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1. Descrição do Problema
Diante dos temas de projetos de extensão propostos pela 

APAE – São Caetano do Sul, foi escolhida a realização de 

um brinquedo para auxiliar no desenvolvimento das 

pessoas assistidas pela instituição. Após a visita ao 

parceiro, foi decidido que seria feito um brinquedo para as 

crianças com deficiência, com base na temática do 

cotidiano, a fim de auxiliá-las nas tarefas do dia-a-dia. 
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4. Conclusão
O projeto cumpriu com seu objetivo de auxiliar no 

desenvolvimento das crianças assistidas pela APAE-

SCS. O software SolidWorks foi muito útil para o 

processo, assim como o método de projeto utilizado, 

Design Thinking. O grupo acredita que colaborou com a 

instituição APAE no sentido de melhorar a educação e o 

desenvolvimento das pessoas com deficiência, além de 

promover uma maior conexão dos assuntos estudados 

em Engenharia com a sociedade. 

3. Resultados e Discussão
Após a escolha da ideia, foi iniciada a fase de 

Prototipação. Nessa fase, foi determinado que o jogo 

seria projetado pelo software SolidWorks e cortado a 

laser em chapas de MDF. Além disso, as peças e o 

tabuleiro do brinquedo foram desenvolvidos de modo a 

cumprir o objetivo do projeto. O protótipo final encontra-

se na Figura 4.
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2. Metodologia
Para a construção do brinquedo, foi utilizado o método de 

projeto Design Thinking, com as fases “Imersão, Análise e 

Síntese”, “Ideação”, “Prototipação” e “’implementação”. Na 

primeira fase, foi criada uma Persona (Figura 1) e um 

“Mapa de Empatia” (Figura 2) para auxiliar na 

compreensão do público alvo do projeto. Em seguida, foi 

definida a temática do jogo a ser realizado através de um 

Brainstorm e de uma planilha de avaliação de ideias 

(Figura 3).

Figura 1 - Persona

Figura 4 – Vistas (peças e tabuleiro)

Figura 3 – Planilha de avaliação de ideias

Figura 2 – Mapa de Empatia
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