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Resumo

Nesse artigo sera apresentado estudos sobre criatividade e o bloqueio criativo, como
ele pode interferir no nosso dia a dia, seja no bem estar e principalmente no ambiente
de trabalho, trazendo a importancia da criatividade para nossa vida. Um breve estudo
sobre como impedir o bloqueio criativo e solugdes caso isso acontega. O obijetivo
desse artigo é para a criagdo de um brinquedo com o intuito ajudar no bloqueio criativo
constante na vida das pessoas, sendo assim, diminuindo o estresse em ambientes de
trabalho deixando tudo mais leve.
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Abstract

This article will present studies on creativity and creative block, how it can interfere with
our daily lives, whether in well-being and especially in the work environment, bringing
the importance of creativity to our lives. A brief study on how to prevent creative block
and solutions if it happens. The objective of this article is to create a toy with the aim of
helping with the constant creative block in people's lives, thus reducing stress in work
environments, making everything lighter.

Keywords: creativity; game; design; blocking; stress;

1 Introducao

Neste trabalho de conclusdo de curso, abordaremos a problematica do bloqueio
criativo, analisando suas diversas manifestagdes e os impactos significativos que essa
condicdo pode ter em nosso cotidiano, especialmente em contextos académicos e
profissionais. Primeiramente vamos passar por um estudo sobre criatividade,

conhecendo seus diversos conceitos, entendendo seus tipos e sua importancia.
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Assim seguindo para o bloqueio criativo em si, entendendo o que é e como ele
funciona, como isso pode prejudicar a vida ndo s6 de pessoas criativas, mas também
de grandes empresas. Entendendo as causas do bloqueio criativo e o que fazer para
sair dele ou prevenir estresses como esse, que esta totalmente ligado com a
psicologia e a forma como agimos, por isso iremos também entender como esse
bloqueio comeca.

Apoés esse estudo, iremos adentrar em brinquedos, entender sobre a diferenga entre
brinquedo, brincadeira e jogos, saber quais tipos existem e entender que brinquedo
nao esta ligado s6 com o publico infantil.

Desse jeito explorando formas de ajudar e prevenir esse bloqueio criativo, trazendo de
uma forma mais ludica através de jogos, ajudando designers e pessoas criativas a

exercitarem o cérebro.

2 Criatividade

2.1 Conceito de criatividade

Primeiramente precisamos saber sobre o significado da palavra “criatividade”, ela tem
origem do latim “Creare”, que significa “criar’, com tudo a palavra criatividade esta
relacionada com o poder de criar algo, de ser original e explorar novas possibilidades.
A criatividade desempenha um papel crucial na resolugdo de problemas cotidianos,

sendo um motor de inovagao e oferecendo solugdes praticas e eficazes.

O conceito padrao da criatividade gira em torno de criar algo novo, com utilidade e
original, desde os anos 50, esse conceito teve uma grande influéncia na psicologia da
criatividade. Mas com o tempo o conceito de criatividade ficou mais abrangente, e
esse conceito padrao dos anos 50 ja estava ultrapassado, pois ignora aspectos

socioculturais, desenvolvimentais e sobre o individuo criativo.

O pioneiro nos estudos da criatividade e psicologo J.P.Guilford (1950), contribuiu
significativamente para os estudos sobre criatividade, principalmente quando o mesmo
cita "A criatividade é o processo de apresentar um problema ou desafio de maneira
nova e trazer respostas que podem nao estar prontamente disponiveis.", ele propbs
que a criatividade ndo é apenas uma habilidade, mas que ela € um conjunto de
habilidades cognitivas para resolver problemas.

O conceito sistémico da criatividade é com base na perspectiva criada por Mihaly
Csikszentmihalyi (1996, 2014), que a criatividade n&o € s6 um ato individual, mas um

processo que depende da validagdo e reconhecimento feita por um grupo social. O
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modelo sistémico destacou sua dependéncia do contexto cultural e sua natureza
social, mas acabou deixando de lado uma forma mais cotidiana como a criatividade no

ambito infantil.

Segundo Vygotsky (1990, 2009) a criatividade € uma fungdo que vai desde a sua
infancia até a fase adulta de um ser humano, ela é construida diariamente. Ele ainda
fala que a criatividade é alimentada por interagdes, estimulos sociais, € quando
estamos com esse bloqueio criativo é por falta dessas interagdes. Criatividade é uma

coisa que vamos ter que lidar ao longo da nossa vida.

E importante também citar Ken Robinson (2006) que defende o valor da criatividade,
falando sobre que ela ndo se limita s6 as artes, que todos tem um potencial criativo se

forem estimulados.

2.2 A importancia da criatividade

Vivemos em uma era marcada por transformagdes rapidas e complexas, nas quais a
capacidade de enfrentar desafios de maneira inovadora é ndo apenas desejavel, mas
essencial para o sucesso individual e organizacional, assim usando muito essa
criatividade na parte das solugdes de problemas. E essencial ser uma pessoa criativa,
pois ela nos traz uma mentalidade mais flexivel e adaptavel durante os problemas e

escolhas do dia a dia.

O Google usa uma uma técnica chamada “regra dos 20%”, é onde os funcionarios
dedicam 20% do seu tempo com projetos que ndao fazem parte da suas rotinas ou
responsabilidades principais dentro da empresa, mas que de certa forma podem
contribuir com novas ideias, isso permitem que funcionarios explorem coisas novas e
descubram novas paixdes, além de novas inovagbdes, como por exemplo o Gmail. O
Google também investe em um ambiente seguro psicologicamente para seus
funcionarios, para que se sintam a vontade em arriscar e explorar suas ideias, sem
julgamentos, isso € essencial para o desenvolvimento de produtos e servigos da

empresa e o Google afirma isso.

Usar o lado direito do cérebro € muito importante principalmente no ambito do
trabalho, onde temos que lidar com mudancgas e ideias todos os dias, em empresas
funcionarios criativos sdo mais recompensados por isso, pois lidam com problemas de
forma mais leve e eficaz, e consequentemente aumentando o lucro da empresa com

produtos inovadores.
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Nosso cérebro esta dividido em dois hemisférios totalmente diferentes, em questao de
caracteristicas e estdo separados por uma unica fissura inter-hemisférica. O
hemisfério cerebral direito tem mais caracteristicas criativas, sendo elas: musical,
sintético, ndo verbal, holistico e geométrico-espacial. Por causa dessas
caracteristicas, o lado direito consegue produzir estratégias e lidar com situacdes de
maneira mais ampla e eficaz, pois veem uma situagcdo como um todo, imaginando

cada detalhe e possibilidade antes de chegarem a conclusao.

2.3 tipos de criatividade

2.3.1 criatividade deliberada e cognitiva

Ela vem a partir de um processo, manifestacdo que a pessoa faz para usar a
criatividade, seja esse processo um estudo, livros, enfim. O processo de criatividade
vem de reunir informacdes, o quanto vocé quiser, até estar pronto para desenvolver

uma resposta, decisao ou produto, usando um lado mais légico

2.3.2 criatividade deliberada e emocional

Esse tipo de criatividade se manifesta da mesma forma que a deliberada cognitiva,
mas depende de menos anadlises. Essa criatividade é despertada por memorias,
emocbes e reflexdes. Muitas vezes pode ser incentivada por locais, musicas,

sentimento que aquilo traz para as pessoas.

2.3.3 criatividade espontanea e cognitiva

A criatividade espontanea cognitiva € o famoso “insight”, ideia que vem sem aviso
prévio. Os insights ndo vem do nada, eles surgem nos intervalos, ou durante, periodos
de estudos e trabalhos. Resumindo, s&o ideias que surgem com base no

conhecimento.
2.3.4 criatividade espontanea e emocional
Diferente da cognitiva que gera ideias apds ou durante um periodo de estudo, esse

tipo de criatividade costuma acontecer quando n&o trabalhamos com prazos ou sob

pressdo, € uma criatividade espontanea, e é o que normalmente acontece com
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compositores, musicos e artistas em geral. E impulsionada por emocdes e

sentimentos.

2.3.5 criatividade coletiva

A criatividade se manifesta de maneiras particulares dependendo da pessoa, essa é a
parte interessante da criatividade coletiva, ter pontos e ideias diferentes reunidas para
solucionar ou criar algo. A famosa dinamica, brainstorming, que significa uma chuva
de ideias, quando um grupo, com diferentes opinides, estimulos, criatividade e ideias

se juntam para criar algo novo e inovador. Um trabalho em grupo.

2.4 Criatividade no ponto de vista da psicologia e da neurociéncia

A psicologia e a neurociéncia apontam que uma das principais caracteristicas de um
cérebro criativo é a flexibilidade mental. Pois pessoas com essa caracteristica sao
capazes de ver os problemas de varias perspectivas, além de ter variadas solucdes e
se adaptar rapido com mudangas repentinas, a criatividade esta relacionada com a

forma de ignorar as incertezas e criar algo novo sem medo de fracassar no final.

Outro ponto importante sobre pessoas com pensamento criativo € que elas podem
pegar qualquer conceito diferente e conectar com ideias inovadoras, dessa forma
solucionando casos de forma mais original. Ser criativo € uma habilidade que pode ser
desenvolvida e aprimorada com o tempo, pois todos nés nascemos pessoas criativas,
para isso é importante estimular o cérebro, com isso existem estratégias para
despertar esse lado mais criativo e, uma das formas mais eficazes é ter novas
experiéncias, adquirir novas informagdes e sair da sua zona de conforto, cultivando um

ambiente criativo.

Segundo o psicélogo Csikszentmihalyi (1990), pioneiro no estudo sobre criatividade,
felicidade e motivacao, o estado de imersao total, ou flow, € quando uma pessoa fica
completamente envolvida na atividade que ama. Durante esse flow, permite ter uma
concentragdo maior que vocé acaba sentindo que todo o resto desapareceu, assim

chegando a produtividade e criatividade intensa.

Com a vinda da internet, pessoas criativas tiveram que inovar na suas ideias,
principalmente com a ajuda da neurociéncia e neurodesign. Pesquisas feitas

apontaram que a populacao consegue entender e ler melhor com auxilio de imagens
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graficas. Segundo o portal Design com Café, 80% das pessoas tém mais disposi¢ao
de ler conteudos que incluem imagens, assim mostrando que a comunicacgao esta se
tornando mais pratica e didatica, mas um bom ponto desses estudos é saber onde
podemos inovar e quando. No fim pessoas criativas tem que inovar sem ter medo de
fracassar, e até hoje, podemos ver como o mundo criativo se adapta a essa

tecnologia.

2.5 Criatividade na arte

Ter criatividade no ambito artistico € uma peca importantissima, o uso da improvisacao
e espontaneidade s&do duas chaves essenciais, assim faz com que o artista se sinta
livre das limitagcbes. Existem muitas formas de treinar essas duas pecgas importantes
para a criatividade na arte, muitas vezes usando o estudo de desenhar coisas ao seu

redor ou dividir uma folha em oito partes e desenhar uma coisa de diferentes formas.

A arte € uma das formas de expressdes mais sinceras e unica, transmite emocgoes,
sentimentos através de ideia, pode carregar mensagens profundas, na maioria das
vezes sem necessidade de palavras. Mas com o mundo de hoje os artistas podem se
sentir presos aos padrbes impostos, tirando sua prépria autenticidade para tentar se

destacarem.

A terapia artistica tem sido muito utilizada nos dias de hoje, tratando pessoas que
enfrentam problemas como ansiedade, depressao e traumas, pois através da arte, os
pacientes conseguem transmitir emogdes puras, conseguindo ver como a pessoa

pensa, levando alivio emocional a esses pacientes.

2.6 Criatividade no trabalho

A criatividade no trabalho é de extrema importancia para o funcionamento da empresa,
tanto na organizacdo quanto na criacdo de novas ideias. Mas a ma conduta de uma
empresa pode dificultar nesse processo de criatividade de seus colaboradores, além
de causar burnout, que é um disturbio emocional também conhecido como sindrome
do esgotamento profissional, logo essa pressao de criar pode interferir muito no futuro
da empresa. E de conhecimento geral que os fatores que inibem a criatividade de
locais de trabalho é o autoritarismo rigido, a falta de comunicagao entre setores, falta

de estimulos para os funcionarios e a falta de apoio para novas ideias, € muito dificil
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empresas reconhecerem isso e seguirem de uma forma mais leve, pois isso mudaria o

rumo do trabalho para melhor.

Segundo o relatério realizado pela Adobe, State of create, s6 30% das pessoas
acreditam que a criatividade nao faz com que elas sejam profissionais melhores, mas
a criatividade eleva 78% da produtividade dentro de equipes. Nao é so6 pela facilidade
em resolver problemas que a criatividade é importante no ambiente corporativo, mas
ela também é super valorizada pois aumenta a produtividade da empresa, deixando
ela mais ativa no mercado de trabalho, a criatividade funciona como um estimulo para

a produtividade.

E para confirmar, Teresa Amabile (1996) afirma que o ambiente do trabalho é
fundamental para a criatividade dos colaboradores, Na pesquisa ela explica que no
ambiente de trabalho incentiva a autonomia e a experimentacgao, além de estimular o
potencial criativo, resultando numa maior produtividade e inovacbes, o que é
importantissimo para uma empresa que precisa de criacbes. O poder de ter a
liberdade para compartilhar ideias sem medo de julgamentos é um fator essencial para

que a criatividade cresga no ambiente do trabalho.

Para criar um ambiente de trabalho melhor que estimule o funcionario € s6 valorizar a
criatividade, cultivando e incentivando pensamentos criativos e estimular a curiosidade
dos funcionarios, outra forma € manter a empresa muito bem comunicada, entre
setores, promovendo conversas, troca de ideias e implementar o brainstorming,
também ter um ambiente e tempo para pensamentos criativos € super importante,
promover workshops, incentivar os colaboradores a sempre procurar por coisas novas
estimulando o estudo e o principal, aceitar as falhas como parte do processo criativo,
mentes criativas podem ser facilmente bloqueada apds falhas, mas quando

funcionarios ndo tem medo de falhar eles tém mais facilidade com ideias inovadoras.

3 Bloqueio criativo

3.1 O que é bloqueio criativo

O bloqueio criativo € uma experiéncia frequentemente frustrante e desafiadora,
afetando tanto individuos que utilizam a criatividade como um hobby quanto aqueles

que dependem dela em suas atividades profissionais. Esse bloqueio pode interferir
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muito no dia a dia da pessoa criativa, principalmente quem trabalha com ideias e
criagdes, pois o0 bloqueio simplesmente inibe o fluxo criativo e gera frustragado, assim

trazendo a improdutividade.

A primeira ideia sobre o bloqueio criativo foi estudado pelo psiquiatra austriaco
Edmund Bergler, foi aliado da escola freudiana e viveu em Nova York. Nos anos de
1940 enquanto estudava os desafios enfrentados por escritores, Bergler constatou o
que denominou de "inibigdo neurética da produtividade". Esse bloqueio em escritores
era causado por fatores como ansiedade, perfeccionismo e medo do fracasso, onde
afetava a capacidade criativa das pessoas, o que também acabou se tornando comum
em pessoas criativas. Hoje em dia, conseguimos ter mais estudos sobre esse
problema, assim levando ele como uma situagdo comum do dia a dia dos criativos,
que tem que lidar com isso para conseguir produzir, a frustragdo tomada por esse
bloqueio, leva os individuos a inibicdo desse fluxo de criatividade, que necessitam para
seus projetos, sendo assim mostrando que essa trava € um problema relevante para

ser estudado.

Para confirmar a relevancia desse problema atualmente, estudos realizados pela
Adobe apontam que o bloqueio criativo afeta 70% dos profissionais que dependem da
criatividade no trabalho (Adobe, 2023).

Embora o contexto social tenha mudado, os bloqueios criativos continuam os
mesmos, sendo um obstaculo presente na vida de pessoas e profissionais que usam
da criatividade. E sempre importante falar sobre esse problema, para reforcar o quao
valioso é tomar medidas para mitigar os efeitos do bloqueio, criando cendrios que

favoregam a criatividade e produtividade.

E essencial estudar sobre esse problema, principalmente saber como superar ele e o
que ocasiona todo esse bloqueio na vida dos criativos, assim prevenindo de muitas

situacgdes frustrantes.

3.2 O que causa bloqueio criativo

3.2.1 Estresse
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O estresse emerge como uma das causas mais frequentes do bloqueio criativo, sendo
uma realidade com a qual muitos lidam diariamente, impactando negativamente sua
capacidade de criar, esse problema é ocasionado por uma onda de desgaste fisico e
mental. E uma das formas que afetam negativamente pensamentos criativos, por

causa da pressao, dificultando mais ainda o processo de criagéo.

Como ja mencionei antes, o estudo realizado pela Adobe além de falar que 70% dos
profissionais criativos sofrem de bloqueio criativo, 67% dos profissionais relatam que
0 estresse prejudica e é uma das causas para esse bloqueio, mostrando o quanto
esse problema pode afetar os profissionais que trabalham com criatividade

diariamente.
3.2.2 Falta de planejamento

Outra forma de bloqueio é a falta de dire¢do, muitas pessoas precisam seguir um
roteiro para se lembrarem das coisas, e no final do dia quando veem que finalizaram
tudo o que tinham pra fazer, acaba se tornando satisfatério e inspirador para o proximo

dia, as vezes sem um ponto de partida é dificil comegar a desenvolver ideias.
3.2.3 Falta de dominio do tema

A falta de dominio no tema pode ser um ponto muito importante para o bloqueio
criativo, quando nao temos conhecimento o suficiente no assunto, acabamos ficando

inseguros, e essa insegurancga pode te bloquear de ter ideias originais.

A psicologa Teresa Amabile, especialista em criatividade organizacional, cita que
conhecimento prévio é a chave para a criatividade, ter uma base sélida é 6timo para
explorar ideias novas e solucionar problemas, pois a falta de dominio do tema traz

uma inseguranga, o que ocasiona o bloqueio criativo durante o processo criativo.
3.2.4 Paralisia por excecao

A paralisia por excegado também é uma das formas mais comuns na vida de pessoas
criativas, o excesso de informacdes e ideias, pode sobrecarregar a mente e
consequentemente dificultar decisbes, ocasionando o bloqueio criativo. Grande
quantidade de ideias, estimulos, informacdes e projetos complexos, sdo as formas

para apari¢do do bloqueio.
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3.2.5 Procrastinacgao

Um dos habitos mais comuns do ser humano é a procrastinagao, e é uma das formas
do surgimento desse bloqueio. Procrastinar pode gerar problemas psicolégicos como a
ansiedade, por pressao e falta de tempo, e isso dificulta muito para pessoas criativas,
pois atrasa todo o processo criativo. Essa procrastinagdo vem na maioria das vezes
também, quando a tarefa a ser feita ou o problema a ser resolvido, ndo seja tao

interessante, que faz com que a pessoa ndo consiga manter o foco.

3.2.6 Perfeccionismo

A busca pela perfei¢do pode ocasionar o bloqueio criativo, a exigéncia excessiva e a
autocritica pode levar pessoas criativas ao colapso. Esse motivo aparece
principalmente com pessoas que precisam trabalhar com criatividade,o chegar a
perfeicao acaba bloqueando a capacidade de criar novas ideias por conta da pressao

psicologica e do medo do fracasso.

O psicologo Aaron Beck confirma, o perfeccionismo em excesso leva a autocritica, o
que faz o aumento no medo de falhar, isso pode ocasionar o bloqueio criativo, ja que

pessoas criativas focam mais nos erros do que na inovagao.

O perfeccionismo constantemente se conecta com a procrastinagao, pois o receio de
nao alcancar a perfeicdo leva com que as tarefas sejam adiadas sem previsao para
retomar. Assim apontado por Piers Steel em seu estudo sobre procrastinagao, "o
perfeccionismo muitas vezes paralisa os criativos, pois eles hesitam em comegar algo

que tem o risco de nao atender as suas altas expectativas".

3.3 Técnicas para desbloquear a criatividade

3.3.1 Pensamento divergente

Esse método explora multiplas solugbes, usar esse tipo de técnica pode ajudar a
acabar com o bloqueio criativo, e consequentemente promover mais ideias, isso &
praticando atividades que auxiliam na geragcdo de ideias. Reavaliar objetos ao seu
redor, escrevendo todos os usos, pode ser uma técnica, criar aspectos novos para

objetos simples do dia a dia pode ser outra atividade para exercitar o cérebro criativo.
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3.3.2 Brainstorming

Essa € uma técnica comum na geracgao de ideias, principalmente utilizada em projetos,
em equipes, pois incentiva pensamentos e todo tipo de ideias. Para pensamentos
criativos ndo tem hora para gerar uma ideia, por isso se usa o brainstorming, quando
um tem uma ideia, outro pode se espelhar e criar uma nova solugao, € importante ter

um ambiente em que todas as ideias sdo bem vindas e discutidas.

Segundo Alex Osborn, o publicitario que criou esse conceito, o brainstorming é
normalmente eficaz em trabalhos de grupos, compartilhar ideias traz uma inspiragéo
mutua, onde ideias podem desencadear outras ideias. Por isso € importante que o
ambiente de trabalho seja respeitoso durante o processo criativo, incentivando todo
tipo de ideias (Osborn, 1953).

3.3.3 Meditacao

A pratica da meditagcdo tem mostrado ser eficaz na limpeza mental, proporcionando
um espago onde pensamentos negativos podem ser mitigados, permitindo que a
criatividade aflore com maior facilidade. A meditagdo estimula areas do cérebro

conectadas com a criatividade.

Sara Lazar, especialista em neurociéncia, fala que a meditacdo fortalece areas do
cérebro, principalmente areas que estao ligadas com a criatividade e o foco, assim

ajudando a clarear a mente abrindo espaco para novas criagdes (Lazar, 2012).

3.3.4 Ambientes novos

Novas experiéncias sdo muito bem vindas, sair de casa para conhecer lugares novos
€ um otimo jeito de acabar com o bloqueio criativo, se colocar em um ambiente ou
descobrir coisas que vocé nunca conheceu, te faz sair do seu conforto, ocasionando
inspiragoes, descobrimento de coisas novas e faz seu lado criativo trabalhar em coisas
diferentes. Pesquisadores da Universidade de Stanford, que fica nos Estados Unidos
da América, apontam que conhecer ambientes novos ajudam a promover a
criatividade, pois ajudam a limpar a mente e pensar em coisas novas, pois aumenta a

flexibilidade cognitiva (Stanford University, 2014).
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3.3.5 Tempo para o 6cio criativo

Tirar o tempo livre para fazer coisas que vocé gosta, sem distragdes e pressao,
aumenta seu nivel de criatividade, sua mente acaba se distraindo com outras coisas e
insights saem naturalmente. Nossa mente também necessita tirar um tempo para
relaxar, sair para caminhar, comer algo diferente, jogar coisas novas, conversar com
pessoas que vocé ama, desconectar do mundo real, essas sdo apenas uma das

coisas que vocé pode fazer no seu dia livre para limpar a mente.

Por isso é importante ter o écio criativo, esse termo foi criado por Domenico De Masi,
onde ele defende que a mente precisa de descansos para poder conseguir absorver
novas ideias e ter solugdes criativas. Esse tempo de pausa € essencial, pois permite
que o cérebro lide com informacdes de forma mais livre e relaxada, tendo insights
criativos (De Masi, 2000).

3.3.6 Exercicio fisico

Praticar exercicios fisicos ndo é apenas boa para a saude fisica e mental, ajuda
também no processo criativo, aumentando a clareza mental das pessoas. Segundo
Peluso & Andrade (2005), se exercitar libera serotonina e endorfina que € um
neuro-horménio que ajuda tanto no bem estar quanto no sentir satisfagao, reduzindo o
estresse e melhorando o humor. Além disso, conforme Ratey e Hagerman (2008)
falam em Spark: The Revolutionary New Science of Exercise and the Brain, a pratica
constante de exercicio fisico melhora a clareza mental e estimula o cérebro para a
entrada de novas ideias. Colocar essa tarefa no seu dia a dia ajuda muito em todos os

aspectos.

3.3.7 Pratica de escrita livre

Praticar a escrita livre é libertador, escrever em diario ou anotar coisas sem se
preocupar com nada, gramatica ou no que as pessoas vao pensar, faz a pessoa
criativa se sentir livre, consequentemente liberando pensamentos e ideias criativas,
pensar sem restricbes € libertador para qualquer pessoa. Segundo Pennebaker
(1997), a escrita livre sobre experiéncias funciona como processo terapéutico, e auxilia

na organizagao dos pensamentos, assim facilitando o fluxo criativo.
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3.4 Bloqueio criativo no ponto de vista da psicologia

Quando a criatividade nao sai como deveria, o trabalho se torna frustrante, cansacgo
constante, é desanimador. Vocé pode passar horas tentando se concentrar, sentado
tentando produzir, mas simplesmente ndo sai como planejado, o cérebro criativo esta
exausto e precisa descansar. O bloqueio criativo além de todos os fatores de estresse,
pressao e falta de dominio no tema, pode se resultar de uma saude mental abalada,
isso s piorar a situagao, pois a frustracdo e a raiva de nao estar desempenhando

bem, faz mentes criativas perderem expectativas, além de se rebaixar a muitas coisas.

Nossa saude impacta muito o jeito que vivemos e, uma dessas formas estd na
capacidade de concluir e comecgar projetos, quando nossa saude mental estda em
péssimas condigdes, ficamos mais estressados, além de mudancas de humor e para
pessoas criativas esse é o pior tipo de situacéo pois desencadeia o bloqueio criativo, é
uma luta que tem que ser trabalhada diariamente. Segundo a Associacdo Americana
de Psicologia (APA), o estresse pode acabar prejudicando o funcionamento emocional

e cognitivo, assim levando a exaustdo mental e a diminuicdo da capacidade criativa.

Existem trés tipos de causas psicolégicas para ocasionar o bloqueio, causas
emocionais onde pessoas criativas tendem a pensar mais, como incerteza,
perfeccionismo, insegurangas e o principal, medo, que pode estar muito atrelada a
opinido alheia, o sentimento de nao conseguir finalizar projetos e nem comecar, leva
todos essas sensagodes a tona, o medo de ideias fracassadas e opinido alheia conta
muito na autoestima de uma mente criativa. De acordo com Lapan et al. no estudo
Perfectionism and the Creative Process (Creativity Research Journal), a busca pela
perfeicdo em excesso leva a paralisia por analise, que é um fendbmeno que o desejo
por um bom desempenho acaba impedindo o progresso. Pensamentos negativos sdo
muito comuns nesse tipo de causa e o humor inconstante deixam mais dificil os
criativos iniciarem seus projetos, pensar na opinido alheia pode afetar ainda mais o

comportamento, levando a duvida do seu potencial.

Causas comportamentais, sao outro tipo, esse tipo de causa é nada mais nada menos
do que se sentir perdido, pessoas com mentes criativas tem que ter habitos regrados,
para saber em qual caminho seguir e o que fazer no dia, criar habitos torna tudo mais
pratico e didatico para pessoas criativas. Vocé pode acabar tendo bloqueio criativo por
causas assim, pois se sentir perdido te causa tanto frustracdo, quanto ansiedade de

nao saber onde estar, ter seus habitos bem regrados acaba sendo mais pratico para
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saber em qual momento do processo criativo vocé esta. James Clear, em Afomic
Habits, fala como pequenas mudangas podem influenciar no processo criativo € na
produtividade do individuo, concluindo que habitos bem regados ajudam na
construgdo de um progresso consistente e em ter metas claras, reduzindo a sensagéao

de desorientacdo que paralisa suas iniciativas em projetos.

Causas situacionais, sdo causas mais especificas, problemas financeiros, problemas
em casa, ou qualquer outro tipo de problema, fora os ja citados, pode ser motivo de
blogueio criativo, ter dificuldade em criar coisas novas, tudo por causa do sentimento
chamado estresse. Segundo Kaufman e Gregoire, em Wired to Create: Unraveling the
Mysteries of the Creative Mind, pessoas criativas necessitam de uma base soélida de
bem-estar mental e fisico para conseguirem desbloquear o potencial criativo. Com
esses problemas situacionais a criatividade tende a ser reprimida, porque a energia
mental € mandada para lidar com esses tipos de problemas com mais urgéncia. Pode
demorar um tempo para tudo voltar ao normal, mas problemas pessoais sao situacdes
que temos que lidar todos os dias, pessoas criativas tem que estar mais abertas a lidar
com situagdes como essa, caso contrario terdo seus projetos diariamente prejudicado
por conta de ocasides assim, danificando mais ainda sua saude mental, pois situagbes
assim trazem a tona ansiedade e estresse, sentimentos assim continuos ndo sio
faceis de lidar. Torrance, em The Nature of Creativity as Manifest in Its Testing, cita que
pensamento divergente € uma habilidade para gerar ideias inovadoras, mas necessita
de um estado mental que a pessoa esteja livre dessas pressdes internas, pois em

lugares de estresse elevado tendem que respostas criativas sejam suprimidas.

4 Brinquedo
4.1 O que é brinquedo

A concepcdo comum de brinquedos frequentemente se limita ao seu papel de
entretenimento infantil, mas sua funcdo se estende também ao desenvolvimento
cognitivo e emocional de individuos de todas as idades, mas o brinquedo também
serve para ajudar no desenvolvimento cognitivo e na aprendizagem das pessoas.
Existem brinquedos com diversas finalidades e para diversos publico alvo, desde
criancas até pessoas idosas, brinquedos educativos, de construgao, de imaginagao,

eletrébnicos e ao ar livre.
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A definicdo mais comum de brinquedo se limita apenas no papel de entretenimento
infantil, mas sua fungdo também fala sobre o desenvolvimento cognitivo de pessoas
de todas as idades. O psicologo Piaget (1951) diz, "o brincar é essencial para o
desenvolvimento da inteligéncia, pois permite a crianga representar e explorar o
mundo ao seu redor", essa fala conclui que os brinquedos tem potencial para
promover a aprendizagem, ajudando a resolver problemas com solugdes criativas.

Além de saber sobre brinquedos, precisamos saber a diferenga entre: brinquedos,
jogos e brincadeira, todas acabam tendo o mesmo sentido s6 que de maneira

diferente.

Brinquedos s&o objetos para brincar e aprender, sdo divididos em: estruturais, que sdo
os brinquedos industrializados e os ndo estruturados, que podem ser feitos com

objetos do cotidiano.

A brincadeira é uma atividade tanto individual quanto coletiva, mas envolve
participagcao ativa de um ser humano. O que caracteriza a brincadeira também ¢é a
utilizacao de regras, que podem ser modificadas durante a situagao, ela permite que

7

utilizemos mais a imaginagao, a brincadeira mais comum € “brincar de casinha”.

O jogo, assim como a brincadeira, faz o uso de regras, mas tende a ser algo mais
organizado e estruturado, uma forma a ser seguida. Assim como o brinquedo, o jogo
também pode fazer o uso de objetos, trazendo um lado mais ludico e educativo,

podendo ser tanto para adultos quanto para criangas.

4.2 Tipos de brinquedos

Brinquedos educativos, sdo desenvolvidos para ajudar criangas a aprender enquanto
brincam, jogos que estimulem as criangas a pensar, ter raciocinio l6gico e memoria,

desenvolvendo habilidades cognitivas.

Brinquedos de construgéo, sdo focados em ajudar no desenvolvimento de habilidades
motoras e criatividade, esse tipo de brinquedo ajuda muito no desenvolvimento de
mentes criativas. Brinquedos como LEGO, quebra-cabeca, blocos de construgao,
entre outros, incentivam tanto o desenvolvimento motor quanto a criatividade.
Vygotsky (1998) fala que a interagdo social que a criangca faz com ferramentas e
blocos, sao indispensaveis para o desenvolvimento cognitivo delas, pois promovem a

experimentacéo e exploragdo, estimulando a mente criativa.
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Brinquedos de imaginagdo, esse tipo de brinquedo permite que criangas usem a
imaginacao para explorar a criatividade, criando histéria, cenarios e realidades
diferentes. Sao 6timos para desenvolver habilidades sociais. Brincar de faz- de-conta,
bonecas, entre outros, levam as criangas a oportunidade de explorar cenarios e
histérias diferentes todos os dias. Winnicott (1971) fala sobre que o brincar disso
oferece um “espaco potencial" onde as criangas integram a realidade e a imaginacao,
assim desenvolvendo um lado mais emocional e a criatividade. Ele fala "o brinquedo e
o brincar oferecem uma area de experiéncia na qual as criangas podem desenvolver
habilidades criativas e cognitivas essenciais", ou seja ajudam as criangas a se

expressar e lidar com situagdes futuras.

Brinquedos eletronicos, usam da tecnologia para oferecer entretenimento, pode ser de
forma interativa e também oferecer experiéncias educacionais. Como por exemplo

videogames, tablets educacionais e robds interativos.

Brinquedos ao ar livre incentivam a atividade fisica e promovem a coordenacao
motora, além do contato com a natureza, o que é muito importante para o

desenvolvimento das pessoas.

4.3 Uso de brinquedos para exercitar o cérebro

O ato de brincar é prazeroso, terapéutico, & importante para o desenvolvimento dos
seres humanos, brincar envolve aspectos cognitivos, sociais, culturais e emocionais,
além de ajudar o bem estar das pessoas. Em muitos individuos ajudam a desenvolver

a comunicagao.

Erik Erikson fala que o ato de brincar contribui muito para a formacdo do
autoconhecimento, ajudando a enfrentar e resolver conflitos internos desde criangas.
Assim, brinquedos ludicos, incentivam a explorar o imaginario, promovendo a

autoestima e o autoconhecimento, desenvolvendo a personalidade do individuo.

Brincar é a forma que criangas encontram de representar a sociedade onde estao
inseridas, incorporam valores morais e culturais, essas brincadeiras ludicas acabam
influenciando muito o crescer da crianga, a forma que ela vai se mostrar para o
mundo, muitas vezes criangas acabam aprendendo muito através da brincadeira, além

de todos os valores ja citado como desenvolver aspectos cognitivos, comunicativos,
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emocionais, elas aprendem a ter uma autoimagem positiva, a autoestima e o préprio

autoconhecimento.

Ao brincar as criangas aprendem muitas coisas sobre o mundo e adquirem habilidades
que sao precisas para se tornarem adultos bons, assim, moldando para enfrentarem o

mundo e sua forma de interagirem.

5 Metodologia

A metodologia adotada neste projeto € o modelo Double Diamond, uma abordagem
desenvolvida pelo Design Council, que facilita a compreensao do design, mesmo para
nao-designers. Segundo Drew (2019), o Design Council buscou e analisou, todas as
ferramentas e metodologias que organizag¢des aplicavam o design, com isso resultou
nas etapas flexiveis que o double diamond segue, que sao: descobrir, definir,

desenvolver e entregar.

Definir a Estrategia Executar a Solugao

Problema, Solugao

Gatilho, @ Descobrir Definir . Desenvolver Entregar o Resultado
Desafio Entrega

Imagem: Representacao do método Double Diamond
Fonte: Da autora baseado em Design Council (2024)

Com base no double diamond, criei uma tabela para me ajudar a explicar melhor meu
processo de pesquisa e pensamentos em cada fase, o bom dessa ferramenta é ela ser

bem flexivel e poder voltar para etapas anteriores com facilidade.
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FASE FERRAMENTAS OU TAREFAS

DESCOBRIR pesguisa

mapa mental
DEFINIR publico alvo e persona
painel visual

DESENVOLVER geracao de alternativa

identidade visual
ENTREGAR produto fisico
validacao do jogo

Imagem: Tabela double diamond
Fonte: Da autora (2024)

5.1 Descobrir

A primeira fase, descobrir, me fez abrir portas para entender um pouco mais o
problema principal do meu tcc, No livro The Courage to Create do psicélogo
existencialista Rollo May ele fala que a criatividade é a expressao dos individuos e que
quando existe o bloqueio dessa expressdo os individuos se sentem sufocados e
frustrados, pois isso impede o processo e florescimento pessoal, esse bloqueio que foi
citado € um dos problemas principais na vida de pessoas criativas, o bloqueio criativo.
Outra citagdo importantissima é do livro Handbook of Research on Entrepreneurship
and Creativity, onde Richard Florida (2004) afirma que a criatividade é o motor para a
inovacao e o crescimento econémico, logo com o bloqueio dessa criatividade teremos

crises econdmicas.

5.1.1 Pesquisa

Na minha pesquisa inicial consegui entender que meu problema em si era a pressao
do trabalho sobre criar e sobre pessoas criativas. O excesso de informacdes e
ansiedade podem causar os bloqueios criativos, que por fim ocasionando mais
estresse e problemas, segundo o psicologo Daniel Goleman no seu livro Emotional
Intelligence, ele cita e confirma que a pressao constante nas pessoas por resultado

pode drenar a criatividade, ocasionando ansiedade e problemas mentais. Com essa
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problematica toda, pensei em através de um jogo, de uma forma ludica, ajudar
criativos a sanar esse problema tdo comum, ajudarem a exercitar a criatividade de
uma forma divertida e trazer a solugdo para esse problema de um jeito mais leve. A
metodologia psicoterapeutica Eye Movement Desensitization and Reprocessing
(EMDR) é uma forma de lidar com o bloqueio criativo, a EMDR foi criada para tratar
sintomas de estresse poOs-traumatico, agora também esta sendo utilizado para casos
de estresse, ansiedade e outras dificuldades emocionais. Essa técnica
metaforicamente fala sobre como desviar o foco pode ajudar o cérebro a se

reorganizar e processar informagdes de uma forma mais leve.

Nisso o0 jogo vem solucionando esse problema de bloqueios e ajudando a estimular a
criatividade de um jeito ludico e diferente, assim desviar o foco para que ndo ocorram

problemas e desgastes maiores.

5.2 Definir

Na fase de definicdo, o foco principal é transformar as descobertas feitas com as
pesquisas em produto, tentando buscar compreender as necessidades dos usuarios.
Assim afirmou o designer Charles Eames “os detalhes ndo séo detalhes; eles fazem o
design”. Para isso, as ferramentas escolhidas incluem o Mapa mental, que utilizei para
definir o conceito do meu projeto, o publico alvo e qual tipo de jogo fazer, a persona
que foi usado para mostrar meu publico alvo, de uma forma mais esclarecedora,
mostrando suas frustragdes e motivagdes, para auxiliar em todo processo de geracao
de alternativas, e por fim o painel visual, onde pude colocar todas as imagens de
referéncia que faziam sentido com meu projeto, atuando como um guia conceitual,

para auxiliar no processo de desenvolvimento visual do produto.

5.2.1 Mapa mental

O publico alvo até um certo ponto da pesquisa néo foi preciso, fui entender mais no
final com qual publico queria trabalhar, pessoas criativas, desde autbnomos até quem
ja trabalha na area a muitos anos e tem que lidar com a crise do bloqueio criativo de
varias formas. No livro Handbook of Research on Entrepreneurship and Creativity, na
pagina 169, cita que dentro do grupo criativo, existe uma inclinacéo para o trabalho
autbnomo. Os profissionais dessa classe optam pelo auto emprego, sendo assim
refletindo o aumento de auténomos entre trabalhos mais criativos. Com base na minha

pesquisa de publico, criei um mapa mental para definir qual caminho iria seguir e qual
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seria meu publico alvo, para poder fazer minha persona. Ele ajudaria de forma direta
na decisdao do conceito do meu projeto, que até certo ponto, nao sabia o que iria fazer,

assim dando mais clareza para seguir com o projeto.

Imagem: Mapa mental
Fonte: Da autora baseado na pesquisa (2024)

No mapa mental coloquei todas as possibilidades de jogo, brinquedo e profissdes,
para no fim alcancar meu publico alvo. A partir desse mapa, tracei diversas
possibilidades, chegando no entdo jogo de cartas voltado para designers. Segundo
uma pesquisa levantada pelo blog da Adobe, The future of creative experiences, em
2021, 92% dos profissionais criativos, principalmente designers, relatam enfrentar
blogqueios em algum ponto de suas carreiras, ocasionando burnout e insatisfacdo. A

partir da minha definicao de projeto e qual publico realmente seguir, criei a persona.

5.2.2 Persona

Uma Persona é uma representacgao ficticia do usuario, criada com base na pesquisa
de mercado e de publico alvo. A criacdo de uma persona facilita o designer a visualizar
melhor o publico alvo, ajudando a tomar decisdes do projeto para que esteja alinhado

com as necessidades do proprio usuario.
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lasmin Cardoso o8
lasmin concluiu recentemente sua graduagao em Design Grafico
e conseguiu seu primeiro emprego em uma agéncia de
publicidade. Ela trabalha em uma equipe criativa com outros
designers e diretores de arte, mas sente que ainda esta
aprendendo a se adaptar ao ritmo acelerado do mercado. Apesar
de seu conhecimento académico, lasmin se depara com desafios
do mundo real, como lidar com clientes exigentes e encontrar
solugdes criativas dentro de prazos apertados. Ela adora explorar
novas ideias, mas as vezes se sente bloqueada, especialmente
quando esta sob presséo ou quando precisa seguir diregoes
rigidas que limitam sua liberdade criativa.

Design Gréfico L

: Objetivos
Solteira

Crescer na carreira e se tornar uma designer mais reconhecida

Estudante e Designer i
dentro da agéncia.

Santa Catarina i it et i i i
Contribuir com ideias inovadoras e criativas que impressionem

Ela/dela os clientes

Superar bloqueios criativos e continuar entregando
resultados de qualidade, mesmo sob presséo.

£E "Design da ao mundoalgo,
que ele ndo sabia que sentia

falta” Desafios
- Paocla Antonelli

Adaptar-se ao ambiente corporativo e ao ritmo de uma
agéncia.

Personalidade Enfrentar bloqueios _criativos. especialmente ao lidar com
demandas comerciais.

Introvertida Aprender a equilibrar a criatividade com as expectativas do

cliente e prazos curtos.
Perfeccionista poreesncia s
amazon @] o TikTok @vaiue NETFLIX @

Imagem: Publico alvo
Fonte: Da autora baseado na pesquisa (2024)

Minha persona de modo geral sdo designers, que ndo especificamente ja concluiram o
ensino superior, mas sdo, designers que trabalham com a criatividade diariamente, e
que tem que lidar com o estresse constantemente, assim igual a lasmin Cardoso. Um
dos pontos mais relevantes na vida do designer € lidar com as expectativas e prazos
do cliente, isso ocasiona muito estresse e ansiedade, gerando assim muito o bloqueio
criativo, por isso trouxe a lasmin como o publico alvo, assim remetendo toda a

comunidade criativa.

5.2.3 Painel visual

Antes da etapa do desenvolvimento, vem o “painel de inspiragdo visual’, € uma
ferramenta que reune imagens com o objetivo de ajudar na definicdo de uma estética
de um projeto. Nesse caso, ele ira me auxiliar a ter uma base e referéncias para

comecar a desenvolver o jogo.
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~ I
Imagem: Moodboard geral
Fonte: Da autora baseado na pesquisa (2024)

Com isso conclui que queria as cartas levemente coloridas, com o propésito de
mostrar a explosdo da criatividade dos designers, trazendo muitas cores, mas ainda
com um pingo de sofisticacdo. Nao pensei em passar algo maximalista e nem algo
minimalista, queria trazer o equilibrio entre as duas estéticas. Para as fontes, algo
mais tradicional, com alta legibilidade e moderno, para trazer a esséncia do publico

que esta sempre em busca de conhecer estilos e que estdo sempre se atualizando.

Sobre desenhos na carta, até cheguei a fazer algo mais simples, s6 com o texto, mas
senti apelo para a semiédtica, entdo acabei trazendo icones que remetesse a cada

texto das cartas, sendo assim, cada carta tem um desenho diferente.
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Imagem: Moodboard caixa
Fonte: Da autora baseado na pesquisa (2024)

Da parte exterior, a caixa, pensei em inUmeras possibilidades, ndo queria o 6bvio,
queria trazer uma experiéncia diferente para o designer, para que eles ja comegassem
a desviar o foco sé de olharem para o que compde as cartas. Mas nada em agradava,
tudo era normal, comentei com meu orientador sobre e trouxe uma ideia de que talvez
eu embalasse a caixa com alguma ecobag, para ficar algo diferente, foi onde ele me
trouxe a ideia de por as cartas dentro da sacola e n&o a caixa, a sacola ser o proprio
pacote, achei que a ideia combinou perfeitamente com meu publico alvo e com essa

ideia de pensar fora da caixa.
5.3 Desenvolver

Na terceira fase do Double diamond, o desenvolvimento € o momento de organizar as
ideias desenvolvidas nas etapas anteriores durante todo o processo e transformar em
geracOes de alternativas. Como cita o designer e tedrico Bruce Mau, "o processo
criativo € mais sobre a descoberta do que sobre a invengao" (Mau, 2004), destacando
que a parte de construgéo do produto é sobre explorar e refinar as ideias. Para essa
fase de desenvolvimento trouxe as geragbes de alternativas e todo meu processo para
chegar até o produto final, explicando detalhadamente o porqué de cada escolha e
como isso se conecta com as cartas e o propésito do jogo.

5.3.1 Geragao de alternativa
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A geracdo de alternativas € uma etapa primordial no processo do design, onde
juntamos todas as informagdes colhidas, juntamente com as representagdes visuais
do moodboard e o persona, para criar solugdes, o objetivo € explorar uma ampla gama

de ideias e criagdes.

Antes de chegar a minha ideia final para o jogo, tive que ampliar meus conhecimentos
sobre os jogos proprios para designers, descobrindo algumas técnicas de estimulagao
para criatividade e brainstorming, o que me chamou atencgao, pois essa troca de ideias

sem julgamentos € uma das formas de ajudar com o bloqueio criativo.

Com isso cheguei a sete ideias diferentes de proposta de jogo de cartas para estimular
a criatividade e ajudar com o bloqueio criativo de designers, como mostra a foto

abaixo.

* Pensar em ideias ruins e escolher a ideia
mais ruim, pensar ao contrario de ideias
inovadoras pode ser uma forma de sair do
eixo, pensar fora da caixa, entéo o jogo vai
ser separado por cartas com
situag6es/problemas e os jogadores véo ter
g criar uma ideia ou produto para
“"desolucionar™

Um jogo com varios jogos dentro: crie seu
proprio final, ideias ruins e 100 usos de tal
coisa

Um jogo de criar ideias/desenhos com
coisas especificas. por exemplo: “crie algo
com o objeto que estd na sua direita” "crie
algo com o primeiro objeto de cozinha que
passar na sua cabega” "pergunte um objeto
para seu melhor amigo e crie algo novo
com ele”

« Tirar duas cartas/ou uma com uma base de
problema, e vai ter que criar uma solugdo
para cada carta, se v tirar s6 uma carta
tem que criar duas solugdes, uma pessoa
vai ter que definir qual ideia esta melhor, ou
ocorre uma votag@o com a galera da
equipe.

A carta te dé um tema e cada pessoa do
grupo tem q completar a idea da outra
pessoa

3 bolo de cartas, um com desenhe um
*objeto*, outro com *outro objeto*, e outro
com *lugares e posi¢des diferentes*, ou seja
vai dar dois objetos para vc ter que juntar
numa ideia criativa, mas vai ter que criar
essa ideia em posigdes ou locais que a
proxima carta sugerir

* Um jogo de crie seu proprio final

.

-

Imagem: Geragao de alternativa jogo
Fonte: Da autora baseado na pesquisa (2024)

Com essas ideias eu ndo conseguia decidir qual levar adiante, entdo resolvi fazer
cartas testes de alguns jogos e pedir para algum participante representando o

publico-alvo testar e dar sua breve opiniao.

As cartas testes foram feitas de forma simples, se concentrando apenas com objetivo
de ter resultados e ter respostas esclarecedoras, mas que tivessem conteudo o
suficiente para jogar, entdo além de entregar ela para a designer, entrei com trés

perguntas sobre o teste, que obtive feedbacks essenciais para a escolha do meu jogo.

1- Qual jogo vocé achou mais interessante e que a criatividade fluiu mais?
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"dessolucionar foi o que eu mais gostei, porque faz eu criar varias possibilidades
dentro da minha cabeca..."

2- Dentre esses qual vocé nao gostou e porque?

"crie seu proéprio final, eu nao curti tanto porque eu nao conhecgo tanto sobre filmes,
livros e tals, mas acharia legal se fosse alguma edig¢éo especial para o futuro”

3- Vocé acharia interessante ter um jogo que contivesse mais outros jogos dentro?
"Acho sim interessante juntar alguns jogos, te da opgdes e variagdbes bem maiores,
porque talvez tu chegue em um momento que tu n&o tenha mais cartas pra tirar de

tanto que jogou"

Apos essas consideragdes ficou mais facil qual caminho seguir, optei por fazer um
jogo de carta com trés tipos de jogos diferentes dentro, o que seria interessante pela
variagdes de possibilidades e cartas que as pessoas tirariam e, pela variacdo de
jogabilidade, podendo ser bem versétil. Nisso entdo juntei os jogos: crie o seu, ideias
ruins e 20 usos.
e Crie o seu: Cada carta vai te dar uma agao e vocé vai ter que seguir ela, como
criar algo inspirado em uma musica ou juntar dois objetos.
e |deias ruins: As cartas vao te apresentar um problema ou ideia, e vao ter que
responder ela com a pior ideia possivel.
e 20 usos: A carta vai te mostrar um objeto, e cada jogador deve listar pelo

menos 20 formas inusitadas de usar ele.

Com isso, cada jogo tem uma cor especifica no verso da carta, denominando qual jogo
ele faz parte. O jogo conta com a presenca de um dado, que tem as cores de cada
jogo, sendo assim, a cor que sair no dado € a carta que vocé vai tirar.

Existem duas formas de jogar, com ou sem dado e pode jogar tanto individualmente

quanto em grupo.

Primeira forma: O jogador langa o dado, e a cor que constar nele é o que corresponde
a um dos trés jogos, com a carta retirada, todos da roda fazem o que a carta mandar,
incluindo quem retirou a carta, apds todos concluirem o que foi pedido ou o
crondmetro marcar trés minutos, o grupo ou a pessoa que retirou a carta, decidem

quem ganhou a rodada, assim, entregando a carta para o vencedor.

Segunda forma: Em vez de jogarem o dado, os jogadores optam por um dos trés

jogos, assim dando inicio a rodada, o jogador que retirar a carta |1é em voz alta, todos
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fazem o que a carta menciona incluindo a pessoa que tirou a carta e a votagao pro

vencedor segue da mesma forma.

O jogo nao tem hora pra acabar, mas lembre de respeitar a exaustao do seu cérebro,
quando todos definirem que o jogo esta encerrado, o jogador que tiver mais cartas é o

vencedor.

Essa jungdo permitiu criar um jogo que nido apenas atende as necessidades do
designer, mas também estimula a criatividade através interacdo social, que séo

essenciais para um profissional criativo.

O jogo funciona de varios modos, vocé pode jogar sozinho ou com algum grupo, vocé
tem a opcao de jogar com o dado, € um jogo mais livre, levando varias possibilidades
de jogatina, pois tem como seu intuito, ajudar a exercitar o cérebro na parte da

criatividade.

Apés definir qual seria meu jogo, fui preparar a identidade visual dele, para ficar
melhor a visualizagao depois quando for aplicar nas cartas. A primeira coisa que eu fiz
foi usar o persona e o painel visual para criar as paletas de cores que representassem

0 jogo.

Imagem: Paletas de cores
Fonte: Da autora baseado na pesquisa (2024)

Como foi dito, retirei as cores do moodboard que acabei criando para a marca, com
isso queria representar na paleta de cor uma explosao de ideias, trazendo muitas
cores, algo que representasse a mente de um criativo, essa explosao de cores quando
tem um insight, com isso a paleta de cor que mais adentrou no meu conceito foi a

fileira do meio.
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Com isso escolhido, parti logo para a criagdo do nome do jogo, que veio como um
insight, tinha passado por uma loja de brinquedo que se chama “divertindo a mente” e
achei uma graga, nisso logo pensei em criativamente, que € basicamente mente

criativa, e esse nome combinava perfeitamente com o que queria passar com o jogo,

exercitar as mentes criativas.

Passei entdo para a criagao da logo e icone da marca, e ao mesmo tempo que queria
mostrar essa explosao de cor, queria também representar um lado moderno do
designer, trazendo uma fonte sem serifa e em caixa alta, com um detalhe apenas.

Comecei a pesquisar fontes e achar algo que combinasse com isso que eu queria

passar.

CRIATIVAMENTE

GRIATIVAMENTE criativamente
CRIATIVAMENTE criativamente

CRIATIVAMENTE

CRINTIVAMEITE CRIBTIGAMENTE
CRIATIVAMENTE 7N

E
CR? TISAMENT

CRIOTIVOMENTE
CRIATIVAMENTE

o estimular sua criatividade

Imagem: Sketch identidade visual

I _.
ORI TIVAMENT:

um joge para estimular sua crictividode

CRIZTIVAMENT

para estimulor sua criatividode

urh foga para estimuar su criatividade.

CRIGTIVA
MENTE

um jogo para estimular sua criatividade

GRIGTIVAMENTE

Fonte: Da autora baseado na pesquisa (2024)

Depois de chegar em algo que fizesse sentido com toda minha pesquisa e persona,
passei a estruturar meu jogo, quantas cartas iria ter, como seria a parte de regras do

jogo e o que teria em cada carta. Logo depois de deixar como eu queria, passei para a

parte de criacdo da identidade visual do jogo.
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Prancheta 15 Prancheta 1 Prancheta 2 Prancheta 3 Prancheta 16

Imagem: Base das cartas
Fonte: Da autora baseado na pesquisa (2024)

5.4 Entregar

E por fim, a dltima fase do método Double Diamond, o objetivo principal € mostrar os
resultados de todo o processo feito, apresentar o produto final em toda sua forma, ja
com a parte visual aplicada. Com isso irei mostrar também o resultado tanto do jogo
quanto da identidade visual, que foram desenvolvidas durante a geragdo de
alternativas, e mostrar os resultados do teste que eu fiz com um grupo de designers

que aceitaram jogar.

5.4.1 Identidade visual

A identidade visual é a juncdo de elementos graficos e visuais, com isso
representando visualmente uma marca. Ela é composta por logo, tipografia, icones,

cores, padroes e outros recursos graficos.

Entdo com base em todo meu processo feito na geragao de alternativas, todo meu
propésito retirado do persona e do painel visual, a identidade do jogo Criativamente foi

representada em um painel.
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#FFBAOD #FFE02E #FFOFF4 #C284E7 #6BC62C #EDE4ADO

ANTON REGULAR Poppins regular

Imagem: Painel da identidade visual
Fonte: Da autora baseado na pesquisa (2024)

Mostrando visualmente como ficou a composicdo da marca, com duas formas de
aplicacdo da logo e o icone, a paleta de cores representando a explosdo de
criatividade na mente de um designer e as escolhas da tipografia, sem serifa e com
boa legibilidade, mostrando a que o profissional de design esta sempre se

modernizando e buscando referéncias novas.

Nisso foi mais facil de aplicar visualmente nas cartas do jogo e na embalagem

também, que foi toda pensada através da identidade visual.

5.4.2 Produto fisico

O produto fisico é algo tangivel, que pode ser visto e tocado, com isso a entrega do
jogo, ja funcionando perfeitamente, no tamanho real, contendo trés jogos dentro de um
e um dado. O propdsito do jogo €, enquanto ele te distrai do problema principal, o
blogueio criativo, ele exercita o cérebro, dando situacbes e agbes para o designer

fazer, tudo isso de uma forma mais ludica.
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Imagem: Produto final
Fonte: Da autora (2024)

Assim com as cartas ja aplicada a identidade visual produzida. O jogo contém 108
cartas, sendo 34 para cada jogo e 6 cartas de cartas lisas, que tem o propdsito de
fazer o designer adicionar suas ideias no jogo. Ele vem acompanhado de um dado que
contém uma esfera de 1 didametro demarcando a cor de cada jogo e um cartdo com as

regras e formas de jogar.

CAR...TE CAR...50 Pran...a 1 Pran...a 2 Pran...a 3 Pran..ta 4 Pran...a 5 Pran...a 6 Pran...a 7

Pran,.. 22 Pran,. 22
Pran Pran.. 30 Pran. . 29 Pran 28 Pran Pran. 26 . Prap . 24 Pran... 32 Pran... 33

Imagem: Cartas 20 usos
Fonte: Da autora (2024)
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Imagem: Cartas crie o seu
Fonte: Da autora (2024)

Pran,.a 1 Pran..a 2 Pran..a 3 Pran..a 4 Pran..a 5 Pran..a 6 Pran...

Imagem: Cartas ideias ruins
Fonte: Da autora (2024)
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O jogo vem dentro de um pacote de algodao cru do tamanho 11x15 centimetros, que
também esta personalizado com a identidade visual da marca, o pacote de algodao
cru foi escolhido para substituir a caixa para trazer um ar mais acolhedor, além de

chamar a atencao de designers por sua embalagem diferente.

Imagem: Embalagem produto final
Fonte: Da autora (2024)

Todas as cartas do baralho, sem excegéo, contém o tamanho de 5,7x8,7 centimetros

e, o folheto de regras tem o tamanho de 27,9x8,7 centimetros.

5,7 cm

ideias ruins...

0 87¢cm

Projete uma rede
social que ninguém
quer usar.

Imagem: Tamanho das cartas.
Fonte: Da autora (2024)
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87cm

Imagem: Tamanho do manual de regras.
Fonte: Da autora (2024)

5.4.3 Validagao do jogo

Apos a finalizagdo do design e da impressao do jogo, foi iniciada a fase de testes com
um grupo de seis designers, que foram escolhidos pois representam o publico alvo do
jogo. Essa fase de testes foi primordial para avaliar o engajamento do jogo com os

designers e como eles se adaptam a cada rodada.

O encontro para o teste foi realizado em um ambiente para descontrair e aliviar a
pressdo da semana, onde o Criativamente foi jogado durante uma hora. A dindmica do
jogo foi feita com o dado, e apenas as cartas do baralho 20 usos foram usados o 1

minuto no cronémetro, para auxiliar na dindmica das cartas.

O principal objetivo com esse teste era observar como os designers presentes lidavam
com os desafios criativos das cartas, qual jogo dentre os trés era mais envolvente e se
isso ajudou eles a descontrair e esquecerem da pressao criativa da semana. Apés o
jogo foi realizado um formulario com algumas perguntas, juntando assim o feedback

do publico alvo sobre o jogo Criativamente.

Qual jogo vocé mais achou interessante? |_|:| Copiar grafico

6 respostas

® 20usos
@ |deias ruins
Crie 0 seu
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Imagem: Pergunta 1
Fonte: Da autora (2024)

Foi interessante em ver como eles gostaram do Ideias ruins, falando o quao divertido
foi pensar no lado negativo em vez de procurar uma solugdo, Em segundo lugar vem o
Crie o seu, acharam desafiador fazer alguma agéo da carta, pois tinham que pensar
em coisas especificas, mas que de certa forma acaba forgcando o lado criativo do
cérebro a agir. E por ultimo ficou o 20 usos, segue sendo uma das cartas mais
desafiadoras, pois te forca a pensar o mais rapido possivel, a fungdo de trazer o
cronbmetro pra essa carta tornou a dindmica mais rapida, mas de certa forma acaba
também ajudando a exercitar o cérebro assim pensando em usos diferentes para um

sO produto.

Esse jogo te ajudou de alguma forma a esquecer da pressdo lidada durante a semana?

6 respostas
Sim
Simm! Situagdes onde temos que pensar um pouco longe da realidade ajudam bastante nisso!
sim, foi uma otima forma de distragao
Sim, sinto que esse formato de jogo ajuda muito nesse processo, ndo fica massante.
Sim, foi um momento divertido e foi bom para esquecer os stress da semana

muito! super estimulante e muito divertido

Imagem: Pergunta 2
Fonte: Da autora (2024)

O principal dessa pergunta foi saber se a Metodologia EMDR fazia sentido com o
propésito do meu jogo, desviar o foco do estresse da semana através do
Criativamente. Assim podemos visualizar que o jogo ajudou muito de certa forma a
desviar o foco da pressao lidada na semana, concluindo que um dos propdsitos do

jogo foi conquistado.
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Wocé acha que esse jogo te ajudou de alguma forma a exercitar sua criatividade?

6 respostas

Sim

Simm! S&o atividades inesperadas, € otimo para exercitar a criatividade dessa forma.
sim, principalmente o jogo 20 usos

Muito! As perguntas que tem no jogo estimulam muito a criatividade,

Com certeza

sim, todas as categorias ajudaram

Imagem: Pergunta 3
Fonte: Da autora (2024)

A terceira pergunta foi para saber se o jogo funcionava na sua principal fungéo, que
era exercitar o cérebro, entdo acabou sendo confirmado através das respostas que
sim, o jogo de certa forma funciona para exercitar o lado criativo do cérebro de

diversas formas através da jogatina.

0 gue vocé mais gostou enquanto jogava o criativamente?

6 respostas

Gostei da dindmica do jogo e da forma como nos faz focar no agora de uma forma divertida, ajudando a
colocar a mente de volta aos trilhos

Os temas do jogo sdo otimos, e geram situagGes muito descontraidas.

gostei da forma que ele pode ser jogado, tanto em grupo quanto sozinho, foi legal jogar com outros
designers e perceber que cada um tem uma percepgdo sobre certa demanda

As loucuras que passam pela nossa cabeca e cada vez mais ficam melhores com o passsar do jogo.

Como foi em grupo a melhor parte foi ver os dos outros participantes e pensar “como que eu nao pensei
nissa”

a estetica agradavel e a durabilidade, deixando o jogo util por mais tempo

Imagem: Pergunta 4
Fonte: Da autora (2024)

Ja a penultima pergunta foi para entender o que os jogadores mais gostaram enquanto
jogavam, além de mencionarem a parte visual do jogo, falaram sobre como é

essencial para desfocar do problema do cotidiano de uma forma divertida, além de
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poderem compartilhar as ideias sem julgamento em um ambiente de diversdo,

deixando tudo mais saudavel.

Qual foi a parte mais desafiadora de jogar?

6 respostas

Acredito que a parte mais desafiadora tenha sido observar como muitas vezes estamos com um grande
blogueio criativo e ndo nos damos conta, o jogo ajuda também a identificar esses momentos e funciona bem
como um exercicio a criatividade.

Acredito que pensar tdo fora da caixa a todo momento durante o jogo.

acredito que o inicio do jogo tenha sido mais complexo por ndo ter exercitado a criatividade ainda, mas ao
longo dele destravou bastante e fluiu bem

dar 20 fungdes a objetos aleatarios.
Achar 20 usos para coisas que eu nunca tinha observado com um olhar criativo

pensar em algo mirabolante

Imagem: Pergunta 5
Fonte: Da autora (2024)

A Ultima pergunta entrou como uma forma de saber as dificuldades durante o jogo,
logo de cara podemos ver essa pressao que os jogadores sentem em sempre querer
criar algo novo, além de terem que forgar seus cérebros para pensarem em 20 usos
para um objeto, coisas que ndo sdo muito comuns no seu dia dia, mas essenciais para
o estimulo do lado criativo do cérebro. Assim nao trato como pontos negativos do jogo,
e sim, como o processo para solugcdo, sem essa dificuldade em sair fora da caixa, o
lado criativo n&o é estimulado, o bom é saber quem eles sempre tentaram seu melhor

a cada rodada.

6 Consideragoes finais

Esse projeto reforca o quéo importante a criatividade é no contexto tanto pessoal
quanto profissional, principalmente no enfrentamento do problema principal, o bloqueio
criativo. Durante todo o processo do trabalho foram explorados métodos, abordagens
e conceitos que ajudaram o desenvolvimento do jogo, que tem como objetivo estimular

a criatividade de uma forma ludica.

Com o trabalho finalizado foi permitido compreender melhor quais sado as
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necessidades desses profissionais criativos, vendo assim que o jogo nao é sé uma
forma de diversao, mas também para desenvolver novas ideias e superar esses
blogueios criativos. O bom do jogo & saber que é pratico jogar, oferecendo uma

solucao acessivel para ajudar com situagdes de bloqueio.

Foi possivel observar através de testes com o publico alvo, que o produto compactua
com o propoésito principal que é estimular a criatividade e tirar o foco do bloqueio
criativo, assim ajudando de forma mais leve e ludica. E que através dos desafios
propostos conseguiram chegar em solugdes criativas, saindo do estresse e ansiedade

gerados por esse bloqueio criativo.

Enfim, esse trabalho esta aberto para futuros aprimoramentos, tanto no campo do
design quanto na adaptacdo de outros publicos. Além da possivel adaptagdo para
integrar a tecnologia, ja que a parte da modernizagdo € sempre importante para os
designers que buscam sempre inovar, principalmente para publicos que trabalham
home office e queiram fazer uma dindmica diferente com o jogo, entdo seria
interessante num futuro, integrar com um aplicativo. O jogo é muito interessante de ser
adaptado, esta aberto a varias mudangas e aprimoramentos, contribuindo para um

estudo mais amplo no estimulo a criatividade para ajudar com os bloqueios.
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