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RESUMO

A caréncia de jogos ludicos para as crian¢as da primeira infancia na fase de 4 a 6
anos, que abordem temas relacionados a area do conhecimento da natureza. Jogos
ludicos com propostas atrativas para as criangas, que abordem o desempenho de
competéncias e habilidades, necesséarias para o desenvolvimento da aprendizagem
das criancas nesta fase. Diante disso, foi identificado a necessidade de criar um
projeto, propondo uma solugéao de Design. Nesse sentido, foi imaginado criar um tipo
de jogo que pudesse ser utilizado como recurso educativo, com tematica dos
conhecimentos da &rea de ciéncias naturais. Para o desenvolvimento do projeto do
jogo, foi utilizado como método de Design, a metodologia proposta por Péon, que
estabelece como procedimento metodoldgico, trés fases a serem seguidas, definidas
como: problematizacdo, concepcdo e especificacdo. Seguindo as etapas
metodolbgicas adotadas, foi definido como tematica a ser trabalhada, o tema sistema
solar. Como resultado, foi desenvolvido um jogo denominado Dominé do Sistema
Solar, com a finalidade educativa, para trabalhar os conceitos da natureza com as
criancas de 4 a 6 anos, por meio da experimentacédo no contexto da acdo de brincar.
O intuito é estimular a aprendizagem, utilizando o artefato em atividades ludicas, pois
as brincadeiras sdo de fundamental importancia para o desenvolvimento intelectual

da crianca.

Palavras-chave: jogo ludico; ciéncias naturais; sistema solar; crianca; design grafico.
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1 INTRODUCAO

A brincadeiras e 0s brinquedos fazem parte da infancia das criangas, o brincar
é de fundamental importancia no desenvolvimento das capacidades intelectuais e na
construcdo de relacbes com o meio. Na atualidade dispomos de varias opcdes de
brinquedos e meios de recursos tecnoldgicos digitais que séo atrativos para a atengao
das criancas. O celular na atualidade além do seu uso como meio de comunicagédo se
tornou um objeto de desejo das criancas pois oferece recursos de interacdo como
jogos e midias da internet que desperta e prende a atencdo das criancas.

Vivemos em uma realidade de grande avanco tecnoldgico, onde a internet
oferece possibilidades de entretenimento com midias digitais para as criancas. Os
recursos tecnologicos estdo sendo apresentados desde muito cedo na fase da
formacéo da primeira infancia, como recurso de interacdo que proporcione distracao
e aprendizagem, substituidos os brinquedos e jogos ludicos, como é o caso dos

brinquedos mais tradicionais feitos com matérias sem muitos recursos tecnologicos.

Diante de todo o acervo oferecido por essas midias as criancas nao
se importam com brinquedos simples, querendo sempre o brinquedo
mais tecnolégico possivel, como atualmente temos notebooks e
tablets e até mesmo celulares que os pais disponibilizam as criancas
cada vez mais cedo. (BEHENCK e CUNHA, 2013, pag. 193).

O brinquedo € um objeto que desperta na crian¢ca uma atracao convidativa para
realizar a atividade de brincar, cada crianca explora o brinquedo a seu modo e de
acordo com sua fase de desenvolvimento se faz necessario uma apresentacao da
funcionalidade proposta para o objeto. Segundo afirma Kishimoto (1996, pag. 18)
supde uma relacdo intima com a crianca e uma indeterminacdo quanto ao uso, ou
seja, a auséncia de um sistema a de regras que organizam sua utilizacao,

diferenciando-se assim do jogo.

A caréncia de jogos concretos educativos para as criancas da primeira infancia
na fase de 4 a 6 anos, que abordem temas relacionados a area do conhecimento da
natureza. Jogos ludicos com propostas atrativas para as criangas que promovam
interacdes e abordem o desempenho de competéncias e habilidades necessarias para
o desenvolvimento da aprendizagem das criangas nesta fase. Cada vez mais atraidos

pelas novidades diarias das midias digitais, as criangas correm o risco de nao terem



oportunidade de interagir com a¢des de brincadeiras e jogos ludicos, que sao de

fundamental importancia para o desenvolvimento motor e cognitivo na infancia.

Segundo (ALVES e BIANCHIN, 2010, pag. 95), “a cognicdo e o
desenvolvimento intelectual sdo exercitados em jogos onde a crianga possa testar
principalmente a relagdo causa-efeito”, como os jogos de légica que estimulam o
pensamento, 0S jogos matematicos que estimulam o pensamento matematicos para
realizar operacdes, jogos de encaixes de formas, jogos de estratégias, entre outros,
onde a crian¢ca desempenha um trabalho motor.

[...] A atividade motora é de suma importancia no desenvolvimento
global da crianca. Através da exploracdo motriz, ela desenvolve a
consciéncia de simesma e do mundo exterior. As habilidades motrizes
sdo auxiliares na conquista de sua independéncia. Em seus jogos e
em sua adaptacdo social, a crianca dotada de todas as possibilidades
para mover-se e para descobrir o mundo €, na maior parte das vezes,
uma crianca feliz e bem adaptada. Um bom controle motor permite a
crianca explorar o mundo exterior aportando-lhe as experiéncias
concretas sobre as quais se constroem as noc¢des basicas para o seu
desenvolvimento intelectual. (ROSA NETO, 2002, pag. 12).

A ideia para o projeto de Design teve inicio em meio a uma conversa
despretensiosa, com um relato de uma cliente que é psicopedagoga e atua com
atendimento de criancas em seu consultorio. Certa vez essa cliente me relatou que
sente uma certa dificuldade para encontrar jogos educativos para utilizar nos seus
atendimentos com as criancas. A psicopedagoga disse que 0s jogos educativos sao
uma das ferramentas que Ihe auxiliam na identificacédo de limitacdes e dificuldades no
processo de aprendizagem das criancas que atende em seu consultério. Entdo, foi
dessa conversa que surgiu a ideia do projeto, de criar um jogo com finalidade
educativa que pudesse ser utilizado por profissionais da area pedagodgica no

atendimento de criancas.

Durante o desenvolvimento da pesquisa do projeto na fase de PGD1, teve um
encontro com a professora Anna Rita do curso de pedagogia do CAA. Esse encontro
teve como propdsito identificar qual a area de ensino que tem mais necessidade de
criar um jogo educativo para as criancas. A professora disse na conversa que existe

uma caréncia de jogos que explorem a area de ciéncias naturais, com tematicas de



natureza e do sistema solar. Segundo Anna Rita?, sdo mais comuns de serem
encontrados com facilidade jogos da area de portugués que exploram linguagens e
da area de matemética que exploram as 4 operacgdes e o raciocinio légico.

Ainda durante a conversa, também foi questionado qual € a faixa de idade onde
se faz necessidade uma maior atengéo para criar um tipo de jogo educativo que trate
ciéncias naturais. Anna Rita respondeu que a faixa ideal seria para a fase da primeira
infancia que compreende criancas em idades de 0 a 6 anos de idade, sendo para a
fase de 4 a 6 anos onde a criacdo j4 possui uma maior autonomia para desenvolver

atividades diversas de brincadeiras sozinha.

A ideia inicial seria fazer um jogo educativo que pudesse ser utilizado por
profissionais da area da psicopedagogia clinica, e que atuam no atendimento de
criancas. Mas, diante das informacgdes recebidas na conversa com a professora Anna
Rita, foi visto que para desenvolver um tipo de jogo especifico para atender criangas
com algum tipo de dificuldade de aprendizagem cognitiva ou motora, que fazem parte
do perfil atendido por psicopedagogos clinicos, seria necessario buscar mais
conhecimento sobre o assunto, pois € uma area com abordagem complexa, que

demandaria muito tempo de pesquisa e coleta de informacgdes especificas.

Por isso, diante da falta de tempo habil para realizar um projeto tdo especifico
e pela falta de conhecimento de outras disciplinas necessarias, optou-se por seguir
por um caminho de desenvolvimento do trabalho utilizando o dominio dos
conhecimentos de design e seguindo as indicacdes feitas pela professora Anna Rita.
Portanto, foi escolhido desenvolver um projeto de um jogo que explorasse as ciéncias
naturais, trabalhando a tematica do sistema solar e explorando a aprendizagem
através dos elementos do design, para criangas na faixa 4 a 6 anos que ndo possuem

limitacdes especificas de aprendizagem.

O uso do brinquedo/jogo educativo com fins pedagdgicos remete-se
para a relevancia desse instrumento para situagdes de ensino-

aprendizagem e de desenvolvimento infantil. [...]. Quando as situac¢des

2 Anna Rita Sartore, doutora e mestre pela Universidade de S&o Paulo (USP). Licenciada em
Ciéncias Biolégicas e em Pedagogia. Psicopedagoga e Psicanalista. Aposentada como
professora associada do Nucleo de Formagéo Docente e do Programa de Pés-Graduagdo em
Educacdo Contemporanea da Universidade Federal de Pernambuco.
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lidicas sdo intencionalmente criadas pelo adulto com vistas a
estimular certos tipos de aprendizagem, surge a dimensao educativa.
(KISHIMOTO, 1996, pag.36)

Desta forma o jogo enquanto brincadeira € uma atividade recreativa e uma
pratica educativa que promove varios beneficios, além das competéncias cognitivas,
ampliar as relacdes de comunicacao por meio das relagdes sociais da crianga com as

outras criangas e com os adultos presentes.

E de suma importancia reconhecer o valor dos jogos pedagdgicos, como 0s
jogos ludicos, quebra-cabeca, jogos de encaixes e formas, entre outros jogos que
trabalham o desenvolvimento da crianca. Portanto, se faz necessario oferecer
alternativas de jogos ludicos pedagogicos que contribuam no desenvolvimento motor
e intelectual das criangas que estao na fase de 4 a 6 anos vivenciando o processo de

alfabetizacéo.

1.1 OBJETIVOS

Objetivo Geral

Criar um jogo ludico com tematica a do Sistema Solar utilizando os elementos
de design, que estimule e amplie o desenvolvimento do imaginario infantil em criancas

na fase de 4 a 6 anos.

Objetivos Especificos

e Ampliar os conhecimentos da area de ciéncias naturais com abordagem da

tematica do sistema solar através de elementos de design;

e Estimular o desenvolvimento criativo do imaginario infantil por meio da

interacdo com o artefato;

e Promover conexdes simbolicas através dos elementos graficos visuais.
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2 METODOLOGIA DE DESIGN PARA PROJETO

A metodologia de Design adotada para o desenvolvimento do projeto do jogo
foi o Método de Design proposto por Péon (2009), que € composto por trés fases
definidas como: problematizag&o, concepcao e especificacdo. Estas fases organizam
um conjunto de passos, 0os quais devem ser seguidos para solucionar uma

problematica projetual.

De acordo com a método de Péon (2009), foi feita uma adaptacdo da
metodologia para o desenvolvimento do projeto do jogo. A adaptacdo segue as trés
fases do processo projetual definidas por Péon (2009), conforme sintetizacdo da
metodologia a seguir, que obedece a seguinte ordem de acfes determinadas para

cada fase.

2.1 FASE A - PROBLEMATIZACAO

Segundo Péon, € o momento de diagnosticar a situacéo de projeto, identificar
os dados sobre a necessidade do projeto e onde se enquadra, os dados obtidos nessa
fase orientam todo o desenvolvimento da solugdo do projeto. E uma fase essencial
para o avanco do projeto, nesse momento nao é produzido nada de criacdo do projeto,
apenas a exploracao de informacdes sobre o problema, e tem inicio com a realizacéo

dos seguintes passos:

e Briefing/levantamento de dados: levantamento de dados sobre o problema,
por meio da utilizacdo de um briefing com elaboracao questdes relevantes que
busquem informacbes sobre o problema e contribuicbes que apontam
indicacGes de alternativas de solu¢cdes do problema, em seguida é feita a
identificacdo do perfil do cliente para definir o publico alvo, para o qual se busca

a solucéo do problema.

e Perfil do Cliente: De acordo com a situacdo do problema, é identificado do
perfil do cliente, quanto ao perfil social, cultura e econdmico. O nivel de
conhecimento que o cliente tem sobre o publico alvo assim como a imagem

gue possui do publico alvo.
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e Publico Alvo: Identificacdo do perfil do publico para o qual se busca a solucao
do problema.

e Contextualizacdo simbdlica: Trata-se da exploracdo de contextos que
simbolizam o publico alvo, que possibilite uma identificacdo dos coédigos
definidos para composi¢cdo do sistema de identidade visual da solucdo de
projeto, para a construcdo do imaginario do publico alvo na compreensao dos
simbolos expressos no projeto.

e Selecdo de conceitos: E a identificacdo dos conceitos que o projeto deve
obedecer, 0os elementos que devem ser agregados no projeto para que se
identifique com o publico alvo.

e Estudo de similares: E a analise dos similares que apresentam categorias de
caracteristicas semelhantes aos conceitos desejados para a solucdo do
problema a satisfazer o publico alvo, para desenvolvimento das possiveis

alternativas de solu¢des do problema.

e Requisitos e restricbes: Compreende a definicdo dos requisitos de
caracteristicas apropriadas que o projeto deve obedecer, assim como as

restrices que se impdem como limitacdes para o projeto.

2.2 FASE B - CONCEPCAO

Compreende o processo de desenvolvimento criativo do projeto, com a
definicdo de elementos adotados para solucéo da identidade visual. E composta por

cinco etapas descritas a seqguir:

e Geracdo de Alternativas: Diante de todos os dados obtidos nas etapas da
problematizacdo, sdo elaboradas as opcdes de alternativas para solucdo do

problema, orientadas pelos requisitos necessarios e pelas restricdes do projeto.
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e Selecao das Alternativas: A escolha das alternativas que atendem em maioria
0S requisitos possiveis e se mostram mais apropriadas para solucionar o

problema.

e Identificac&o do partido: E a associagéo das referéncias de ideias que foram
definidas no processo de geracao de alternativas, € o momento de definir os
elementos estéticos que caracterizam o conceito do projeto, para chegar na

solugéo preliminar.

e Solucdo Preliminar: E a solugdo que se adequa 0s requisitos e restricdes
estabelecidos na problematizacdo e transmitir de forma clara e objetiva os

principios dos conceitos pelos quais foi criado para satisfazer o publico alvo.

e Validacao: Esta é uma das etapas definidas por Péon, para validar a solugéo
preliminar. Que deve ser feita em dois processos. Primeiro deve ser feita uma
pesquisa qualitativa com uma pequena parte do publico alvo e uma segunda
fase com uma pesquisa gquantitativa com um maior numero do publico alvo,
com a finalidade de investigar possiveis elementos que nao foram atendidos no

projeto.

e Solucdo: ApoOs avaliacdo de aperfeicoamentos necessarios da solucéo
preliminar, é feito os ajustes necessarios e apresentado a solucao final de
projeto que se baseia nos resultados obtidos na fase de problematizacdo e nos
parametros definidos nas etapas anteriores que conduzem o processo de

concepcao.

2.3 FASE C - ESPECIFICACAO

E a Ultima fase da metodologia, onde s&o definidas todas as especificacbes
técnicas do projeto. Esta fase final do processo é composta apenas por duas etapas,

que sdo as seguintes:
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e Detalhamento técnico: Trata-se da especificacdo do sistema de identidade
visual que compde a solugdo de projeto, com a elaboracdo do manual técnico

do projeto do jogo.

e Selecdo de aplicacdes: Configuracbes do projeto com a definicdo das

possibilidades de aplicagdes e acabamentos.

Figura 1 - Sintese da Metodologia de Péon

Sintese: Metodologia de Péon

W Briefing/Levantamento de Dados
W Perfil do Cliente

W Publico Alvo

% Contextualizagdo Simbdlica

& Selegao de Conceitos

W Estudo de Similares

% Requisitos e Restrigoes

N Geragao de Alternativas
W Selegdo das Alternativas
W |dentificagdo do Partido

% Solugdo Preliminar
& Solugdo

N Detalhamento Técnico
N Selegdo de Aplicagédo

Fonte: Elaborado pela autora (2022) baseado em Péon (2009)

A Figura 1 acima, apresenta uma sintese da metodologia de Péon, que
compreende a ordem estabelecida das fases e das etapas do processo metodoldgico.
Desta forma, conforme apresenta a sintese, sera seguido este método de Design para

o desenvolvimento do projeto.

Quanto a etapa de validacdo que também faz parte da segunda fase de
concepcao. Esta fase ndo sera utilizada, diante da auséncia de tempo habil para
executar os procedimentos necessarios de analises de validacdes, estabelecidos para

esta fase por Péon.

Portanto, todas as etapas apresentadas na sintese da metodologia
representada na Figura 1, serdo mantidas e seguidas, conforme o processo do

método descrito no capitulo seguinte do desenvolvimento projetual.
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3 DESENVOLVIMENTO PROJETUAL

O desenvolvimento projeto segue 0s passos determinados na metodologia de
Péon, apresentados em sintese no capitulo anterior, que compreendem: Fase A com
a problematizacéo; Fase B com a concepcao e a Fase C com a especificacdo. Este é
o método de Design escolhido para realizagéo do projeto.

3.1 FASE A — PROBLEMATIZACAO

Tem como ponto de partida, a realizacdo do levantamento de dados que é feito
através do primeiro passo metodologia de Péon, que é o Briefing. Em seguida foram
feitos os passos de identificacdo do perfil do cliente; definicdo do publico alvo; a
contextualizacéo simbdlica; a selecéo de conceitos; o estudo de similares e a defini¢cao

dos requisitos e restricbes para a solucéo do projeto de Design.

Briefing/levantamento de dados: O levantamento de dados sobre o problema
foi feito por meio da conversa com a professora Anna Rita, onde foram obtidas
informacdes sobre as necessidades do projeto, a faixa etaria que tem maior caréncia,
bem como sugestdes de possiveis solucdes, com ideias de tematicas para serem

abordadas no jogo.

Segundo Anna Rita, existe uma caréncia de jogos educativos para criangas que
estdo iniciando o processo de alfabetizacdo, que abordem tematicas da area do
conhecimento de ciéncias naturais. Na conversa Anna Rita fala que as areas de
conhecimento de maior abordagem pelos jogos educativos sdo: 0s conhecimentos de
matematica, jogos com mecanismos que exploram as quatro operacées numericas,
sdo tipos de jogos que exploram raciocinio e l6gica. Tem também jogos que abordam
conhecimentos de portugués, com jogos que exploram o desenvolvimento do

vocabulario e da leitura.

A professora explicou que seria importante ter jogos que trabalhassem também
0s conceitos de ciéncias naturais, que € uma area do conhecimento muito importante

de ser trabalhada no inicio da alfabetizacdo da crianca, assim como todas as outras
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areas. Esta competéncia é definida pela Base Nacional Comum Curricular®, a qual a
professora Anna Rita aconselhou analisar o programa definido para a idade da

crianga.

No campo de experiéncia da Base Nacional Comum Curricular, de acordo com
a idade da crianca séo definidos objetivos de aprender e desenvolver: O eu, o outro e
o nés; Corpo, gestos e movimentos; tracos, sons, cores e formas; Escuta, fala,
pensamento e imaginacdo; Espacos, tempos, quantidades, relagcbes e
transformacg@es, conforme expdem a Figura 2, o conjunto de atividades necessarios

para o desenvolvimento de acordo com a faixa etéria da crianca.

Bebés (zero a 1 ano e 6 meses)

(EIO1ETO1) Explorar e descobrir as
propriedades de objetos e materiais
(odor, cor, sabor, temperatura).

(EI01ETO2) Explorar relacbes de causa
e efeito (transbordar, tingir, misturar,
mover e remover etc.) na interagdo
com o mundao fisico.

(EI01ETO3) Explorar o ambiente pela
acdo e ohservacdo, manipulando,
experimentando e fazendo
descobertas.

(EI01ETO4) Manipular, experimentar,
arrumar e explorar o espaco por meio
de experiéncias de deslocamentos de
si e dos objetos.

(EI01ETO5) Manipular materiais
diversos e variados para comparar as
diferencas e semelhancas entre eles.

(EIDT1ETO6) Vivenciar diferentes
ritmos, velocidades e fluxos nas
interactes e brincadeiras (em dancas,
balancos, escorregadores etc.).

Figura 2 - Campos de Experiéncias
CAMPO DE EXPERIENCIAS “ESPACOS, TEMPOS, QUANTIDADES, RELAC! OESE TRANSFORMAC OES”

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO

Criangas bem pequenas (1 ano e 7 meses a 3 anos e
11 meses)

(EI02ETO1) Explorar e descrever semelhancas e
diferencas entre as caracteristicas e propriedades
dos ohjetos (textura, massa, tamanho).

(EIO2ETO2) Observar, relatar e descrever incidentes
do cotidiano e fendmenos naturais (luz solar, vento,
chuva etc.).

(EI02ETO03) Compartilhar, com outras criancas,
situacdes de cuidado de plantas e animais nos
espacos da instituicdo e fora dela.

(EI02ET04) Identificar relacdes espaciais (dentro e
fora, em cima, embaixo, acima, abaixo, entre e do
lado) e temporais (antes, durante e depois).

(EI02ETO05) Classificar objetos, considerando
determinado atributo (tamanho, pesa, cor, forma
etc.).

(EI02ETO06) Utilizar conceitos basicos de tempo
(agora, antes, durante, depois, ontem, hoje, amanha,
lento, rapido, depressa, devagar).

(EI02ETO7) Contar oralmente objetos, pessaoas, livros
etc., em contextos diversos.

Criancas pequenas (4 anos a 5 anos e 11 meses)

(EIO3ETO1) Estabelecer relaces de comparacao
entre objetos, observando suas propriedades.

(EIO3ET02) Observar e descrever mudancas em
diferentes materiais, resultantes de acdes sobre
eles, em experimentos envolvende fendmenos
naturais e artificiais.

(EIO3ETO3) Identificar e selecionar fontes de
informacdes, para responder a questdes sobre a
natureza, seus fendmenos, sua conservacao.

(EIO3ET04) Registrar observacdes, manipulacdes
e medidas, usando multiplas linguagens
(desenho, registro por nimeros ou escrita
espontanea), em diferentes suportes.

(EI03ETO05) Classificar objetos e figuras de acordo
com suas semelhancas e diferencas.

(EIO3ETO06) Relatar fatos importantes sobre seu
nascimento e desenvolvimento, a histdria dos
seus familiares e da sua comunidade.

(EID3ETO7) Relacionar numeros as suas
respectivas quantidades e identificar o antes, o
depois e o entre em uma sequéncia.

Fonte: Base Nacional Comum Curricular. Disponivel em:
<http://basenacionalcomum.mec.gov.br/abase/#infantil/os-objetivos-de-aprendizagem-e-

desenvolvimento-para-a-educacao-infantil>. Acesso em: 17 ago. 2022

3 BRASIL. Lei n® 9.394, de 20 de dezembro de 1996. Estabelece as diretrizes e bases da
educacao nacional. Diario Oficial da Uniéo, Brasilia, 23 de dezembro de 1996. Disponivel
em: <http://portal.mec.gov.br/seesp/arquivos/pdf/lei9394_Idbnl.pdf>. Acesso em: 16 ago.
2022.


http://basenacionalcomum.mec.gov.br/abase/#infantil/os-objetivos-de-aprendizagem-e-desenvolvimento-para-a-educacao-infantil
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/abase/#infantil/os-objetivos-de-aprendizagem-e-desenvolvimento-para-a-educacao-infantil
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Os objetivos de aprendizagem e desenvolvimento do campo de experiéncias
“‘espacos, tempos, quantidades, relagdes e transformacgdes” para criancas pequenas
de 4 anos a 5 anos e 11 meses, define no item (EIO3ETO03) que a crianga deve:
“Identificar e selecionar fontes de informacdes, para responder a questdes sobre a

natureza, seus fenbmenos, sua conservagao”, conforme estabelece a Figura 2 acima.

7

Portanto, € relevante um jogo educativo que aborde tematicas que podem
despertar nas criancgas a curiosidade e interesse pelas questdes da natureza na fase
da primeira infancia, introduzindo desta forma os assuntos que compreendem o

campo das ciéncias naturais.

Perfil do Cliente: A crianga que desenvolve brincadeiras de jogos com

estimulos ao desenvolvimento da aprendizagem.

Pablico Alvo: Criancas de 4 a 6 anos de idade, que estdo desenvolvendo a

aprendizagem das teméaticas de ciéncias naturais.

Contextualizagédo simbolica: Para identificar a contextualizagéo simbolica foi
elaborado um painel semantico, por meio das informacdes coletadas no levantamento
de dados. A elaboracdo do painel semantico tem como objetivo analisar referencias
simbolicas e estéticas representativas para o publico alvo. Analisando imagens e
simbolos, estilo de ilustracdes do universo infantil, representacéo grafica do universo

e sistema solar, jogos e paleta de cores, como apresenta a seguir na Figura 3.

Apbs o resultado do painel semantico, como foco de abordagem na area das
ciéncias naturais, serdo trabalhados os conceitos da tematica educativa sobre os
elementos que compdem o sistema solar, a fim de explorar tais conceitos através de
elementos graficos, que possibilitem uma identificacdo dos codigos definidos para
composicao do sistema de identidade visual da solucéo de projeto, para a construcéo
do imaginario do publico alvo na compreensdo dos simbolos expressos no universo

do jogo.
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Figura 3 - Painel Semantico

Painel Semantico

Domind Mexicano

AR

Fonte: Elaborado pela autora (2022)
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Selecdo de conceitos: Por meio do resultado obtido na etapa de
contextualizacao simbdlica, chegou-se aos seguintes conceitos principais que serao
trabalhados:

e Conceito Interativo
e Ludico
e Educativo

Portanto, despertando conexfes simbdlicas sobre os elementos do sistema
solar através das informacdes transmitidas por meio do conjunto de representacao
grafico visual do projeto de Design, trabalhando com formas, ilustracdes e cores que

possam transmitir um conjunto de informacdes que comunique com o publico alvo.

Estudo de similares: Apés a selecéo de conceitos, foi realizado um estudo de
similares com a analise das caracteristicas de jogos fisicos disponiveis na internet
para venda. Conforme apresenta a Tabela 1 abaixo, foram analisadas as seguintes
caracteristicas dos jogos similares, quanto ao: Tipo de jogo; Formato; Quantidade de
pecas; Material;, Dimensfes, Objetivo do jogo, Idade recomendada para 0 jogo;

Interacoes; llustracdes; Cores e a Marca.

Tabela 1 - Analise das caracteristicas de similares

JOGOS CARACTERISTICAS

Tipo de jogo: Jogo educativo tabuleiro
sistema solar

Formato: Tabuleiro retangular de
encaixe

Quantidade de pecas: 9 —sendo 1
tabuleiro com 8 pecas de encaixe
Material: MDF com impresséo digital
Dimensdes do tabuleiro: 39cm X 27cm
Objetivo do Jogo: Ajudar as criangas na
familiarizag&o dos 8 planetas do sistema
solar.

Idade minima recomendada: 3 anos
Interagdo: Encaixe das pecas soltas nos
espacos vazios do tabuleiro de cada
forma de planeta.

llustragdes: Sol, planetas, astronauta
foguetes, astros e espaco.

Cores: Azul, amarelo, laranja, verde,
marrom, cinza e branco.

Marca: Mega Impress
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Tipo de jogo: Quebra cabeca
educacional espaco sideral

Formato: quebra cabeca circular com
encaixe

Quantidade de pecas: 102

Material: Papeldo e Madeira com
impressao digital

Dimensodes: 57,4cm X 57,4cm

Objetivo do Jogo: Apresentar as
criancas o espaco, o sistema solar.
Idade minima recomendada: 5 anos
Interacdo: Na montagem, podem ser
encaixadas pecas soltas sobre as
imagens do quebra cabeca, a peca solta
do sol tem luz de Led e encaixa no centro
do jogo.

llustracdo: Espaco, sol, planetas,
foguete, astronauta, cometas e astros.
Cores: Azul, amarelo, laranja, vermelho,
branco, lilas, marrom e verde.

Marca: Hope

Tipo de jogo: Quadro de Feltro Sistema
Solar

Formato: retangular

Quantidade de pecas: 26

Material: Feltro e velcro

Dimensdes: 57,4cm X 57,4cm

Objetivo do Jogo: Apresentar as
criancas o espaco e o sistema solar.
Idade minima recomendada: 3 a5 anos
Interacado: Colagem das pecas de feltro
distribuindo no quadro.

llustragdo: Sol, planetas, cometas e
astros, astronauta, foguete

Cores: Preto, amarelo, azul, vermelho,
laranja, marrom, branco e verde.

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Comparando os similares, apesar de terem propostas diferentes quanto a
natureza do jogo, como ponto positivo € possivel identificar a semelhanca nas

caracteristicas das formas das ilustragdes do tema, na paleta de cores trabalhada e
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na configuracdo espacial dos artefatos, que sao superficies planas de jogo, como
forma de tabuleiro.

As cores nos tons amarelo, vermelho, laranja, verde, roxo, marrom, cinza e
branco fazem parte da paleta dos trés similares. Sendo predominante o tom de azul
com variagbes do tom claro e escuro, usada como cor de base representativa do

universo, com excecao do quadro de feltro que traz como base um fundo de cor preto.

Quanto aos materiais, apresentam diferencas de aplicacdo, sendo usado MDF
com impressao, papeldo com impressédo e o uso do feltro com velcro. Vemos a

variedade de opc¢des possiveis solucdes de aplicacoes.

Requisitos e restricdes: Os requisitos sdo as caracteristicas apropriadas que
0 projeto deve obedecer, assim como as restricdes que se impdem como limitacdes

para o projeto.
Como requisitos preliminares, temos 0s seguintes:

e Trabalhar a area do conhecimento de ciéncias naturais: a tematica do sistema
solar com o uso dos elementos que o compdem, sol, lua, planetas, estrelas,
cometas, entre outros;

e Um jogo que tem como enfoque uma abordagem educativa;

e Uma teméatica que desperte interesse pelos elementos que formam o sistema
solar, através da representacao grafica de icones que simbolizam os elementos
do sistema solar e simbolos que mostram a exploracéo espacial;

e Explorar o imaginario infantil: utilizando as figuras do astronauta, foguete e do

espaco.
Como restricdes temos as seguintes:

e Evitar conexdes simbdlicas complexas, que podem confundir a compreenséao
do jogo;
e Limitar a amplitude de elementos da teméatica de abordagem, para o melhor

aproveitamento do sistema visual adotado.
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3.1 FASE B - CONCEPCAO

Nesta fase tem inicio a segunda parte do procedimento metodoldgico para o
desenvolvimento do processo criativo do projeto, seguindo 0s cinco passos descritos
a seguir: Geragao de alternativas; Selecdo de Alternativas; Identificacdo do partido;
Solucéo Preliminar e solugao.

Geracao de Alternativas: Por meio dos dados obtidos na etapa da
problematizacdo, foram elaborados croquis de ideias para a configuracdo do jogo,
nessa etapa foram feitos quatro esbocos de ideias que serdo apresentados a seguir.

A Figura 4 apresenta o croqui com o primeiro esboco de ideia para a solucéo
do problema. A proposta seria criar um tipo de dominé com o tema Sistema Solar,
onde seria representado as ilustracbes com estética que simbolizam as figuras do
espaco. A figura do Sol seria a peca principal do jogo, que também seria composto
por formas semelhantes as pecas de domind. Estas formas retangulares teriam
caracteristicas de acabamentos coéncavo e convexo nas extremidades. Foi pensado

neste recurso para facilitar a compreensao da didatica do jogo pelo seu publico alvo.

Figura 4 - Primeiro esboc¢o de projeto do jogo
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)
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A Figura 5, a Figura 6 e a Figura 7 a seguir, apresentam os estudos de novas

possibilidades, com refinamento desenvolvidos da ideia de projeto.

Figura 5 - Segundo esboco de projeto do jogo

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Figura 6 - Terceiro esbocgo de projeto do jogo

Fonte: Elaborado pela autora (2022)
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Figura 7 - Quarto esboco de projeto do jogo

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Selecao das Alternativas: Analisando os croquis de ideias elaborados, foi
definido que a ideia inicial apresentada no terceiro croqui se mostrava a op¢cao mais
satisfatdria a seguir o desenvolvimento em conjunto com a ideia do quarto croqui de
elaborar um tabuleiro para organizar o jogo.

Portanto, a sequéncia do refinamento da ideia, descarta a proposta de
acrescentar as palavras nas pecas, com o nome das ilustracbes dos planetas e
demais figuras, devido a complexidade que poderia trazer para o publico alvo do jogo.

Desta forma a proposta de solugédo de Design ir4 trabalhar apenas com a
criacdo das ilustragbes que representam o tema e as formas das pecas, conforme a

Figura 8 a sequir.
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Figura 8 - Ideias de forma para as pecgas para o jogo
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Identificacdo do partido: O partido do jogo serd semelhante a um jogo de
domind, tendo como referéncia o jogo conhecido como Domindé Mexicano, este tipo
de domind tem maior nimero de pecas que um domino tradicional e uma peca central

para organizar o inicio do jogo, como mostra a Figura 9.

Figura 9 - Domin6é Mexicano

COMPLETO

-91 PECAS :
-PECA CENTRAL .
-04 TRENZINHO ’8'|(‘
-MANUAL EXPLICATIVO

Fonte: Adaptagéo da Autora (2022). Domin6é Mexicano. Disponivel em:
<https://www.magazineluiza.com.br/jogo-de-domino-mexicano-91-pecas-lata-hoyle-
completo-spm/p/djgk42bijj2/br/ddxa/?&seller id=spmixshop>. Acesso em: 24 out. 2022



https://www.magazineluiza.com.br/jogo-de-domino-mexicano-91-pecas-lata-hoyle-completo-spm/p/djgk42bjj2/br/ddxa/?&seller_id=spmixshop
https://www.magazineluiza.com.br/jogo-de-domino-mexicano-91-pecas-lata-hoyle-completo-spm/p/djgk42bjj2/br/ddxa/?&seller_id=spmixshop
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E também conhecido como trem mexicano e tem como objetivo, que cada
jogador use suas pedras formando uma linha, essa linha parte do eixo de uma peca
central que é chamada de estacdo, com mostra a Figura 9, e que organiza o inicio do
jogo. A partir do eixo da estacao, sdo formadas as linhas individuais de cada jogador,
gue podem derivar com a formagao de mais linhas ao longo do jogo.

Ao invés de numeros como nos dominds convencionais, 0 jogo proposto
apresentara ilustracdes representativas simbdlicas do sistema solar. A solucdo do
projeto de design, propdem uma combinacéo das ilustragdes das figuras dos planetas,
sol, lua, astronauta e foguete, da mesma forma como sdo combinados os nimeros do
Domin6 Mexicano que conta do nimero 0 ao numero 12, formando 91 combinagdes
de pecas. Tera como referéncia da peca central da estacao, a figura do sol como peca
central que ficara no centro de um tabuleiro, de onde seréo iniciadas as linhas dos

jogadores, partindo do mesmo principio da formacéo de linhas do Domind Mexicano.

Para facilitar a compreenséo das criancas para o encontro das ilustracdes das
pecas, a forma do domin6 sera retangular, porém com um diferencial de encaixe,
tendo um principio de montagem semelhante a um jogo de quebra cabeca. A forma
do retangulo tera diferencas nos dois lados menores da peca, é configurada com uma

suave forma céncava de um lado e o do lado oposto com a forma convexa.

Solucéo Preliminar: Para a solucdo preliminar foi realizado um estudo do
dimensionamento das pecas da solucdo de projeto escolhida na fase de selecdo de
alternativas. Desta forma foi elaborado estudos de dimensdes para a peca do jogo
considerando o partido de uma peca de domind, inserindo as formas concava e

convexa os lados menores do retangulo, conforme destaca a Figura 10 abaixo.

Figura 10 - Formato da peca de domino e dimenséo
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)
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Com a definicdo da forma da peca do dominé foi elaborado o estudo de
combinacdes possiveis para as ilustragdes na peca, para assim poder determinar a
guantidade total de pecas de dominé que teria o0 jogo, chegando ao resultado de 78
combinacdes, como mostra a Figura 11. O passo seguinte foi fazer a analise em
escala 1/1, como se observa na Figura 12, através de um molde desenhado em Papel
Couché do formato da peca de domind, com a intencdo de visualizar o tamanho real
da peca, se a dimensdao estabelecida era de fato satisfatoria.

Figura 11 - Estudo da quantidade de pecas de dominé
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Figura 12 - Estudo em escala 1/1 do tamanho da peca de domino
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)
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Solucao: Nesta fase foi elaborada a configuracéo final do jogo, a partir das
definicbes realizadas na etapa de solugcédo preliminar, quanto a forma da peca,
dimenséo do tabuleiro de base do jogo e combinac¢fes possiveis das ilustracdes para

cada peca do dominé.

Foram feitos todos os desenhos das ilustracdes das figuras escolhidas
seguindo a paleta de cores estabelecida nas etapas anteriores. Os desenhos
representam o sol, lua, astronauta, foguete e os 8 planetas do sistema solar que séo:
Terra; Marte; Saturno, Netuno; Vénus; Mercurio, Jupiter e Urano. A Figura 13
apresenta a paleta de cores escolhida, para criacédo das ilustracdes das pecas do jogo.
Foi feita a criacdo das ilustracdes e de todas as formas das pecas do projeto.

Figura 13 - Paleta de cores e ilustra¢des do jogo
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Fonte: Elaborado pela autora (2022).
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E a solucéo final da configuracdo do jogo, com todas as peg¢as com o resultado

da composicéo das ilustracOes e das formas, como apresenta a Figura 14 a seguir.

Figura 14 - Jogo completo
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Portanto, o jogo completo é composto por 80 pecas, sendo 1 tabuleiro de
formato quadrado, 1 peca de forma organica representativa do Sol e 78 pecas de
formato retangular com acabamento em formas concava e convexa nas duas faces

de menor dimenséo da peca, como apresenta a Figura 15.

Figura 15 - As pecas do jogo

O JOGO CONTEM
1 TABULEIRO 1 PECA SOL 78 PECAS DE DOMINO

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

3.2 FASE C - ESPECIFICACAO

Esta é a ultima fase da metodologia projetual, onde sao elaboradas e
apresentadas todas as especificacdes técnicas do projeto de Design do jogo, definida
em duas partes. Compreende o detalhamento técnico da configuracdo do projeto e

indicacdo das aplicacBes possiveis.

Detalhamento técnico: E a especificacéo do sistema de identidade visual que
compde a proposta da solucdo de projeto, com a elaboracdo do manual técnico do
projeto do jogo que é composto por: detalhamento das caracteristicas e dimensdes
das pecas do jogo e do manual do jogo. O material elaborado com as informagdes

técnicas esta no apéndice A.
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Selecdo de aplicagcbes: Contempla as aplicacdes estabelecidas para

execucao do projeto fisico, com a definicdo dos materiais de aplicacdo e acabamento

da embalagem.

O material de acabamento das pecas do Dominé e Sol: papeldo cartdo com
2mm de espessura com impressado digital obedecendo a paleta de cores
CMYK. Peca de domin6 no formato retangular com dimensdes de 2,5cm x 5,5
cm; Peca do Sol no formato organico com dimensdes de 7,8cm X 7,8cm.
Material de acabamento do tabuleiro: Vinil téxtii com impresséo digital
obedecendo a paleta de cores CMYK, no formato retangular com 1,00 metro X
1,00metro.

Material de embalagem: Embalagem cilindrica de papeldo com tampa de
vedacdo, acabamento com impresséao digital externa obedecendo a paleta de
cores CMYK, com diametro de 12cm X 30cm de altura.

Material do Manual do jogo. Folder no tamanho A5 com duas dobras,
acabamento com impressao digital das informacdes em papel Couché fosco
170g.

Na organizacédo da embalagem, o tabuleiro devera ser acomodado dobrado até

as dobras proporcionarem dimensao suficiente para introduzir o artefato dentro do

tubo da embalagem. As pecas de domind e do Sol deverdo ser embaladas em um

pegueno saco de vinil, mesmo material do tabuleiro e acomodadas dentro do tubo da

embalagem e por ultimo deve ser introduzido o folder do manual, fazendo uma leve

curvatura no sentido da sua menor dimenséo, para acomodar dentro do tubo. Com

todos os componentes do jogo dentro da embalagem, pode fechar encaixando a

tampa que também tem o mesmo acabamento em papelao.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Utilizando elementos de Design, seguindo uma metodologia projetual para
delimitacdo e compreensdo do problema, o trabalho teve como resultado uma
proposta de solucdo de Design, com a configuracdo de um jogo de finalidade

educativa para trabalhar o sistema solar.

Seguindo a metodologia, o processo de criagdo do jogo foi feito utilizando os
seguintes recursos: Inicialmente a elaboracéo dos desenhos dos estudos de solucao
preliminar foram feitos utilizando o software AutoCAD, conforme mostra a Figura 16.

Figura 16 - Estudo de solugéo preliminar no software AutoCAD

ML layout_pegas joge B0

FORMATO DA PECA

EM CENTIMENTOS

DIMENSIO! O TABULEIRO DO JOGO
1,00 METR ! TRO

SIMULACAOQ DE JOGO COM AS PEGAS

REPRESENTACAO DA PECA CENTRAL DO JOGO,
A FIGURA DE SOL

Fonte: Elaborado pela autora (2022)
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Em seguida ap6s definicdo da forma da peca a o préximo passo foi elaborar as
ilustracbes das figuras que sé&o representadas no jogo. As ilustragcbes foram
desenvolvidas no programa lllustrator, utilizando a paleta de cores definida. Apds a
criacdo das ilustracbes dos planetas, sol, lua, astronauta e foguete, foram feitas as
composicdes das pecas 78 pecas do dominé e a composi¢cdo da ilustracdo do
tabuleiro, conforme apresenta a Figura 17.

Figura 17 - Desenhos das ilustra¢des no software lllustrator

-

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Ap6s a conclusao do desenho de todas as ilustracdes do projeto, foram
geradas imagens individuais de todas as ilustragdes, conforme € observado na Figura

18. Estas imagens serviram para elaboracdo dos mockups digitais do jogo.

Figura 18 - Todas as ilustracdes feitas
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)
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Os mockups foram desenvolvidos em escala, utilizado o programa Sketchup,
apresentado na Figura 19. O processo contou com a modelagem de todas as pecas
e importacéo das imagens das ilustragcdes, feitas para aplicacdo em cada peca e da
criacdo da embalagem do jogo. E ao final, foi produzida a renderizacado das imagens
de mockups digitais do jogo no software Vray no Sketchup.

Figura 19 - Elaboragédo dos mockups digitais do projeto no Sketchup
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)

As criagbes do manual do jogo e da capa da embalagem, foram feitas usando

o recurso do aplicativo Canva, como mostra as Figuras 20, 21, 22 e 23 a seguir.

Figura 20 - Criagdo do manual do jogo e rétulo de embalagem no Canva
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)
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Foi elaborado a diagramacao do manual do jogo que contém as instrucdes das
regras definidas de como jogar o Dominé do Sistema Solar. Considerando o publico
alvo, o manual € simples e objetivo, sera no tamanho A5 com apenas uma folha
dobrada aproveitando os dois lados da folha com informacées inseridas. E composto
por uma capa e verso da capa e na parte interna da dobra contém duas paginas com

a descricao das instrugdes do jogo.

Traz na capa o nome do jogo e ilustracdes das pecas do jogo e no verso da
capa, apresenta uma imagem do jogo completo e também a informacées com a

guantidade e os tipos de pecas que compdem o jogo, como mostra a Figura 21 abaixo.

Figura 21 - Capa e verso da capa do Manual do Jogo

JOGO COMPLETO JOGO

MANUAL DO JOGO
DOMINO DO SISTEMA SOLAR

CONHECE AR

0JOGO CONTEM
1 TABULEIRO 1 PECA SOL 78 PECAS DE DOMINO

= 4 !
2

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Na parte interna do manual, tem a informacdo com indicagdo de até quantas

criangcas podem brincar com jogo e contém as instru¢cdes em 10 passos, distribuidos



36

nas duas paginas com a representacao de ilustragcbes de como jogar o Domind do

Sistema Solar, como mostra a Figura 22 abaixo.

Figura 22 - P4ginas do Manual do Jogo com as instrugdes

VAMOS BRINACARMCOM O SOL! 7° PASSO: Inicia

PODE BRIl TE 4 CRIAI

1° JOGADOR

COMO JOGAR?

1° PASSO:

8° PASSO:

3° JOGADOR

|\ ok @

4° PASSO: S

% »
®»
%
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)

As instrucdes de como jogar o Dominé do Sistema Solar sdo os 10 seguintes

Passos:

e 1°Passo: Abra o tabuleiro sobre uma superficie plana (no chdo ou mesa).

e 2°Passo: Posicionar a peca do Sol no centro do tabuleiro para iniciar o jogo.

e 3°Passo: Misture as pecas de dominé com os desenhos virados para baixo.
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4° Passo: Sem olhar os desenhos, cada jogador deve escolher 6 pecas
inicialmente manter as pecas restantes viradas para baixo. O jogador ndo deve
mostrar suas pegas para 0s outros jogadores.

5° Passo: Comeca 0 jogo o jogador que estiver com o dominé duplo de Sol.
Caso nenhum jogador tenha essa peca, inicia o jogador que tiver qualquer outra
peca de Sol no lado que encaixa com a peca de Sol.

6° Passo: Caso nenhum jogador tenha essa peca do 5° passo, inicia o jogador
gue tiver qualquer outra peca de Sol no lado que encaixa na peca central. Caso
ninguém tenha dominé com Sol, devera buscar um dominé nas pecas restantes
e caso a peca escolhida néo tenha o desenho do sol, devera ficar com o novo

domind e passa a vez de jogar para o proximo.

7° Passo: Iniciando com o dominé com desenho do Sol, cada jogador deve

encaixar uma peca por vez, seguindo a ordem de jogar.

8° Passo: Seguindo a ordem de jogar, o jogador deve encaixar a proxima peca

de acordo com o desenho da ultima peca que jogou.

9° Passo: Segue a ordem de jogada completando sempre a ultima peca.
Quando néo tiver o domind com o desenho, devera buscar um dominé nas
pecas restantes e caso a peca escolhida ndo tenha o desenho necessario para
completar a jogada, deve ficar com o novo domino e passa a vez de jogar para

0 proximo.

10° Passo: Ganha o jogo quem encaixar primeiro todos os seus dominds. Nao
havendo mais possibilidade de encaixar pecas, ganha quem tiver menos pecas
ou podendo ocorrer empate. No caso de empate, 0s jogadores empatados

pontuam.
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A Figura 23 abaixo, apresenta o rétulo desenvolvido para a embalagem do jogo,
contendo as informacgfes com o nome do jogo, a definigdo do tipo de jogo, a indicacao
de idade recomendada, a quantidade de pecas e o tipo de material.

Figura 23 - Roétulo da embalagem 27cm x 38cm.

DOMINO DO
SISTEMA SOLAR

CONH!

Jogo ladico recomendado para o
aprendizado do Sistema Solar
Idad

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

A Figura 24 apresenta o mockup digital da embalagem desenvolvida para o
jogo, que é no formato de tubo de papeldo com tampa. Mostra a vista da embalagem

aberta e da embalagem fechada.

Figura 24 - Mockup embalagem tubo de papelédo: modelo aberto e fechado

pOMING DO
SISTEMA SOLAR

Fonte: Elaborado pela autora (2022)
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A Figura 25 abaixo, apresenta o mockup digital do jogo completo com 80 pecas.

Figura 25 - Mockup pecas completas do jogo.

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

A Figura 26 abaixo, representa através de um mockup digital a simulacao de
um jogo com quatro participantes.

Figura 26 — Mockup simulacdo de um jogo

Fonte: Elaborado pela autora (2022)
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A Figura 27 apresenta o mockup digital da composi¢cdo completa do projeto

desenvolvido, contendo as 80 pecas do jogo, o manual do jogo e a embalagem. Mostra
o tabuleiro na sua forma aberto e na forma dobrado para guardar na embalagem.

Figura 27 — Mockup da composi¢do completa do projeto desenvolvido
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)
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A Figura 28 abaixo, € do mockup digital feito com duas pecas de domind,
mostrando a forma da peca e a aplicagao das ilustragdes que formam as combinagdes

dos desenhos das pecas.

Figura 28 - Mockups das pecas de dominé

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Quanto ao desenho técnico, foi elaborado no Layout Sketchup, que é um
recurso do programa Sketchup voltado para o desenho técnico de detalhamento de

projeto, como mostra a Figura 29, que apresenta o desenho técnico com as dimensées

das pecas do jogo.

Figura 29 - Detalhamento técnico no Layout Sketchup
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Diante do curto prazo para desenvolver o projeto do jogo, foi necessério
avancar rapidamente o cumprimento de cada etapa da metodologia de projeto
adotada, para conseguir otimizar o tempo, todo processo de criacdo grafica foi
elaborado utilizado os softwares que se mostraram mais adequados dentro das
limitac6es de acesso e de dominio técnico de conhecimento.

Como consideracdes finais, o0 jogo tem a possibilidade de aprimoramento com
uma versao mais avancgada, para acompanhar o desenvolvimento das competéncias
das criancas de acordo com a idade, podendo ser acrescentado mais figuras
representativas do sistema solar como exemplos: as figuras dos cometas, meteoros,
estrelas, as fases da lua e também figuras da observacao do universo como exemplo
os satélites, que séo equipamentos lancados no espaco. Desta forma, possibilitando
a evolucdo da complexidade do jogo com aumento do numero de pecas, 0 que
favorece também a capacidade de aumentar o numero de participantes da

brincadeira.

Em uma versédo mais avancada do jogo, para um novo publico de criancas que
ja séo alfabetizadas, o manual do jogo podera ser complementado com mais paginas
e ter a funcdo como um tipo de cartilha do sistema solar, com a adicéao textual de
informacdes sobre as caracteristicas de cada planeta e dos demais elementos do
sistema solar representados no jogo, contribuindo assim para a aprendizagem do

publico alvo, acerca de competéncias do conhecimento de ciéncias naturais.

Contudo, apesar das dificuldades enfrentadas, das limitacbes de acesso a
outros tipos de softwares mais apropriados para criacao de projetos graficos, o projeto
de design proposto do jogo do Domind do Sistema Solar, foi desenvolvido com
cuidado e atencdo, e desta forma, obteve um resultado final muito satisfatorio que

atingiu as expectativas do projeto de design esperado.
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APENDICE A — DESENHOS TECNICOS DO PROJETO
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100,0 cm
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com impressao
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com impressao digital da ilustracado
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Manual no formato de folder em tamanho A5, 2 dobras, impresso em papel Couché fosco 170g.

verso do manual marca da dobra capa do manual
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