
tolerancia é menor também. As criangas sao como “esponjinhas”, absorvem muita
informacao e precisam sempre de coisa nova. Entao assim, dentro do jogo deve haver
elementos atraentes, a questao de mudanca de ambiente “tem que levantar e buscar
algum objeto, tem que encontrar um objeto de cor diferente, lembrar um nome de

animal com a letra c”. Isso trabalha a questao do cognitivo, da criatividade, da

coordenacao, e estd mudando.

8) Como eram os jogos antigamente e como foi sua evolucao até os dias atuais? O
que vocé pensa sobre o predominio de jogos digitais nos dias atuais?

Agora esta fechando um ciclo, antes o jogo era apenas uma forma de divertimento,
sem preocupacao em ser uma forma de aprendizado. Quando passou para o digital, o
primeiro fol o xadrez, todos passaram e houve um rapido crescimento do consumo de
games. Agora a situacdo esta se invertendo. Tem aumentado bastante a venda de
jogos ndo digitais e estd acontecendo uma passagem de jogos digitais para fisicos,
como por exemplo o “Angry birds”. O computador é uma ferramenta, como o jogo, se ele
€ bem usado ele tem resultados maravilhosos, se ele é mal usado, ele tem resultados
tragicos. O jogo a mesma coisa. O jogo se ele € bem usado, ele tem resultados
maravilhosos, se ele é mal usado, ele tem resultados erréneos. E 0 uso de um nao
diminul o uso do outro. O que ndo pode é esquecer que o computador ndo é um
ambiente, ele é uma ferramenta. Ele sim pode servir de muita utilidade, nao sou contra,
adoro jogos de computador, mas sou muito mais a favor dos jogos de tabuleiro porque
ele faz uma integracdo maior do ser humano com o ser humano. Hoje em dia esté
existindo esse déficit, as pessoas estao ficando muito individualistas e o jogo de

tabuleiro faz a gente se aproximar um pouco mais, conversar um com o outro, olhar
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olho no olho, e o computador nao. Eu acho que tem que existir, € uma ferramenta, eu
uso, uso com meu filho inclusive, mas tem que ser bem utilizado, ndo € largar e pronto.
O problema é que existem muitos jogos fisicos desinteressantes no mercado e as

criangas acabam preferindo jogos digitats.

9) E aquestao das criancas nao se interessarem por jogos nao digitais?

Eu acho que é falta de estimulo, muitas vezes é falta de jogos atraentes, ou jogos
adequados a sua idade. Muitas vezes os adultos acabam dando jogos ou brinquedos
acima da idade, e isso causa frustragdo para a crianca, que se sente incompetente, e
isso é bem desagradavel, entao “por que jogar de novo?”. O jogo deve ser adequado a
idade, por isso existem as indicacdes de faixa-etaria nas embalagens dos jogos, e a

gente deve respeitar a capacidade da crianca, eles ndo sao mini-herdis.

10) O jogo pode estreitar lacos familiares?

Sim, eu andet vendo umas pesquisas a respeito que mostravam que se, duas
vezes por semana, uma familia sentar e jogar por 20 minutos, de forma divertida,
desligando-se de celular e computador, o grau de integracao dessa familia aumenta
muito e o grau de aprendizagem na escola dessa crianca também aumenta bastante. O
jogo pode ter varias funcdes, nao s6 dentro da escola, mas também fora da escola,

dentro da sociedade, dentro de uma empresa, de varias formas.

11) Quais exemplos de jogos que podem contribuir no desenvolvimento da crianca?
“Story Cubes”, “Tell Tale”, “Spot it!" e “Pixy Cubes”. Mas um que eu gosto muito € o

“Crantium”, que é colaborativo e competitivo, jogado em equipes, trabalha com os

sentidos e envolve elementos surpresa e de movimento, englobando criancas de

diferentes perfis.
APENDICE D - Entrevista com coordenadora infantil. Fonte: Autora.
DATA: 09/11/2012

PROFISSAO ATUAL: Coordenadora da educacao infantil do Colégio Pastor Dohms
CIDADE: Porto Alegre/RS
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1) Em qual idade o jogo tem maior importancia?

0 jogo é importante em todas as idades e esta presente desde o nascimento. De 4
a 7 anos €& muito importante para desenvolver a determinacao, autonomia,
independéncia, criatividade, tolerancia a frustragdo e, assim, preparar para o

desenvolvimento da lettura, escrita e operacdes logicas.

2) Quais jogos no mercado contribuem para o desenvolvimento da crianca?

Bons exemplos de jogos sao os jogos de memoria, doming, “Can-can”, jogos de
dados para desenvolver a contagem. O “Cara-a-cara” é muito interessante para
desenvolver a percepgdo de caracteristicas e a diferenciacdo de géneros e culturas.
Inclusive, o0 jogo pode ser trabalhado com criangcas menores, j& com 3 anos, com a
utilizacdo imagens de pessoas conhecidas. Além desses, o Imagem e Acdo, por

desenvolver a capacidade de expressao e interpretacao.

3) Que tipo de jogo falta atualmente no mercado?

Acredito que faltam atualmente no mercado jogos que trabalhem com a
diversidade, por exemplo, de género, em que haja boneco homem e mulher, e de cultura,
com personagens como o0 indio e o negro. Nao temos jogos que retratem a realidade
nacional, poderiam utilizar personagens da capoetra, por exemplo. Jogos de construcdo,
em que ndo haja um vencedor, mas que sejam acessiveis, também sdo importantes.
Hoje os que existem, como o lego, sdo caros. Ainda, jogos com temas que nao
instiguem a violéncia, porque as criangas estao muito impulsivas, brigando sem
motivo. E muitos jogos hoje em dia, tanto eletrénicos como fisicos, exploram temas
relacionados com violéncia. Além disso, jogos que trabalhem a tolerancia a frustracgdo,
em que a crianca aprenda a perder. Por 1sso € importante que ela jogue com outras
criancas e que, quando jogue com adultos, que eles ndo a deixem ganhar sempre. A
crianca que sempre ganha aprende a manipular o adulto para que 1sso aconteca e essa
caracteristica pode permanecer na sua personalidade. Ainda, o jogo nao deve
privilegiar uma crianga em detrimento da outra em funcao da idade, de modo que uma

crianca de 4 anos possa jogar no mesmo nivel que uma crianga de 7.
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4) Quais caracteristicas o jogo pode desenvolver?

Os jogos podem desenvolver diferentes habilidades e formam a personalidade da
crianca. Jogos tipo faz-de-conta desenvolvem a criatividade, pois a faz descobrir e
testar possibilidades. Na escola, nosso cliente nao é a crianga ou o adulto, mas a
sociedade. Por isso devemos incentivar e estimular, através do jogo, a ética crista e a
moral, a flexibilidade, a criatividade, a 1iniciativa, a responsabilidade, o
comprometimento, a resiliéncia (que é a capacidade de lidar com as consequéncias das
proprias acdes), ja que é isso que vai determinar a personalidade da crianca que
formard a sociedade. Além disso, hoje as pessoas estdo muito intolerantes. E
importante trabalhar no jogo a questao de a crianca dar tempo ao outro jogador e ter

que esperar a sua vez de jogar, para trabalhar a paciéncia.

5) Quanto tempo o jogo consegue prender a atencao?

O tempo de concentracdo varia conforme a idade e o jogo. Por exemplo, nessa
faixa-etaria, com o domind eles ndo tém muita paciéncia e desistem antes de o jogo
terminar, tem-se de 3 a 5 minutos de atencdo. Jogos muito dificeis também n&o sao
muito atrativos. Se o jogo é mais interessante, eles ficam mais tempo jogando, como o

“Cara-a-cara”, que eles jogam até o fim.

APENDICE E - Entrevista com professoras de creche. Fonte: Autora.

DATA: 14/11/2012

NOME DA ENTREVISTADA: NEIDE STEIGER WOICIECHOWSKI

PROFISSAO ATUAL: Professora e diretora da Escola Municipal de Ensino Fundamental
Ruth Markus Huber

CIDADE: Estrela/RS

1) Qual a faixa-etaria que a escola abrange?
Do bergario até a 5° série, ou seja, aproximadamente, dos 4 meses de idade aos 12

anos (nosso ensino fundamental néo € completo).
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2) Em qual idade o jogo tem maior importancia?

O jogo é importante em todas as idades, em cada idade héa jogos mais indicados. A
crianca aprende muito mais facil através do ludico, além de ser prazeroso, o
aprendizado é significativo, pois o que ela aprende ela ndo esquece. E ela tem vontade
de repetir e jogar mais. O quebra-cabeca, por exemplo, ela comeca com uma
dificuldade, mas quando vat superando, quer brincar mais, e estimula muito. A gente
acredita muito no jogo e defendemos o jogo na educacdo infantil. E eles recriam a
partir do jogo, as vezes tu oferece um jogo e quando Vé eles vao além do que se estava
esperando, eles ja vdo mudando e aprimorando, no momento que aquele jogo fica facil,
eles ja vao construindo outros a partir daquele, o que é muito desafiador para o

professor também.

3) Quais jogos contribuem no desenvolvimento da crianca de 4 - 7 anos?

0 jogo tem que ser lidico, para ela aprender brincando, sem se voltar muito para a
questdo da aprendizagem, claro que tem a questdo das regras, da socializagdo, do
dividir com o colega. Mas s6 a partir dos seis anos que eles ja tém uma nogdo mais
completa de regras, até ali o mais importante é a questdo da socializagdo. Bons
exemplos de jogos sdo os blocos légicos, os quebra-cabeca, os jogos de construcao e
encaixe em que eles participam do processo, 0s jogos de memoria, o “Lince”. Criancas
dessa idade também gostam de desenhar. Jogos que envolvam movimento se
relacionam muito bem com criancas dessa faixa-etaria. Os “Materiais Sensoriais” de
Maria Montessori também sao muito bons para estimular os sentidos, importante

nessa faixa-etaria.

4) Quais as caracteristicas de desenvolvimento da crianca de 4 - 7 anos?
Sao criancas agitadas, que ja tém dominio do corpo e dos movimentos, que

estdo descobrindo o mundo pelo tato, que ja reconhecem cores e comegam a contar.

5) Que tipo de jogo falta atualmente no mercado?

Faltam quebra-cabecas para criangas menores, com pecas maiores e mais
resistentes. Além disso, jogos que envolvam os sentidos. Jogos que as criangas possam
manipular, criar e construir em grupo, trabalhando a questdo da socializacao, da

cooperacao e do saber esperar. Ou jogos que trabalhem com a questao da socializacao
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aliada ao movimento, com movimentos associados entre as criangas, que envolvesse 0

pular, 0 puxar, o imitar.

6) Quais temas poderiam ser abordados no jogo para a faixa-etaria de 4 - 7 anos?
Temas como amizade, valores, familia, meio ambiente, higiene. E muito
interessante trabalhar com animais, de ensinar a cuidar, pois muitas criancas ndo tém

bichinhos, mas todas adoram.

7) Quais caracteristicas o jogo pode desenvolver?

Os jogos podem desenvolver diferentes habilidades. Nessa idade € importante
trabalhar com a seriagdo e a classificacao (para a futura organizacao da pessoa), a
ordenacdo, a contagem, o equilibrio, a concentracdo, a diferenciacdo de cores e formas.
E importante trabalhar os movimentos para desenvolver o corpo e o tato, com o uso de
diferentes materiais. E muito importante a interacio para a socializac&o, tanto com os
amiguinhos, quanto com o professor e familia. E importante que o adulto brinque junto

para desafiar a crianga a ir além e dar sentido ao jogo.

8) Quais as caracteristicas de desenvolvimento da crianca de 4 - 7 anos?
Criancas dessa faixa-etaria sdo agitadas, ja conseguem controlar o corpo,

comecam a contar e reconhecem cores.

9) Quanto tempo o jogo consegue prender a atencao?
O tempo de concentragdo depende do jogo e da crianga, mas em um jogo divertido

consegue manter a atencao da crianga por 15 minutos.

APENDICE F - Entrevista com doutora em educac&o. Fonte: Autora.

DATA: 21/11/2012

NOME DA ENTREVISTADA: TANIA RAMOS FORTUNA

FORMACAO: Doutorado em Educacao e Mestre em Psicologia Educacional pela UFRGS
PROFISSAO ATUAL: Coordenadora do Programa de Extensao Universitéaria “Quem quer
brincar” da UFRGS

CIDADE: Porto Alegre/RS
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1) Qual é a sua definicao de jogo?

A definicdo de jogo apresenta diferentes pontos de vista. Eu concordo com a
opinido de Callois que define o jogo através de 6 caracteristicas: liberdade, faz-de-
conta, incerteza, regras (implicitas ou explicitas), separacdo da realidade (em termos
de espaco e tempo) e improdutividade (énfase no processo). Dentre essas
caracteristicas, a improdutividade é a caracteristica mais discutida, visto que muitos
jogos, como os educacionais, apresentam as caracteristicas de lidicos, mas passam
um ensinamento. Por isso, Visalberghi criou o termo ‘atividade ludiforme’ para se referir
a jogos que apresentam as 5 caracteristicas de jogo, mas com o carater de

produtividade.

2) O que é importante na escolha de jogos?
E importante que o jogo seja adequado & idade ou a fase de desenvolvimento da

crianca e aos seus interesses, para que seu envolvimento seja efetivo e prazeroso.

3) Qualalegislacao brasileira em relacao aos jogos?

N6s temos uma das legislacdes de brinquedos mais eficientes do mundo. Ela
incorpora 0s avancos da legislacdo européia, com algumas coisas interessantes da
inglesa. O fato € que a nossa € muito avancada. Porém, ela é avancada no ponto de
vista da seguranca do brinquedo, da resisténcia dos materiats, do teor de toxicidade.
Eu costumo dizer que ela é uma legislacdo fobigena: cuidado, brinquedo! Ela esta
preocupada com o perigo que o brinquedo possa causar. A (ltima versdo dela de 2002
contém um anexo com algumas orientagdes gerais do brinquedo sob o ponto de vista
psicolégico, inspiradas no indice L.C.C.P. de classificacdo de brinquedos, elaborada pelo
International Council of Children’s Play - I.C.C.P (Conselho Internacional do Brincar). Fot
um grande avanco em relacdo as legislacbes anteriores, pois até entao ela era voltada
apenas para a preocupacdo com a seguranca. Mas esse material permanece como
sendo um corpo estranho na legislagdo e eu nao estou certa de que os fabricantes a
considerem de fato. Tanto que nés temos poucos fabricantes de brinquedos que hoje
fazem testagem de brinquedos quando os produzem, salvo a Grow, que tem uma
brinquedoteca, e a Xalingo, uma empresa gaucha de Santa Cruz do Sul, que tem
convénio com a Associacao Galcha de Brinquedoteca para a testagem de seus

produtos. As demais ndo tém essa sistematica. Entdo elas utilizam critérios que nem
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sempre sao sustentados teoricamente, em relacdo a prescricao etaria por exemplo.
Entdo, esse brinquedo é para tal idade, deve ser jogado assim ou assado, considerando
certas habilidades. Entdo a gente tem esse paradoxo, de ter uma legislacdao muito
avancada num aspecto, mas tal como as demais legislagdes, pouco ligada as
necessidades psicologicas e educacionais. A legislacdo esta disponivel no site da
ABNT que é quem produz esse material. E nés temos o Instituto de Qualidade do

Brinquedo (IQB), que se associa ao Inmetro.

4) 0 que pode auxiliar na escolha de jogos?

A ABRINQ é uma associlacdo muito forte no Brasil, ligada aos produtores de
brinquedos, dirigida atualmente pelo Synésio Batista, uma pessoa muito sensivel ao
untverso do brinquedo. A Associacao esta fazendo por sua conta, depois de o brinquedo
ja produzido, uma testagem através de uma metodologia que é seguida por
brinquedotecas cadastradas que testam os brinquedos. A ABRINQ faz uma listagem
anual de brinquedos que tem como objetivo nortear e auxiliar pais, professores, outros
profissionais que lidam com criangas e adolescentes, a conhecerem melhor os
brinquedos e jogos e escolherem os mais adequados a cada crianga, contribuindo para
a divulgacdo dos produtos industrializados brasileiros. Essa selecao € baseada no
sistema I.C.C.P. que criou uma classificacao Psicolégica e uma classificacao por

Familias de brinquedos, avaliando, entre outros critérios, seus valores.

5) Qual é o incentivo no Brasil para brinquedos?

Agora, nos estivemos hd um ano, uma reunido com a ABRINQ que estd com uma
preocupacdo: o nosso governo federal pela primeira vez vai disponibilizar nas rubricas
orcamentais dele para as escolas de educacdo infantil recursos federais para a compra
de brinquedos. Nunca tinha sido antes, as escolas infantis tinham que fazer um desvio
de verba, elas aplicavam a verba de material de consumo, que poderia ser folha,
canequinha, e brinquedo. Mas no governo passado se decidiu que as escolas infantis
que recebem recursos federais entdo receberiam uma cota para a compra de
brinquedos. Entdo o governo se deparou com um problema: que brinquedos? O que

vamos indicar? E nés estudiosos nos reunimos com os fabricantes de brinquedos.
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6) Que tipo de jogo falta atualmente no mercado?

Faltam jogos multi-estrutura, que apresentem diferentes formas de jogar conforme
o desenvolvimento da crianca. Desta forma 0 jogo acompanharia o seu crescimento.
Um exemplo é o quebra-cabeca com poucas pecgas, para criangas pequenas, mas em
que se pudesse destacar pecas em partes menores para criancas maiores. Outra 1déia
seria um jogo de trilha, apenas com o tabuleiro, que pudesse ter as regras adaptaveis
conforme a idade dos jogadores e objetivos do jogo. Eu acredito que o futuro dos jogos
sdo jogos para serem jogados por grandes grupos, visto que agora as escolas terao
verba para investir em brinquedos, e atualmente estes sdo pensados para serem

jogados individualmente ou em pequenos grupos.

7) O que é importante no jogo?
Os brinquedos nao morrem nunca, depende apenas de fazé-lo desafiador. Para isso,
€ necessario que a crianga possa agir no jogo, a crianca ndo gosta de ser expectadora,

além de precisar manter o mistério para prender a atencao.

8) Quais jogos no mercado sdao bons exemplos?
Bons exemplos de jogos atualmente no mercado, que as criancas realmente se

concentram sdo o “Lince” e o “Cara-a-cara”.

APENDICE G - Entrevista com vendedores de loja de brinquedo. Fonte: Autora.

DATA:11/03/2013
LOJAS: Ri Happy Brinquedos e Del Turista, localizadas no Shopping Praia de Belas
CIDADE: Porto Alegre/RS

1) Quais os jogos mais vendidos atualmente?

» o

Ri Happy: “Quest”, “Imagem e Acao”, “Jogo da Vida”.

» o«

Del Turista: “Pula Pirata”, “Pinote”, “Cai ndo cat”.

2) Quais jogos nao saem de linha?
Ri Happy: “Banco Imobiliario”, “Cara-a-cara”.

» o

Del Turista: “Detetive”, “Jogo da Vida”, “War”, “Cara-a-cara”.
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Quais jogos mais atraem a atencao das criancas no ponto-de-venda?
Ri Happy: “Pictionary Man”.

Del Turista: Todos os citados anteriormente.

Quais os jogos mais indicados para criancas de 4 a 7 anos?
Ri Happy: jogos educativos, como os de memoria, “De A a Z”, “Da cabeca ao pé”.

Del Turista: “Pula Macaco”, por ter pecas grandes, e “Aprender’, que ensina

ndmeros e vogais.

5)

6)

7)

8)

Da-se preferéncia para a venda de jogos com o selo de certificacdao do Inmetro?
Ri Happy: Sim, s6 vendemos jogos e brinquedos com o selo.

Del Turista: Idem a resposta anterior.

Os compradores consideram a indicagao da faixa-etaria do jogo na compra?
Ri Happy: Sim, se ndo, o fizemos considerar.

Del Turista: Sim.

Quais jogos sao bons exemplos de contribuicdo para o desenvolvimento infantil?

Ri Happy: “Mesada”, “Imagem e Acdo”, “Perfil”.

Del Turista: “Aprender”, “Jogo da Vida”.

Ha uma preocupacao dos pais com a contribuicao dos jogos no desenvolvimento
infantil?

Ri Happy: Sim, buscam jogos educativos ou para entreter em dias de chuva ou na

praia. Se preocupam com a seguranca e se o material € adequado.

Del Turista:Sempre.

APENDICE H - Entrevista com mées. Fonte: Autora.

DATA: 20/03/2013

MAE 1: mae de menino de 4 anos

MAE 2: m3e de menina de 4 anos
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CIDADE: Estrela/RS

1) Quais os jogos preferidos da crianca?

Mae 1: Ele adora jogos no IPAD: jogos como “Fazenda”, come-come, corrida com
obstaculos e simulador de vdo.

Mae 2: Ela gosta muito de jogo de memdria com bichinhos (de madeira), do jogo de
encontrar a diferenca entre duas imagens, do tapete de quebra-cabeca com letras e
numeros (de EVA), do “Uno” e do jogo de vestir as bonecas (game). Além disso, gosta de

brincar de bola, de bicicleta, de boneca, de cantar no microfone.

2) O que estes jogos desenvolvem?

Mae 1: Pelo o que notamos esses jogos desenvolvem a rapidez de reflexos,
percepcao, nogdes de nimeros e tempo.

Mde 2: A memoria, a capacidade de percepcdo, o conhecimento do alfabeto e

ndmeros, desenvolvimento motor.

3) Qual aimportancia dos jogos para a crianca?

Mae 1: Acredito que da nogBes de tempo e espaco, rapidez de movimentos em
contraponto com as percepc¢des, linguagem, escrita e matematica. Mas também criam
muita ansiedade que é o ponto negativo.

M3e 2: £ um passatempo.

4) Quais as caracteristicas da crianca?

Mae 1: Ele é bem desenvolvido para a idade por sempre ter tido contato com os
irmaos mais velhos e frequentar escolinha desde cedo. Adora conversar, assistir filmes
e imitar animais. Possut grande habilidade em jogar jogos digitais, mas adora a
interacao de jogos fisicos, principalmente com a presenca de adultos.

Mae 2: Ela é muito observadora e reconhece rapidamente rostos e personagens
familiares. Muito ativa, brinca muito com véarios brinquedos, nao consegue ficar muito
tempo com o mesmo. E bem esperta, a gente explica o jogo uma vez e ela ja sai

jogando. Possut dificuldade na fala.
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5) Ela brinca com jogos que estimulem a criatividade?
Mae 1: Somente a fazenda.

Mae 2: Sim, com jogos de completar desenhos, de pintar, de cantar e dancar.

6) Quais jogos vocés costumam estimular?
Mae 1: Qualquer jogo que nao seja de luta.

Mae 2: O tapete de letras e nimeros e o0 jogo de memoéria do alfabeto.

7) Quais os temas que mais aparecem nos jogos e brincadeiras?
Mae 1: labirintos, animais, corridas e avides.
Mae 2: princesas (ela sempre diz, “eu sou essa”), animais, escolinha, se enfeitar

(pintar unhas/usar brinco/colocar sapato de salto), cuidar de boneca.

8) Quais os personagens que mais aparecem?
Mae 1: “Dora aventureira”, “Rel Ledo”.

Mae 2: “Barbie”, “Minnie”, “Ben 10”, cachorrinhos, “Carrossel”.

9) Quanto tempo por dia a crianca joga ou brinca?
Mae 1: Se deixar, o dia todo. Porém aceitamos uma hora ou duas horas diérias.

Mae 2: O dia todo, ela ndo para nunca.

10)Qual o tempo de concentragcao com cada brinquedo/jogo?
Mae 1: Em torno de 15 minutos em cada tipo.
Mae 2: Com os que ela gosta ela fica 1 hora, com os outros, 15 minutos dati troca e

depois volta para o anterior.

11)A crianca apresenta alguma dificuldade em relacao a seus jogos?
Mae 1: Ndo, inclusive acho que ele interage muito considerando a idade.

Mae 2: Ndo.

12) Vocés sentem que falta algum tipo de jogo no mercado atualmente?
Mae 1: Sim, os que possibilitem que a crianga crie alguma coisa.

Mae 2: Quebra-cabeca para criangas menores.
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13) Vocés costumam atentar para a indicacao da faixa-etaria na embalagem?
Mae 1: Sim, quando possivel.

Mae 2: Sim, sempre.

14)Vocés costumam observar se o jogo possui o selo de certificacao do Inmetro?
Mae 1: N&o.

Mae 2: N&ao.



ANEXOS

ANEXO A - Setor de brinquedos no mercado nacional

Faturamento setor de brinquedos.
Fonte: ABRINQ (2012, apud Fabricantes Nacionais).

{sem |PI - Ex, Fabrica) Unid.; (R$ MilnGes)

Bringuodos (RS)

- T - - - - - ==

e e e

201 2012*

Produgao Nacional Importagoes . Total

Lancamentos (quadro esquerda) e criagdes (direita) de brinquedos.

Unid.: quantidade

2007 2008 2009 2010 2011 2012*
1.200 1.245 1.002 1.300 1.490 1.659

Brinquedos Brinquados

-

Fonte: ABRINQ (2012, apud Fabricantes Nacionais e Designer Independentes).

Unid.: qu

2008 2011
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ANEXO B - Enderecos das escolas e empresas referenciadas

- Colégio Martin Luther

Endereco: Rua Nilo Pecanha, 104 - Oriental - Estrela/RS, 95880-000

Contato: (51) 3712-1248 - http://www.cml.com.br/

- Colégio Pastor Dohms - Unidade Higiendpolis

Endereco: Rua Américo Vespucio, 483 - Higiendpolis - Porto Alegre/RS, 90550-031
Contato: (51)3357-3300 - higienopolis@dohms.org.br - http://www.dohms.org.br/sde/
- Del Turista Brinquedos

Endereco: Av. Borges de Medetros, 2500 - Praia de Belas - Porto Alegre /RS, 90110-150
Contato: (51)3231-3119 - http://www.delturista.com.br/

- Escola Estadual Ensino Fundamental Ivo Corseuil

Endereco: Av. Nagdes, s/n° - Petrépolis - Porto Alegre/RS, 90690-400

Contato: (51) 3334-6216

- Escola Municipal de Ensino Fundamental Leo Joas

Endereco: Avenida Augusto F. Markus - IndUstrias - Estrela/RS, 95880-000

Contato: (51) 3981-1072

- Escola Municipal de Ensino Fundamental Ruth Markus Huber

Endereco: Rua Adao Henrique Seth, 596 - Estrela/RS, 95880-000

Contato: (51) 3981-1067

- Ri Happy

Endereco: Av. Borges de Medetros, 2500 - Praia de Belas - Porto Alegre /RS, 90110-150
Contato: (51) 3084-5499, http://www.rthappy.com.br/

- Sisper Design

Endereco: Rua Germano Petersen Jr, 52/501 - Auxiliadora - Porto Alegre/RS, 90540140
Contato: (51) 3209-5507 - simone@sisperdesign.com - http://www.sisperdesign.com/
- Verdi Design

Endereco: Rua Félix da Cunha, 768 - Floresta - Porto Alegre /RS, 90570-000

Contato: (51) 3061-7677 - http://verdi.com.br/

- XALINGO S.A. Ind. e Comércio

Endereco: BR 471, km129 - Santa Cruz do Sul/RS, 96835-640

Contato: (51) 3719.9800 - http://www.xalingo.com.br/



ANEXO C - Cessdao de direttos autorais para uso de depoimento oral
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FACULDADE DE ARQUITETURA
CURSO DE DESIGN
UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL

CARTA DE CESSAO DE DIREITOS AUTORAIS
SOBRE DEPOIMENTO ORAL

D = =
Pelo presente documento, eu, JAKA (WA FETRY TRoV ER
CPFRe LYY SY25p - D , declaro ceder ao TCC de Vanessa Lagemann Drehmer, sem

quaisquer restricbes quanto aos seus efeitos patrimoniais e financeiros, a plena propriedade e
os direitos autorais do depoimento que prestei.

’

A aluna Vanessa Drehmer fica consequentemente autorizada a utilizar, divulgar e
publicar, para fins culturais, o mencionado depoimento no todo ou parte, editado ou ndo, bem

como permitir a terceiros o acesso ao mesmo para fins idénticos, com a Unica ressalva de sua
integridade e indicacdo da fonte e autor.

A TR Y e
:)U/fad@ / , 15 de R hadle) Cfe 29’@ .
¢ [ A 7, | =
2 o ‘!/ b
— 2 = wa
[ i
Ll Assinatura /

{

‘/’ v J V




198

FACULDADE DE ARQUITETURA
CURSO DE DESIGN
UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL

CARTA DE CESSAO DE DIREITOS AUTORAIS
SOBRE DEPOIMENTO ORAL

Pelo presente documento, eu, «:j ISLAINE  PAUSCHILD p
cPFne 332 Y12 15034 declaro ceder ao TCC de Vanessa Lagemann Drehmer, sem

quaisquer restri¢cdes quanto aos seus efeitos patrimoniais e financeiros, a plena propriedade e
as direitos autorais do depoimento que prestei.

A aluna Vanessa Drehmer fica consequentemente autorizada a utilizar, divulgar e
publicar, para fins culturais, o mencionado depoimento no todo ou parte, editado ou n3o, bem

como permitir a terceiros o acesso ao mesmo para fins idénticos, com a Unica ressalva de sua
integridade e indicaggo da fonte e autor.

Porto Alegre, U, de T ULHC de 2017

ijicum Hauschd

Assinatura
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FACULDADE DE ARQUITETURA
CURSO DE DESIGN
UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL

CARTA DE CESSAO DE DIREITOS AUTORAIS
SOBRE DEPOIMENTO ORAL

Pelo presente documento, eu, Q)jg).\,clb 5@@1}1‘ QA%WM)\%A ,
CPFne 42 171 %0 - 7, declaro ceder ao TCC de%anessa Lagemann Drehmer, sem
quaisquer restricdes quanto aos seus efeitos patrimoniais e financeiros, a plena propriedade e
os direitos autorais do depoimento que prestei.

A aluna Vanessa Drehmer fica consequentemente autorizada a utilizar, divulgar e
publicar, para fins culturais, o mencionado depoimento no todo ou parte, editado ou ndo, bem

como permitir a terceiros o acesso ao mesmo para fins idénticos, com a Unica ressalva de sua
integridade e indicagdo da fonte e autor.

&)bfwﬁm , 14 de (U&xm Jyro de xOIR,.

Assinatura
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FACULDADE DE ARQUITETURA
CURSO DE DESIGN
UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL

CARTA DE CESSAO DE DIREITOS AUTORAIS
SOBRE DEPOIMENTO ORAL

2 A
Pelo presente documento, eu, ﬁ“aﬂWﬂ M,,j/a /%c’(v,fmf
CPFne X3 #2#8#2¢ —oF , declaro ceder ao TCC de Vanessa Lagemann Drehmer, sem

quaisquer restricdes quanto aos seus efeitos patrimoniais e financeiros, a plena propriedade e
os direitos autorais do depoimento que prestei.

,

A aluna Vanessa Drehmer fica consequentemente autorizada a utilizar, divulgar e
publicar, para fins culturais, o mencionado depoimento no todo ou parte, editado ou ndo, bem

como permitir a terceiros o acesso ao mesmo para fins idénticos, com a Unica ressalva de sua
integridade e indicagdo da fonte e autor.
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FACULDADE DE ARQUITETURA
CURSO DE DESIGN
UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL

CARTA DE CESSAO DE DIREITOS AUTORAIS
SOBRE DEPOIMENTO ORAL

Pelo presente documento, eu, S\ MOYW, 0(/ ng H’UQ\(JZJ

CPF n¢ ﬁ'i iR Lf (o‘%m @%4 declaro ceder ao TCC de Vanessa Lagemann Drehmer, sem

quaisquer restricdes quanto aos seus efeitos patrimoniais e financeiros, a plena propriedade e
os direitos autorais do depoimento que prestei.

A aluna Vanessa Drehmer fica consequentemente autorizada a utilizar, divulgar e
publicar, para fins culturais, o mencionado depoimento no todo ou parte, editado ou n3o, bem

como permitir a terceiros o acesso ao mesmo para fins idénticos, com a Unica ressalva de sua
integridade e indicagdo da fonte e autor.

Yen fo J{QJQM , 1§ de_ 5, hmoﬁvdew
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FACULDADE DE ARQUITETURA
CURSO DE DESIGN
UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL

CARTA DE CESSAO DE DIREITOS AUTORAIS
SOBRE DEPOIMENTO ORAL

Pelo presente documento, eu, 7 A~ b AL S G ToATL p
CPEne Lh2¢ o5yt oD , declaro ceder ao TCC de Vanessa Lagemann Drehmer, sem
quaisquer restricdes quanto aos seus efeitos patrimoniais e financeiros, a plena propriedade e

os direitos autorais do depoimento que prestei.

A aluna Vanessa Drehmer fica consequentemente autorizada a utilizar, divulgar e
publicar, para fins culturais, o mencionado depoimento no todo ou parte, editado ou ndo, bem

como permitir a terceiros o0 acesso ao mesmo para fins idénticos, com a Unica ressalva de sua
integridade e indicacdo da fonte e autor.
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