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Resumo do Projeto submetido ao Departamento de Desenho Industrial da EBA/UFRJ como

parte dos requisitos necessarios para obtencdo do grau de Bacharel em Desenho Industrial.

Notas do Lui — Brinquedo inclusivo para deficientes visuais

Barbara Vital Alvarez Ramos
Marcgo 2018

Orientador: Anael Silva Alves

Departamento de Desenho Industrial / Projeto de Produto

Este projeto se trata de um brinquedo com foco em criancas com deficiéncia visual, tendo
como objetivo, promover a integracdo através do brincar. Na etapa de pesquisa sdo abordados
temas como a importancia do brincar, o desenvolvimento infantil e os impactos da deficiéncia
visual nessas duas ares de estudo. Apoés a elaboracdo e analise de diversas alternativas, a

opcao de produto selecionada é aprofundada e detalhada para producao.

Como resultado, obteve-se um brinquedo composto por modulos sonoros e um mascote de
pelucia, que contribui para auto-confianga das criangas e facilita seu processo de incluséo

social.

Palavras-chave: Brinquedo, Deficiéncia visual, Incluséo social, Integracdo



Abstract of the Project submitted to the Industrial Design Department of EBA/UFRJ, as part of
the requirements for the achievement of the Bachelor of Industrial Design degree.

Lui’s notes — Inclusive toy for the visually impaired

Béarbara Vital Alvarez Ramos
March, 2018

Advisor: Anael Silva Alves

Industrial Design Department / Product Design

The theme of this Project is the development of a toy that focus on visually impaired children,
aiming to promote interaction through play. The research phase examine themes like the
importance of play, children development and the impacts of the visual impairment on these
areas. After the creation and analisys of many alternatives, the selected option is further

developed and detailed for production.

The result of the project is a toy that includes a stuffed animal and sound modules,
contributing for the children’s self-confidence and social integration.

Key words: Toy, Visual Impairment, Social Inclusion, Integration

\Y



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Comparativo entre visdo normal e baixa visdo por Catarata .............cccceeerervrvrnennn. 6
Figura 2 - Comparativo entre visdo normal e baixa visao por Toxoplasmose congénita........... 6
Figura 3 - Comparativo entre visdo normal e baixa visao por Glaucoma congeénito ................. 6

Figura 4 - Comparativo entre visdo normal e baixa visdo por Retinopatias da prematuridade..6

Figura 5 - Habilidades adquiridas ao longo do desenvolvimento infantil.................c.cc.coeeeee 16
Figura 6 - Sala de estimulacdo precoce da AFAC .......ccovov e 20
Figura 7 — Sala de estimulacdo precoce da AFAC ..ot 20
Figura 8 - Caracteristicas dos brinquedos de criancas com deficiéncia visual......................... 23
Figura 9 — SeleG80 da faiXa BLAMA. .......c.cceieeeeeeer e 29
Figura 10 — Habilidades de criangas com deficiéncia visual a0S 5 anos............cccocevvreninnnnnns 30
Figura 11 — Painel ilustrativo de criangas no estagio de desenvolvimento selecionado .......... 31
Figura 12: DOMING TALI ..........coiiiiie et re e 34
FIQUIA 13: ECNO oottt e re e re e sraeee s 34
1o 0T W S I T | ) AN Lo - OSSO USRRSSSN 34
Figura 15: Shape SENSEALION .......c.ciiiiiiiiiieiie ettt 34
Figura 16: Jacob’s Rib it ball........coooiiiiii e 34
Figura 17: Jogo da velha tatil (Brincar para todoS) .........cccueereirerierieerienieese e 35
Figura 18: Painel tatil (Brincar para todos) ..........cceiveiiiiiiieeie e 35
Figura 19: Jogo da mem@aria auditivo (acervo da autora) ...........cccceeeveeeeieeieeiiesee e 35
Figura 20: Caixa sensorial (aCervo da autOra) ...........ccccveeeieeiiiiie e 35
Figura 21: Junte as pedras (ACErvO da QULOTA) .........ccureririeiieienie st 35
Figura 22:J ogo da memoria olfativo (acervo da autora)...........ccocevereeereneenienenee e 35
Figura 23: WalKIie-talKie...........ccoiiiiiieiiee e 37
Figura 24: Corda Para PUIAT...........coiiiiie et 37
Figura 25:J0go de habilidades para VESIF ..........ccuooiiiieiii e 37
Figura 26: Lego MegablOCKS..........couiiiiiie ettt 37
Figura 27: Mascara HOMEM 08 FEITO.......ccuiiiiiiiiiiecieeeie e 37
Figura 28: Carrinho de brinquedo Relampago MCQUEEN ...........ociiiiiiiiiiiiiee e 37
Figura 29: Massinha Play DOUQGN ..........oiiiiiiee e 37
Lo TU L= T 0O = T o | PSPPSR 37

Vi



Figura 31: Quebra cabegas de Madeira..........cccccveieiieie i 38

FIQUIA 32: GEBINMUS ..ottt sttt et sb e et e st e sbeesbeeneenbeentesneenbeeneens 38
Figura 33: BiCICIEta SEM PEUAIS.........eiuieieeieiiie et 38
Figura 34: INCIUSA0 de elemMEeNtOS tALEIS.......ccveieieieiieeeeeiee e 39
Figura 35: Inclusdo de materiais coloridos para criar CONtraste ...........ccccevvvervrieervesesiiesnennnns 39
Figura 36: Inclusdo de elementos com alto contraste para facilitar visualizacéo..................... 39
Figura 37: Aumento de botGes para facilitar localizagao dos MeSMOS.........ccccecvevvereriverieennnns 39
Figura 38: Inclusdo de texturas para substituir informagdes VISUAIS ............cceverererenennnnnas 39
Figura 39 — Analise de dados COIBTIVA...........cviiriiiieieiccce e 42
Figura 40 — Resultado da Analise de dados...........ccueiriiiieieiini e 43
Figura 41 — Conceitos a SErem SEQUITOS ........ccciveiieieerieeieseesieeeesreesre e ste e sreesre e sraenee s 45
Figura 43 — Alternativa 1: Tapete MUSICAl ...........cceiiviiiiiiiiiese e 47
Figura 44 — Alternativa 2: Aranna..........ccceiiieieiie i 47
Figura 45 — AIErnativa 2: AranNa.........cccoooiiiiiiiiieeee e 48
Figura 46 — Alternativa 3: Trajeto COOPEIAtIVO ..........ccviieeeieieie ettt 48
Figura 47 — AIEINAtIVA 4: SENSOTES ......c.eiieiiieiieiteite sttt se e sb et 49
Figura 48 — Alternativa 5: CentOPEIA ........cc.eiveieiieiie sttt 49
Figura 49 — Alternativa 6: Jogo da memoria 3D ..........cccceiieiiiiii i 50
Figura 50 — Alternativa 7: Labirinto de teCId0 .........ccevvviiiiieiece e 50
Figura 51 — AIErNAtiva 8: POIVO .......ccuiiiiiiiiii e 51
Figura 52 — Utilizag&o do tapete MONtad0..........coveririiiiieierese e 53
Figura 53 — P0ssiveis montagens do tAPELE ........covevrererieeie e 53
Figura 54 — Mascote € MOAUIOS...........c.ciiiiiiieie et 54
Figura 55 — Arrumac6es sugeridas para o jogo da memoria auditivo ...........cccccevveveiiecinennnns 55
Figura 56 — Arrumacéo sugerida para 0 campo MINAAO.........ccceerriieririeeneeieee e 55
Figura 57 — Arrumacdes sugeridas para 0 JOgo de SEQUENCIA..........cccererereeieerienienieniesiesienieas 56
Figura 58 — Arrumacao sugerida para 0 jogo de repetiGao.........cccvvvriririerieiene e 56
Figura 59 — Andlise de formas geOMELIiCaS .........cc.civeiiiiiiecce e 57
Figura 60 — Geragdo de fOrmas OFQANICAS .........coeiueriiieieieie e eneas 58
Figura 61 — Refinamento na forma do mOdulo ............ccccceeiiiiiiiii e 59
Figura 62 — Elementos presentes N0 MASCOLE...........ccvviiieierierieie st 59



Figura 63 — Desenvolvimento de alternativas iniciais para 0 MasCote...........ccocevveresieerreennns 60

Figura 64 — Desenvolvimento de alternativas para 0 MasCOte ...........ccovrereeieerienieneresesenieas 62
Figura 65 — Desenvolvimento de alternativas para 0 MasCOte ...........ccovrereeieerienenereseseneeas 63
Figura 66 — Desenvolvimento de alternativas do MasCOte ..........cccocveverieeieeienie e 64
Figura 67 — Anallise da quantidade de MOAUIOS ...........cccovevieiiiiie i 66
Figura 68 — Possiveis montagens com 10 MOAUIOS..........c.ccveiiiiiiiiere e 67
Figura 69 — Materiais utilizados para o primeiro teste de mecanica..........c.cccceeevvevviiieinennne 68
Figura 70 — Construcao de mock-ups doS MOAUIOS..........cccierriririeiiinieeese e 69
Figura 71 — Construcdo de mock-ups doS MOAUIOS..........ccueerieireieineneeesese e 70
FIgura 72 - MOOEIOS A8 TESTE ..ottt 71
Figuras 73, 74, 75 e 76 — Testes com PUDLICO @lVO .........ccecveiiiiiciieiccc e 72
Figura 77 - Crianca brincando de fora da area 0 tapete..........ccevevieveiieieece e 73
Figura 78 — Comparacéo entre modelo usado no primeiro e segundo dias de testes................ 74
Figura 79 - Criangas com pouco equilibrio sobre 0S mOdulos ...........ccccocereviieneininencienens 75
Figura 80 - Pegas desencaixadas durante a brinCadeira...........cccooeveriniiieniiiene e 76
Figura 81 — Desalinhamento de mOdulos heXagonais .............ccovrerrirereneeneneese e 77
Figura 82 - Criancas inventando novos usos para 0 brinquedo...........cccceeveceeieveececiee s 78
Figura 83 - Refinamento do médulo com forma quadrada ............ccccveveieeieic i 80
Figura 84 — Montagem dos modulos qUAdrados............cecceeieeiieiieieeie e 81
Figura 85 - Forma final dos MOUUIOS ............cviiiriiiiiieie e 81
Figura 86 - Detalhe da abertura entre MOAUIOS ............ccoveiiiiiiiiiiii e 82
Figura 87 — Detalne da PEOA........couiiiieieieiee e 82
Figura 88 - Modulos lisos e mOdulos teXturizados...........c.ccveiveieiicie i 83
Figura 88 — Refinamento e visualizagao d0 MASCOLE .........ccceevvveiieiieiieie e 84
Figura 89 — Testes iniciais de COres € PArGES .......cccvueeivieiieiiieeriee e e s 84
Figura 90 — MOdel0o 00 MASCOTE ......ueiuieiieiieieiie et 85
Figura 91 — Refinamento d0 MASCOTE .......cuoiuiiuiriiririieieeie e 86
Figura 92 - Componentes do segundo MOUEI0 ..........cceeiiiiiieiiiieiie e 86
Figura 93 - TeCidos SEIECIONAUODS .......ccvieivieiieeiie ettt 87
Figura 94 - TecCidos SEIECIONAUODS .......ccviiivieiie ettt 88
Figura 95 -Simulagdo da aplicagdo d0S tECIADS..........ccvririeieieie e 89



Figura 96 — Produto FINal.........c.covoiiiioii et sra e 89

Figura 97 — Exemplos de uS0S N0 COtIAIANO ........ccuiiuiiiiiieicc e 90
Figura 98 - InstrugGes de USO A0 MASCOLE .........ccueiviriirieiieieieiesie st 92
Figura 99 — ROSEO 0O LUT....cveiiiiiiiiieieieieie ettt neaneaneas 93
FIGUIA 100 = LU .vveieiieiiie ettt ettt e et e staete e e e steesbeeneenreenneannennaeneeas 93
FIgura 101 — NOEAS 0O LUI ..cuviiiieieeieiie ittt sreesre e snaene s 94
Figura 102- Componentes doS MOAUIOS ..........c.ccveieiieieiiciiese e 95
Figura 103 - Espaco para fixa¢do do compartimento com eletrOniCos...........ccccvvererercrennnns 96
Figura 104 — Parte inferior do MOAUIO ...........coooiiiiiiie e 97
Figura 105 - Detalhes de KiSS-0FFS........cuiiiiiiiiiiisisieeee e 97
Figura 106 - Compartimento para eletrONICOS.........cccuevviiiieeie e 98
Figura 107 - Furo para passagem de fiOS........cccciviieiiiiiiicce e 99
Figura 108 - FiXaGa0o d0S EletrONICOS.........cveiieiiecie et 99
Figura 109 - MOIdes d0 MASCOTE........c.eeueieiiiieiiesiesie e 100
Figura 110 — MOIdES 00 MASCOLE.......ccuueieieieiie ittt 101
Figura 111 - MOIdES COMMAUOS......cueiuiiiieiieieie ettt 102
Figura 112 — Aviamentos UtHHZAA0S..........ccveviiieie et 102
Figura 113 - Componentes intern0s do MaSCOLE ..........ceevuveieireeiiiie e 103



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 - Classificacdo de visdo subnormal e cegueira em relacdo a acuidade visual ............ 5
Quadro 2 — Dificuldades geradas pela deficiéncia visual.............cccoeviiiiiinieiienee e 7
Quadro 3 — Tecnologias assistivas para defiCientes VISUAIS .........ccocveieieerenriesieneee e 8
Quadro 4 - Aspectos desenvolvidos através do brincar............ccoccvvevieie e 10
QuAdro 5 - TIPS A& DIINCAUCITA .........eiiiierieieeie bbb 11
Quadro 6 - Desenvolvimento infantil segundo Piaget..........ccccovviiiiiiniiniiieeee e 13
Quadro 7 - Aspectos do desenvolvimento que podem ser prejudicados pela deficiéncia visual
.................................................................................................................................................. 18
Quadro 8 - Adaptacdes realizadas em brinQUEOS............cccevveiieiieiicie e 40
Quadro 9 - Critérios para a sele¢ao de brinqUEdOS...........ccuviieieeiiecicie e 41
Quadro 10 — Justificativas do requisito de auto-CONFIANGA..........cccevvireririiieieiec e 45
Quadro 11 - Justificativa do requisito de INEragao ...........ccuevveierinininisieeeee s 46
Quadro 12 - Justificativas para o requisito de Consciéncia espacial.............ccccoeeeiveiiveiieinennn. 46
Quadro 13 - Levantamento de possiveis inspiracdes para 0 MasCOte..........ccevvvevverreerreervereenne 61
Quadro 14 - Componentes ElEtrONICOS .......ccveieeiureieieesie et nas 65
Quadro 15 - Sintese das observagdes e ajustes realizados.............ccoevrereiiieneierne e 79
Quadro 16 - Tecidos utilizad0S N0 MASCOLE.........ceerrveeereereeie e sieeee e steeee e e e e sreesreeneeas 100

Xi



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 — Matriz GUT das oportunidades de Projeto ..........ccceceverinininieienenese s 44

Tabela 2 — Avaliagdo das AlterNatiVas ............ccoviiiiiiiieiee s 52

Xii



SUMARIO

[N ERI0] 51610710 1O 1
1. ELEMENTOS DA PROPOSICAOQ ......cooiiieiiieeeiceireterieses e ssiess s isnesses s senessenns 2
1.1, ConteXtUAlIZACAD .uuuevevveeeesseerensnnnessennessennesseseesssmesmssmesssmmessmesmssmesssse. 2

B ORI 11 3 1 1 10 2
1.3, ODjJetivo @eral...uiiiiiiiiiiciiiinsiniiiisniicnisssesissssssssssisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssss 3
1.4.  ODbjetivos eSPeCIfiCoS .uuiiiiiiviiiiiiiinniiiniitiiciinisnicniissseeissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssse 3
1.5, Metodolo@ia .....eiiciiiineiiiiiinicnnisnnsiinissnesiesnisssessissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssss 3
2. LEVANTAMENTO E ANALISE DE DADOS ......covevieeeeiereeeesesessesiesesieses s 5
2 WA D T T 1 1 1 F R ] | 1 O 5
2.2, O BIINCAT wccurviiiisssannnssssssnsssssssssssssssssasssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssssssss 8
2.2.1. A importancia e 0s beneficios do brincar............occoiiiiiiiiiiiiiiee, 9
2.2.2.Categorizacao de DrINCAdEITAS ... ..c..iiiiiiieiiiieiiii ettt 10
2.3.  Desenvolvimento infantil.......eeoeiinreiinneeiseinneecsseesssssssssssssassssssssssssssssssnes 12
2.3.1.Desenvolvimento infantil Segundo VygotsKy........ccoooeiiiiiiiiiiiiceeceeeeeieee, 12
2.3.2. Desenvolvimento infantil segundo Plaget...............c.oooiiiiiiiiiiiiceeeee e, 12
2.3.3.0 brincar ao longo do desenvolvimento infantil................oooooiiiiiiis 14
2.4. Desenvolvimento de criancas com deficiéncia visual.........ccccceereecrcrrsssnencecreccssens 17
2.4, 1. EStIMUIAGAO PIECOCE ... vtiiiiiieiiiieeiireeiitteeiiteeeraeeeitaeeerateeebeeesbeeesseeesiseaessseeessneaessneaas 19
2.4.2. Terapia OCUPACIONAL......ccciuiiiiiiiiiiiieeiiie ettt et eae e ea e eaae e e beaeeseessaneeesneans 21

2.5. O brincar e os brinquedos de criancas com deficiéncia visual ......cccceevvneiisinnnenns 21

2.5.1.Questionario online: analise inicial sobre o brincar e os brinquedos...........cccccceueeen. 22
2.5.2.Entrevistas com pais de deficientes VISUAIS........covvveiiriieeiiiieiiiiieciiieeesiee e esinee e 24
2.5.3. Entrevistas COm ProfiSSIONAIS .......ccvieriuriiiiirieiiieeeiieeerieeeeireeeeieeeeiaeeesseeessseesssneessneans 25
2.5.4.Observacoes de campo: acompanhamento de sessdes na AFAC ..o, 26



2.6. Definicao do publico alvo e selecio da faixa etaria........veviiisininsnnsnsicisssninnns 27

2.7,  Analise de SIMILATES .......eccoeeeirreeeireeerrericceeesseresssnssssssssssasssssssssssssssssssssssnsssssnssssns 32
2.7.1.Brinquedos desenvolvidos para deficientes VISUAIS ...........ocovviiiieieiiiieeciiieeeeeciiaeenn, 32
2.7.2.Brinquedos convencionais mais Utilizados............cccooeeiiiiieoiiiiii e 36
2.7.3. Adaptacodes realizadas em brinquedos CONVENCIONAIS.........cccvuriieieiuiiieeeiiereeeeiaiaeennn, 38

2.8.  Ciritérios de selecio de Drinquedos........cccceeieereeicssssenscssssssssssssnssssssssnssssssssssssssonns 40

2.9. Interpretacio de dAd0S....ciiciiinnnniinninineenisssssinmssssimnsssssssssssssssssssssssssssssssssns 42

3. CONCEITUACAO FORMAL DO PROJETO .....cccoiiereieereeeeeeesssesisssiesassnisnensen, 47

3.1. Geraciao e analise de alterNAtiVAS ......cccccvveeiriresissssnnrsesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 47

3.2. Desenvolvimento da alternative selecionada ........cueeeereesserrensssseeerissssnenecsssssessenns 52
3.2.1.Concepgao do BrinQUEAO .......covuiiiiiiiieeeee e 53
3.2.2. JOZOS PrOPOSTOS coeeeeeieieeeeeeeeeeeete e e eesaee e e e eeneeeeeessseeaeeanseeeeassaeaaessanseeesannseeaaannnneaesannes 54
3.2.3.Desenvolvimento inicial dos mOAUIOS ..........ccceeviieiiiieiiiieeeeecceeeee e 57
3.2.4. Desenvolvimento inicial do MaSCOLe........cccuvieeieiiieieiiiiieeeeiiiee e 59

3.3. Refinamento do produto e testes COMmM USUATIOS . ..cccivvveiieiisenicsiisrensissssssscsssssssssoes 65
3.3.1. Defini¢do dos componentes eletrOniCOS .......covvviiriiieiriiieeiiieeiiee e e e e e rieeeeineeas 65
3.3.2. Defini¢do da quantidade de mOdulos ..........coovviiiiiiiiiiiiiciiece e 66
3.3.3. Testes da MecAniCa dOS JOZOS ...iieuiiieiiiiieiiiieeiieeeiieeeeite e et e e ereeeeiaeeesseaesaeesssneeeanaans 67
3.3.4.Construgao dos Mmodelos de teSTES ....ccuriieiiieeiiee i et aeeeas 68
3.3.5. Testes com PUDIICO @IVO ..cviiiiiiiiiiiiieciieece e e en e saae s 71
3.3.6.Refinamento dos MOAUIOS .........oeeeiiiiieccee e e 79
3.3.7.Refinamento dO MASCOTE .....coiuiiiiiiiiiiiieie ettt 83

3.4. Definiciio e apresentacio do Produto......cccnininiscisnnssssssssissscsssssssssssssssscsssons 89
BB T UL oottt e s e et e s s e s e e s e nseeneenseenes 93
342 NOtAS O LUT ..ottt e et e e e e e e e e e e e nnea e e 94

4. DETALHAMENTO TECNICO ..oocoiiiieieeeeeeeeeeeeee st sen et 95

4.1. Detalhamento dos MOAUIO0S......ccccvvveiicniirneeiissinnicsssssnnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnns 95



4.1.1.Corp0 dO MOAUIO.....oiiiiiiiii ettt aae s 96

4.1.2. Compartimento para €letrONICOS .......ccuuiriieiiiiiee e e e e e e e e eeaaaeeeaas 98
4.1.3.POs-producan € MONTAZEIM ......ccoiuuiiiiiiiiieeeeiie e e et e e e eae e e e eeas e e e e eanaaeeeansaeeaas 98
N\ U - 11 100
4.2.1. TecidOs € AVIAMENTOS ....cccouviiieeiiiieeeeiiieeeeeiieeeeeiieeeeeeianaeeeenssseeeesssseaeessnnsaeeeasssneaans 100
4.2.2. Compartimento para €letrONICOS .....cveviuieriiiiiiireiieerieeesie e ssee e s esnes 103
4.2 3 . MONEAZEIMN . c..vviiiiieeiie ettt e e et a et a et e e s ba e e s aa e e sba e e st s e s abaesnataesnaaesasees 103
CONCLUSAO . ...t 104
CONSIDERACOES FINAIS ...t eesteee s es st ss s ssn st s, 106
REFERENCIAS ..ottt 108
ANEXOS ..ottt R e te et e Reente et re e teenaenneenrn 110

XV



INTRODUCAO

O tema de incluséo social de pessoas com deficiéncia tem recebido mais visibilidade com o
passar do tempo e diversos estudos e projetos surgem com o objetivo de facilitar esse processo.
Com uma sociedade que utiliza cada vez mais recursos visuais para atrair a atencdo de usuarios
e consumidores, nota-se a dificuldade em encontrar produtos adequados ao publio de
deficientes visuais. Em um contexto de esfor¢os interdisciplinares, o design de produtos pode
contribuir consideravelmente nesse processo, com a compreensdo das necessidades dos
usuarios e o desenvolvimento de produtos que facilitem seu cotidiano e promovam sua

autonomia.

Para estimular e facilitar a incluséo social, € importante que diversas medidas sejam tomadas
ainda durante a infancia, assegurando que seu desenvolvimento da ocorra conforme o esperado.
Diversos estudos demonstram que a intervencao precoce e os estimulos durante a idade escolar
sdo as formas mais eficazes de garantir a completa inclusdo social de um individuo quando

adulto.

Ao longo do desenvolvimento infantil, o brincar se apresenta como uma forma de adquirir
conhecimentos, explorar comportamentos, compreendeer o0 mundo e interagir com criangas e
adultos, sendo considerado uma das principais formas de promover a integracao de deficientes
visuais durante essa etapa. Ness contexto, os brinquedos funcionam como mediadores destas
acoes e podem exercer grande influéncia sobre o tipo de brincadeira e a frequéncia de interagoes

entre as criancgas.

Para usuarios com deficiéncia visual, a menor oferta de brinquedos apropriados — que nao
dependam da visdo -, se constitui como um problema que dificulta sua interacéo e participacédo
em determinadas situagdes. Este projeto aborda a questdo da inclusdo social ainda durante a
infancia, propondo o desenvolvimento de um brinquedo que promova a integracdo e o pleno

desenvolvimento dessas criancas.



1. ELEMENTOS DA PROPOSICAO

1.1. Contextualizacéo

O brincar é um dos fatores mais importantes no desenvolvimento fisico, social e emocional de
qualquer crianca. Sendo uma das principais formas de interacdo com outros individuos e com
0 mundo ao redor, o brincar ndo apenas desenvolve novas habilidades, mas também contribui
para a formacdo da identidade de cada individuo. Nesse contexto, 0s brinquedos se inserem
como produtos facilitadores, que estimulam a exploracdo de novas experiéncias e mediam

interacdes e aprendizados.

Com a crescente oferta de brinquedos disponiveis no mercado, muitos deles utilizam cada vez
mais recursos visuais para atrair consumidores no ato da compra. Apesar de coloridos e
visualmente atrativos, muitos desses produtos podem néo ter o mesmo apelo para criangas com
deficiéncia visual, que possuem entdo, menor oferta de produtos para essa importante fase de
seu desenvolvimento. Com poucos brinquedos adequados as suas particularidades, essas
criancas podem ter mais dificuldades para participar de brincadeiras em grupo e possuem menos

instrumentos mediadores que estimulem sua interagdo com outras criancas e adultos.

Com caracteristicas particulares ao longo do seu desenvolvimento, criancas com deficiéncia
visual podem ser atraidas por propriedades que estimulem outros sentidos, como textura, forma
e sons. O desenvolvimento de brinquedos que foquem em suas especificidades é importante
para a formacdo de suas identidades e seu pleno desenvolvimento cognitivo, fisico, afetivo e

social.

1.2. Justificativa

Como parte fundamental e natural do desenvolvimento de qualquer crianga, o brincar também
funciona como meio de interacdo e aproximacao entre criangas com e sem deficiéncia visual,
promovendo sua integracdo desde as primeiras fases de seu crescimento. Estudos como os de
Lieber e Beckman (1991), comprovam que o tipo de brinquedo disponivel para a crianca
interfere diretamente na frequéncia de sua interagcdo com outras criancas e adultos. Dessa forma,

0 desenvolvimento de mais brinquedos que sejam atrativos e funcionais para criangas com



deficiéncia visual pode ser uma importante ferramenta para sua completa inclusdo social

durante a fase adulta.

1.3. Objetivo geral

Desenvolver um brinquedo especialmente atrativo para criangas com deficiéncia visual, que
estimule seu desenvolvimento e promova a interacdo com outras criancas e adultos (videntes

ou ndo), facilitando sua integragdo social, através do brincar.

1.4. Objetivos especificos

e Desenvolver um brinquedo que explore pelo menos dois outros sentidos, além da visao;
e Tornar o brinquedo atrativo também para criancas videntes;

e Desenvolver um produto que possa ser utilizado também em escolas ou institui¢fes de

atendimento a deficientes visuais.

1.5. Metodologia

O projeto foi desenvolvido com base na metodologia proposta pelo Human Centered Design
Toolkit (IDEO, 2015), com utilizacdo de algumas ferramentas propostas por Baxter (2005). O
desenvolvimento do projeto ocorreu através das etapas descritas a seguir:

Defini¢do do problema, coleta e anélise de dados: a primeira etapa consistiu em uma pesquisa
aprofundada do contexto no qual se pretendia trabalhar. Foram pesquisados dados sobre
deficiéncia visual, a importancia do brincar e o design de produtos considerando estes aspectos.
Para a execucgdo dessa etapa, foram utilizadas ferramentas como: pesquisa bibliografica em
livros ou artigos, imersdo em contexto (observagdo sem interferéncia dos brinquedos e
brincadeiras utilizados por criangas com deficiéncia visual), entrevistas com especialistas no
aprendizado e desenvolvimento de criancas cegas e entrevistas com pais de deficientes visuais.

A primeira etapa se encerrou com a analise e sintese dos dados coletados, destacando as



oportunidades de projeto - aspectos mais relevantes para a elaboracdo de alternativas de
produtos.

Conceituacédo formal do projeto: a segunda etapa se iniciou com a elaboracdo de diversas
alternativas que atendessem aos requisitos definidos na analise de dados. As melhores
alternativas foram avaliadas, para que se definisse qual delas seria desenvolvida. A alternativa
selecionada foi aprofundada, repensada e ajustada a partir de testes realizados com o publico
alvo. Esta etapa utilizou ferramentas como sketches, modelagens 3D, planilha de avaliacdo das

alternativas, desenvolvimento de modelos para testes e analises com o publico alvo.

Detalhamento técnico: a Ultima etapa consistiu no detalhamento técnico do produto
desenvolvido, demonstrando todas as partes do produto finalizado e as especificacdes
necessarias para a producdo do mesmo. Nesta etapa, foram utilizadas as seguintes ferramentas:
Modelagem 3D para a finalizacdo e detalhamento do produto, discriminacdo precisa dos

componentes e materiais do produto e elaboragdo de desenhos técnicos para producao.



2. LEVANTAMENTO E ANALISE DE DADOS

2.1. Deficiéncia visual

De acordo com a defini¢do da Organizacdo Mundial da Saude (2016) na CID-10 (Classificacéo
Estatistica Internacional de Doencas e Problemas Relacionados a Sadde — 10* Revisdo) a
deficiéncia visual inclui desde a perda de viséo leve até a auséncia total de visdo. O Ministério
da Saude do Brasi também segue a classificacdo da deficiéncia visual definida pela CID-10,
que considera os valores de acuidade visual e campo visual do melhor olho utilizando a melhor
correcdo possivel (BRASIL, 2013). O valor de acuidade visual refere-se a capacidade de
distinguir detalhes a uma determinada distancia. Seus valores sdo medidos de acordo com o
tamanho do menor objeto visualizado e a distancia do observador. O valor de campo visual

refere-se ao angulo de visdo que um individuo enxerga.

De acordo com a defini¢do da CID-10, considera-se visdo subnormal ou baixa visao quando a
acuidade visual € menor que 0,3 e maior ou igual a 0,05, ou quando o campo visual é menor
que 20° (OMS, 2016). Considera-se cegueira quando o campo visual é menor que 10° ou a
acuidade visual é menor que 0,05 (OMS, 2016). No caso da baixa visdo, existem auxilios
Opticos que podem ajudar o individuo a utilizar sua visdo. No caso da cegueira, por representar
a perda total ou quase total da visdo, os auxilios especiais funcionam de modo a substituir as
informacdes visuais. O Quadro 1 demonstra os niveis de deficiéncia visual.

Quadro 1 - Classificagdo de visdo subnormal e cegueira em relagdo a acuidade visual

Visdo normal >0,8
Perda visual leve <0,8 ¢>0,3
o Perda visual moderada <0,3 ¢ >0,125
Baixa visao .

Perda visual severa <0,125 a>0,05

Perda visual profunda <0,05 a>0,02

Cegueira Perda visual proxima a cegueira <0,02 a >SPL?
Perda total de visdo SPL

Fonte: Adaptado de Colenbrander apud Brasil (2013)

1 SPL: Sem percepcdo Luminosa



Estudos realizados em escolas e instituigdes de servigo para deficientes visuais demonstram que
as principais causas de deficiéncia visual na infancia sdo a retinocoroidite por toxoplasmose, a
catarata infantil, o glaucoma congeénito, a retinopatia da prematuridade e alteracdes do nervo
optico e deficiéncia visual de origem cortical (BRASIL, 2013). As Figuras 1 a 4 demonstram

comparacg0es entre a visdo normal e a visdo de criangas com cada uma dessas patologias:

Figura 1 - Comparativo entre visdo normal e baixa visdo por Catarata

Fonte: Silva (2013).

Figura 2 - Comparativo entre visdo normal e baixa visdo por Toxoplasmose congénita

Fonte: Silva (2013).

Figura 3 - Comparativo entre visdo normal e baixa visdo por Glaucoma congénito

Fonte: Silva (2013).

Figura 4 - Comparativo entre visdo normal e baixa visdo por Retinopatias da prematuridade




Em fungdo das diferentes patologias que podem causar a baixa visdo, existem diferentes

dificuldades que as criangcas com deficiéncia visual podem apresentar. Essas dificuldades

interferem de formas distintas nas suas interagdes com brinquedos e outros objetos, conforme

demonstrado no Quadro 2.

Quadro 2 — Dificuldades geradas pela deficiéncia visual

Acuidade visual

A crianca apresenta dificuldade para enxergar objetos que estejam distantes
e muitas vezes precisam aproxima-los bastante aos olhos para que consigam

enxergar. Podem ter dificuldade para encontrar objetos, distinguir detalhes,

reduzida
formas complexas, letras e cores. Consequentemente, muitas apresentam
dificuldade para ler, escrever e desenhar.
A crianca pode apresentar restricdo de campo visual em diferentes posicoes.
. Aguelas gue ndo tem visdo de baixo, por exemplo, podem apresentar
Campo visual - ) ) ) )
it dificuldades para andar, descer e subir escadas e desviar de objetos. Ja as
restrito

criancas que apresentam restricdo na parte central da visdo, podem ter

dificuldade para identificar objetos, pois s6 conseguem enxergar parte deles.

Visdo de cores e

sensibilidade ao

Dependendo da alteracéo visual, a crianca pode ndo ter percepcdo de
determinadas cores. Em outros casos, as criancas podem so distinguir cores

com bastante luminancia, como amarelo, laranja ou verde fluorescente. Para

contraste outras criangas, a visdo fica facilitada pelo uso de alto contraste no mesmo
objeto (preto/branco, amarelo/preto, etc.)
o A crianca apresenta sensibilidade exagerada a luz, podendo apresentar
Adaptacdo a ) S o
L desconforto visual, irritabilidade, ofuscamento, lacrimejamento, dor de
iluminacéo

cabeca e dor nos olhos, quando estdo em ambientes muito iluminados.

Fonte: Adaptado de Silva (2013)

Para minimizar algumas dessas dificuldades, muitos deficientes visuais utilizam produtos de

tecnologia assisstiva, que podem ser definidos conforme a descricéo a seguir:

Tecnologias assistivas [...] sdo produtos, recursos, metodologias, estratégias,
praticas e servicos que objetivam promover a funcionalidade, relacionada a
atividade e participacdo, de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou
mobilidade reduzida, visando sua autonomia, independéncia, qualidade de vida e
inclusdo social" (BRASIL, 2009, p. 9).

As tecnologias assistivas utilizadas por deficientes visuais podem ser divididas entre auxilios

de melhora, que facilitam o uso da visdo remanescente (lupas manuais, lupas digitais, lentes,
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etc.) e auxilios de substituicdo, que substituem o uso da visdo em determinadas tarefas
(softwares de leitura, bengalas, mapas e graficos tateis, etc.). O Quadro 3 demonstra as

tecnologias assistivas que podem ser utilizadas de acordo com a gravidade da deficiéncia visual.

Quadro 3 — Tecnologias assistivas para deficientes visuais

Possiveis auxilios

Classificacdo

Desempenho

Visao normal

Perda visual leve

Perda visual moderada

Perda visual severa

Perda visual profunda

Desempenho normal

Desempenho proximo do
normal

Desempenho proximo do
normal

Desempenho restrito

Desempenho restrito

Bifocais comuns

Bifocais mais fortes e lupas de baixo
poder

Lentes esferoprismaticos e lupas mais
fortes

Lentes aesféricas e lupas de mesa alto
poder

Lupas montadas telescopio, magnificagdo

video, bengala, Treinamento de
Orientacédo e Mobilidade

Magnificacéo video, livros falados, braile,
aparelhos de saida de voz, bengala,
Treinamento de Orientacdo e Mobilidade

Perda visual quase total  Desempenho restrito

Livros falados, braile, aparelhos de saida
de voz, bengala, Treinamento de
Orientag&o e Mobilidade

Perda total de visdo Desempenho restrito

Fonte: Sociedade Brasileira de Visdo Subnormal (http://www.cbo.com.br/subnorma/conceito.htm)

2.2, O Brincar

Tendo sido estudado e discutido por diversos autores, o brincar possui diversas concepcoes,
que dependem das interpretacdes de cada um deles. Cordazzo e Vieira (2007) explicam que é
importante definir esse conceito, pois a forma como ele é interpretado interfere diretamente no
entendimento dos resultados de uma pesquisa. Sendo assim, para possibilitar a compreensao do
projeto e seus resultados, alguns conceitos relacionados ao tema “brincar” serdo definidos a

seguir, de acordo com as concepcOes que serdo adotadas por este projeto.

O brincar indica um “comportamento que possui um fim em si mesmo, que surge livre, sem
nocdo de obrigatoriedade e exerce-se pelo simples prazer que a crianga encontra ao coloca-lo
em pratica” (KISHIMOTO, 1988 apud HANSEN et al., 2007, p.135). De acordo com Smith e
Pellegrini (2013), o brincar se diferencia do trabalho, que possui um objetivo definido, e da
exploracdo, que é uma investigacdo focada realizada por criangas que estdo se familiarizando

com novos objetos ou ambientes. O brinquedo, de acordo com Cordazzo e Vieira (2007), é 0
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objeto concreto utilizado durante a brincadeira e possui a fungdo de promover o brincar,
atraindo a crianga para a atividade. Ja a brincadeira, indica p ato de brincar, sendo definida
como uma atividade livre e ndo delimitada, que gera prazer e possui fim em si mesma.
(CORDAZZO e VIEIRA, 2007).

Alguns autores fazem distingdo entre os termos “jogo” e “brincadeira”, afirmando que,
“a brincadeira ¢ simbolica ¢ o jogo funcional, ou seja, enquanto a brincadeira tem a
caracteristica de ser livre e ter um fim em si mesma, o jogo inclui a presenca de um objetivo
final a ser alcancado, a vitoria.” (BROUGERE e WAJSKOP, 1997, apud CORDAZZO e
VIEIRA, 2007, p.92). No entanto, Cordazzo e Vieira (2007) explicam que o prazer do jogo pelo
jogo faz com que a crianca volte a jogar mesmo que nao tenha vencido, de modo que o objetivo
dessa atividade passa a ser o prazer do seu proprio processo, e ndo a vitdria. Para este projeto,
sera utilizada a definicdo de Cordazzo e Vieira (2007), na qual o jogo como atividade, sera

entendido como sinbnimo de brincadeira.

2.2.1. A importancia e os beneficios do brincar

Presente ao longo de toda a infancia, o brincar desempenha uma importante funcdo em diversos
aspectos do aprendizado e desenvolvimento infantil. Com beneficios imediatos ou de longo
prazo, as brincadeiras contribuem para o desenvolvimento cognitivo, social, afetivo e fisico da
crianca (HANSEN et al., 2007).

Nos aspectos cognitivos, os beneficios do brincar contribuem para a capacidade de
concentracdo, o desenvolvimento da linguagem e do raciocinio légico (MORAES, 2001, apud
HANSEN et al., 2007), o aprendizado da convivéncia com regras, resolucdo de conflitos e da
importancia da negociagdo (FEIN; SYLVA, BRUNER e GENOVA, 1981, apud HANSEN et
al., 2007). De acordo com Hansen et al. (2007), as brincadeiras com raciocinio légico, nimeros,
charadas, pensamento abstrato e rapidez de raciocinio sdo as que mais contribuem para o

desenvolvimento cognitivo.

Em relacéo ao desenvolvimento afetivo, a brincadeira permite que a crianga se conheca melhor
e desenvolva admiracao e interesse pelo pensamento do outro (DOHME, 2003, apud HANSEN
et al., 2007). Além disso, as brincadeiras proporcionam novas experiéncias e permitem que as
criangas expressem sua agressividade e dominem suas angustias (CORDAZZO e VIEIRA,

2007). O brincar também possui importante papel na formacéo da personalidade da crianga,
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pois “a conduta ludica oferece oportunidades para experimentar comportamento que, em
situacOes normais, jamais seriam tentados pelo medo do erro ou puni¢do” (KISHIMOTO, 1998,
apud CORDAZZO e VIEIRA, 2007, p.94).

Os beneficios fisicos do brincar incluem o desenvolvimento de habilidades motoras, forca e
resisténcia, controle de peso e termorregulacdo (SMITH, 1982, apud CORDAZZO e VIEIRA,
2007). Além disso, estudos demonstram que, ao brincar ativamente, as criangas demonstram
maior concentracdo nas atividades sedentarias subsequentes (BJORKLUND e GREEN apud
SMITH e PELLEGRINI, 2013).

O brincar também é fundamental para o desenvolvimento social das crian¢as e a formagéo de
suas personalidades. Oferecendo uma forma de interagdo livre, o brincar lhes permite
compreender e adquirir valores como a responsabilidade (MORAES, 2001, apud HANSEN et
al., 2007), além de oferecer outros beneficios, como o desenvolvimento da flexibilidade de
comportamento e da adogdo da perspectiva do outro, a compreensdo de pistas sociais, de
normas, valores e crengas culturais (MORAIS, 1980, apud HANSEN et al., 2007). O Quadro 4

demonstra alguns dos aspectos desenvolvidos através do brincar.

Quadro 4 - Aspectos desenvolvidos através do brincar

Cognitivos Afetivos Fisicos Sociais
Linguagem Auto-conhecimento Habilidades motoras Valores culturais
Raciocinio l6gico Dominio de angustias ~ Controle de peso Responsabilidade
Capacidade de Formacéo da Desenvolvimento de Flexibilidade de
concentracao personalidade forca e resisténcia comportamento
Capacidade de solucdo Expressdo da Termorregulagéo Compreensdo de pistas
de problemas agressividade sociais
Admiragéo pelo Convivéncia com regras
pensamento do outro
Experimentacéo de Adocéo da perspectiva
comportamentos do outro
Capacidade de
negociagéo

Fonte: elaborado pela autora

2.2.2. Categorizagdo de brincadeiras

Existem diversas formas de categorizar brincadeiras, de acordo com aspectos como os tipos de

materiais utilizados, semelhangas na forma de utilizagdo, as habilidades motrizes
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desenvolvidas, faixa etaria de predominancia, dentre muitos outros. Essas categorizacbes

variam das possibilidades mais simples as mais complexas, dependendo do tipo de anélise que

se pretende realizar. Para melhor observar e analisar o brincar, este projeto adotou a

categorizacdo proposta por Smith e Pellegrini (2013) — demonstrada no Quadro 5-, que

classifica os tipos mais comuns de brincadeiras.

Quadro 5 - Tipos de brincadeira

Brincadeiras de
deslocamento

¢ Envolve atividade do corpo (correr, escalar, etc.)
o Desenvolve habilidades e resisténcia fisica

e Ajuda criangas a se concentrarem melhor em atividades sedentarias
subsequentes.

e Frequéncia aumenta de acordo com o crescimento da crianca, tendo seu
pico aos 5, 6 anos.

Brincar social

(Interag0es sociais
Iadicas como
brincadeira)

¢ Aumenta ao longo do crescimento, com mudanca significativa entre 2 e 6

anos.
e 0 — 2 anos: interacbes com cuidadores
e 2 —3/4 anos: Interagdo com outras criancas (Uum parceiro por vez)

e 3/4 - 6 anos: Interagdo com outras criangas (ja podendo ter 3 ou mais
participantes)

Brincadeira
Paralela

¢ Criancas brincam proximas, sem interacdo constante
e Mais comum por volta dos 2 ou 3 anos
e Pode ser fisica, incluir objetos ou linguagem, ser fantasiosa, etc.

Brincadeiras com
objetos

¢ Incluem brinquedos como bonecas, carros, blocos de construir, etc.

e Com bebés mais novos, resume-se a colocar objetos na boca ou arremessa-

los.

e Para criangas a partir de 1-3 anos, inclui manipulagdo dos objetos,
construgdo ou brincadeiras de faz de conta.

¢ Criancas testam ac¢des e desenvolvem a solugdo de problemas

Brincadeira de
linguagem

e Se altera com a linguagem
e 2 anos: falar e rir consigo mesmo antes de dormir ou ao acordar
e 3—4 anos: rimas e repeticdes

Brincadeira de
faz-de-cconta

¢ Fingir que um objeto ou acéo séo algo diferente do que realmente séo
¢ 15 meses: fingir dormir ou colocar a boneca para dormir

¢ 3 anos: Faz de conta com outras criancas, com papéis definidos e uma linha

narrativa (chamada brincadeira sociodramatica)
e Aumenta seguranca emocional e desenvolve negociacdo e argumentacéo.

Fonte: elaborado pela autora. Informacgdes de Smith e Pellegrini (2013)
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2.3. Desenvolvimento infantil

No decorrer do desenvolvimento infantil, ocorrem diversas mudancas e aprendizados que
interferem diretamente nas relacGes sociais e no modo de brincar das criancas. Essas mudancas
sdo consideradas ordenadas, direcionais e estaveis. Silva apud Berns (2002) explicam que as
mudangas sdo ordenadas porque seguem uma sequéncia, séo direcionais por serem organizadas
e cumulativas e séo estaveis porque depois de aprendidas, ndo podem ser esquecidas em curto

prazo.

2.3.1. Desenvolvimento infantil Segundo Vygotsky

Segundo a teoria de Vygotsky, 0 homem néo se torna humano apenas por causa de sua carga
genética, mas por poder se apropriar do mundo e das criacdes humanas, através de suas acoes
(CARLETTO, 2009). Vygotsky (1984, apud DAVIS, 1989) defende que o desenvolvimento
infantil é dependente da interagdo do sujeito com o meio e explica que esse processo ocorre
através do contato com instrumentos fisicos (objetos concretos) e simbdlicos (cultura, valores,
crencas, etc.). Nesse processo, a brincadeira assume um papel fundamental, sendo responséavel
pelo desenvolvimento do pensamento abstrato e das relagdes entre significados de objetos e
acoes (SIAULYS, 2006). John-Steiner e Souberman (2003), explicam a viséo de Vygotsky

sobre a importancia do brinquedo:

O brinquedo antecipa o desenvolvimento; com ele a crianga comeca a adquirir a
motivacdo, as habilidades e as atitudes necessarias a sua participacdo social, a
qual sé pode ser completamente atingida com a assisténcia de seus companheiros
da mesma idade e mais velhos. (John-Steiner e Souberman, 2003, p.173)

Sendo assim, fica claro que o brincar é essencial para o completo desenvolvimento da crianga,
e que a interacdo e participacdo de outras criancas e de adultos é fundamental para a construcéo
de habilidades sociais. Siaulys (2006) explica que a participacdo de adultos ou de outras
criangas nas brincadeiras estimula a troca de conhecimentos, a aprendizagem e o

desenvolvimento, funcionando como mediadora da socializag&o.

2.3.2. Desenvolvimento infantil segundo Piaget

A teoria de desenvolvimento infantil de Jean Piaget, divide a infancia em quatro etapas, de
acordo com a capacidade de pensamento e habilidades desenvolvidas em cada idade. As
principais caracteristicas e as formas de brincar predominantes em cada etapa foram descritas
no Quadro 6.
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Quadro 6 - Desenvolvimento infantil segundo Piaget

Estagio
Sensério-motor
(Nascimento -2

e Interagdes com 0 meio
¢ Crianca diferencia o que é dela do que é do mundo
o Adquire nogéo de casualidade, espaco e tempo

A criancga é atraida pelo
brincar sensorial e por
brincadeiras que envolvam
mover objetos para provocar

anos) e Inteligéncia prética, com intencionalidade e reacdes.
plasticidade
¢ Desenvolvimento da capacidade simbdlica A crianca passa a explorar o
(linguagem, jogo simbodlico...) brincar simbolico, pois a
o Distingue significante (imagem, palavra) do crianca ja Ecapaz Qe(;:rla[ ¢
- significado (objeto ausente) Imaginar. Regras ainda nao
Estagio ) ) sdo utilizadas.
pré-operatério ¢ Conduta autocentrada, ponto de vista Unico
(2-7 anos) « Raciocinio intuitivo, baseado na percepcéo
¢ Pensamento artificialista, com antropomorfismo e
animismo
¢ Nao ha reversibilidade de pensamento
¢ Ainda ndo consegue trabalhar com proposicoes A crianca passa a se
verbais interessar por atividades de
¢ Socializacdo na forma de pensar o mundo (outros ;cr)ilgg:? daifg(;be!ﬁm?ls\}e?
Estagio das pontos de vista) classi ficggﬁes & reqrss
?;airzagoes)concretas « Desenvolvimento do pensamento l6gico
-12 anos
¢ Reversibilidade de pensamento
¢ Abandono do pensamento fantasioso
e Diminuic&o das a¢des egocéntricas
e Diferenciacdo do real e do possivel O brincar e o pensamento se
Estagio e Capacidade de pensamento abstrato, hip6tese e tornam mais abstratos. O

operatoério-formal
(12 anos em diante)

testes

¢ Pensamento complexo operando através de
combinatorias, correlagdes e reversibilidade

brincar passa a ser mais
social e complexo.

Fonte: elaborado pela autora com informagdes de e Kudrowitz e Wallace (2010)

Segundo a obra de Piaget, o desenvolvimento infantil passa por fases que desenvolvem

consecutivamente as habilidades de generalizacdo, diferenciacdo e coordenacdo. Nesse

processo, as agOes que eram realizadas por reflexos, passam a ser guiadas pela vontade

(PIAGET apud SIAULYS, 2006). Durante o estagio sensorio-motor, a brincadeira pode ser

caracterizada como exercicios de repeticdo. No estagio pré-operatdrio, a brincadeira passa a ter

um valor simbdlico, gradativamente se aproximando mais da realidade, até os sete anos. O

estagio das operacBes concretas, € 0 estagio de maior socializacdo e, a partir dele, desenvolve-

se 0 interesse por jogos com regras (PIAGET, 1975).
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2.3.3. O brincar ao longo do desenvolvimento infantil

A partir da compreenséo do processo de desenvolvimento infantil, é preciso analisar como essas

mudancas se refletem na forma de interagir e brincar da crianca.

O brincar dos 0 aos 4 anos

Durante os primeiros anos de vida, diversas habilidades sdo adquiridas atraveés do brincar, que
muitas vezes pode ser confundido com exploracdo ou trabalho. Fromberg e Bergen (2006),
explicam que até mesmo a tentativa dos bebés de se equilibrarem e andarem pode ser
considerada uma brincadeira, ja que ela possui uma motivagdo intrinseca que vem seguida de

uma satisfacdo em realiza-la.

O brincar de beb&s muito novos se inicia com experimentacdes sobre como as partes de seu
corpo funcionam e, entre 0s 7 e 12 meses, eles ja comecam a explorar e brincar com outros
objetos utilizando ambas as méos (KIMMERLE, MICK e MICHEL,1995, apud FROMBERG
e BERGEN, 2006). O brincar com objetos continua predominante até o segundo ano de vida e,
a partir do terceiro ano, o brincar com objetos passa a ser mais funcional, buscando pequenos
objetivos auto-impostos (FROMBERG e BERGEN, 2006).

O brincar dos 4 aos 8 anos

Aos 4 anos, a maioria das criancas ja possui competéncia social e habilidades suficiente para
sustentar interacdes com outras criancgas, desenvolver amizades e participar de longos periodos
de brincadeiras (FROMBERG e BERGEN, 2006). Aos 8 anos, as criangas ja costumam
participar de diversos grupos sociais. Nessa idade, elas ja possuem capacidade de compreender
a perspectiva de outras pessoas e construir e refletir sobre conceitos basicos de justica social e
organizacdo de grupos. Também ja possuem maior competéncia social e relacdes de amizade
mais maduras (FROMBERG e BERGEN, 2006).

Fromberg e Bergen (2015) explicam que o brincar de criancas com deficiéncia pode ser
impactado dos 4 aos 8 anos, devido a dificuldades no desenvolvimento de habilidades sociais.
Explicam também que a pressao social em apressar as criangas a amadurecerem pode prejudicar

0 potencial da brincadeira entre 0s 4 e 8 anos.

O brincar dos 8 aos 12 anos
O brincar entre 8 e 12 anos inclui uma motivacgdo intrinseca, espontaneidade, objetivos auto-

impostos e participagdo ativa (RUBIN, FEIN e VANDENBERG, 1983, apud FROMBERG e
14



BERGEN, 2006). Ao brincar, as crian¢as criam um ambiente seguro onde podem desenvolver
habilidades de comunicacdo, aprender sobre comprometimento e explorar questdes de
confianga (HOWES, 1987, apud F FROMBERG e BERGEN, 2015).

Outra questdo importante no brincar entre os 8 e 12 anos € a diferenca entre o publico e o
privado. Fromberg e Bergen (2006) explicam que o brincar publico dessa faixa etéria € limitado
em funcdo de expectativas de pais, professores e outras criangas. Enquanto o brincar publico

parece diminuir, parte dele apenas se torna mais privado.

Criancas entre 10 e 12 anos ja conseguem agir de maneira competente e confiante em situacées
sociais, colaborando para o desenvolvimento de sua autoestima (FROMBERG e BERGEN,
2006). Essa caracteristica pode criar uma distancia ainda maior com criangas que ndo tém

confianca em suas habilidades sociais.

A Figura 5 demonstra as principais caracteristicas e habilidades desenvolvidas em cada etapa

do desenvolvimento e seus reflexos na forma de brincar das criangas.
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2.4. Desenvolvimento de criangas com deficiéncia visual

Desde os primeiros estagios do desenvolvimento, o sentido da visdo desempenha um papel
muito importante nesse processo, possibilitando a percepcdo e compreensdo do espaco e
despertando curiosidade por outros objetos, o que estimula bebés e criangas a desenvolverem
outras habilidades.

O desenvolvimento de criangas com deficiéncia visual pode ser impactado pela auséncia ou
prejuizos a visdo, de modo que diversos pesquisadores defendem que a intervencdo e
estimulagdo dos sentidos remanescentes sdo necessarias. Piaget explica que para o completo
desenvolvimento da crianca, é preciso que alguém lhe desperte o interesse por explorar e

interagir com o0s objetos e 0 ambiente ao seu redor (SIAULYS, 2006).

Uma pesquisa realizada por Rivero (apud SIAULY'S, 2006), demonstra que o desenvolvimento
da integracdo sensério-motora de criancas cegas fica prejudicado porque elas ndo desenvolvem
amesma compreensao do espaco que as criangas videntes desenvolvem até os dois anos. Outros
comportamentos nos quais a crianga cega pode apresentar atraso para desenvolver sdo a
aprendizagem da macha, as habilidades de autonomia pessoal, a aquisi¢do de no¢Ges cognitivas
e habitos sociais (ROSEL, 1980, apud SIAULY'S, 2006). Além disso, estudos de Hatwell (1986,
apud SIAULYS, 2006), Ochaita (1984, apud SIAULYS, 2006) e Guinot (1989, apud
SIAULYS, 2006), demonstram que pode ocorrer atraso de dois a trés anos na aquisicdo da
funcdo simbdlica. O Quadro 7 demonstraa alguns aspectos que podem ser prejudicados pela

deficiéncia visual.

Com a auséncia da visdo, ocorre uma complexa reorganizacao das atividades fisiol6gicas e
mentais, pois as relacBes fisicas, temporais e espaciais passam a ser percebidas por outros
sistemas de analise: tato, audicdo, olfato e outros (VYGOTSKY,1984, apud SIAULYS, 2006).
Katz (1930, apud SIAULYS, 2006) explica que os sentidos se complementam, de modo que,
na auséncia de um dos sentidos, ocorre uma tentativa de compensacao que precisa ser mediada
para que seja eficiente. Galen (apud SIAULY'S, 2006) exemplifica que a pele s6 respondera aos
estimulos tateis, se for colocada em contato com o objeto, contestando a ideia de que, na
auséncia de um sentido, os outros se desenvolveriam espontaneamente, sem necessidade de

estimulag&o.
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Se a crianga cega nao tiver contato com as pessoas e objetos do ambiente, ndo for
incentivada a aprender pela imitacdo, podera chegar aos 5 ou 6 anos sem adquirir
esquemas béasicos de acdo, podendo apresentar atraso acentuado no
desenvolvimento, que poderd se instalar e se tornar permanente. Nao tera
mobilidade independente e ndo alcangard processos de abstracdo, com sério
prejuizo para sua vida futura. Ela ndo pode ver sua imagem, seus movimentos e
os de outras pessoas e tem dificuldade em desenvolver atividades motoras. Por
ndo poder imitar visualmente apresenta problemas na postura, no caminhar,
conversar, nas expressdes faciais e gestuais e devera ser ensinada a realizar cada
uma destas agdes, inclusive como se brinca e como 0s brinquedos funcionam.
(SIAULYS, 2006, p.59)

Quadro 7 - Aspectos do desenvolvimento que podem ser prejudicados pela deficiéncia visual

Fisicos Cognitivos Sociais

Postura Percepcéo tatil Habitos sociais
Orientacéo espacial Coordenagao motora Autonomia pessoal
Aprendizagem da marcha Aquisigéo de nogBes cognitivas  Orientacdo e mobilidade
Equilibrio e lateralidade Aquisicdo da funcdo simbdlica  Inclusdo social

Desenvolvimento psicomotor

Fonte: elaborado pela autora

Niemann e Jacob (2000) ddo exemplos praticos de como a falta ou deficiéncia de visdo podem

ser responsaveis por impactar o desenvolvimento infantil:

Quando uma crianga vé& um objeto interessante, ela tenta alcanca-lo ou engatinha
para pega-lo. Isso contribui para que seus bracos e pernas se fortalecam. [...] Um
bebé com deficiéncia visual pode acabar brincando menos, porque ele ndo vé nada
com o que brincar. Por se locomover menos, seus musculos dos membros e
pescoco podem ndo ser fortalecidos e ele pode apresentar dificuldade para
sustentar a propria cabeca. [...] Uma crianca que ndo enxerga bem pode néao
entender ou participar de conversas porque ela ndo pode ver sobre o que se esta
falando. Assim, ela pode comecar a passar mais tempo sozinha por ndo entender
sobre 0 que os outros estdo falando (NIEMANN e JACOB, 2000, p.7, traducéao
da autora).

Essas situacfes, no entanto, podem ser compensadas com a intervencdo de adultos ou
participacdo de outras criangas. Niemann e Jacob (2000) explicam que adultos podem despertar
a curiosidade de um bebé através da fala ou de brinquedos sonoros, por exemplo, estimulando-
0S a prestar atencdo nos sons ao seu redor. Além disso, os autores tambem explicam que a
estimulacao para que crianca conheca objetos e espacos através de seus sentidos remanescentes,
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contribui para que elas tenham uma melhor compreensdo do mundo, permitindo que elas
conversem sobre aquilo que conhecem. A partir desses exemplos, fica claro que o estimulo
precoce é benéfico e necessario para o completo desenvolvimento de criangas com deficiéncia
visual, assim como defendem autores como Piaget, Fraiberg, Ferrel, Bruno, Leonhardt,
Buutjeans, e Brodin e Rivera (SIAULYS, 2006).

Tendo nascida privada do sentido da visao, mais do que as outras, a crianga cega
necessita de contato com tudo que a cerca, pois 0 aprendizado vem do social
(familia, escola, comunidade). (CARLETTO, 2009, p.5)

2.4.1, Estimulacéo precoce

A estimulacdo precoce é uma area de atuacdo na qual profissionais de psicologia, terapia
ocupacional e outras areas da salde, estimulam criangcas com alguma deficiéncia a utilizarem
seus sentidos remanescentes, minimizando ou eliminando déficites que podem surgir. Essa
estimulacdo ocorre entre 0 e 5 anos, devido a plasticidade cerebral? de criangas dessa idade, e é
fundamental para que a crianga se sinta realmente inclusa durante a idade escolar (CARLETTO,
2009).

Os estudos de desenvolvimento humano sdo un&nimes em ressaltar certos
periodos como fundamentais no processo de maturacdo, particularmente os
situados nos primeiros anos de vida. As privacGes e as restricGes nestes primeiros
momentos podem estar associadas a déficits evolutivos irreversiveis e a distorgdes
funcionais e estruturais. (NOGUEIRA, 2002)

Para a melhor compreensdo do desenvolvimento infantil de criangas cegas, houve o
acompanhamento de sess@es e entrevistas com profissionais da AFAC (Associacdo Fluminense
de Amparo aos Cegos). As Figuras 6 e 7 ilustram alguns dos locais onde ocorreram as
observagoes.

2 Plasticidade Cerebral é a capacidade das criancas de estabelecer conexdes entre as células nervosas mais
facilmente, se comparado com a idade adulta. Dessa forma, as criangas realizam diversos aprendizados
simultaneamente, ndo apenas sobre conhecimentos escolares, mas também sobre si propria, as outras pessoas, a
cultura, a natureza, etc. (LIMA, 2001, apud CARLETTO, 2009)
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Figuras 6 e 7 — Sala de estimulacéo precoce da AFAC

Fonte: http://www.afac.org.br/fotos/nggallery/05/estimulacao-precoce

Durante entrevistas em grupo, profissionais da estimulacdo precoce esclareceram que é
fundamental desenvolver a auto-confianca dessas criangas, que podem ser mais inseguras que
criangas videntes, em determinadas situagdes. Explicaram também que o contexto familiar e a

conduta dos pais também exercem grande influéncia nesse processo:

"Acontece bastante de criangas cegas serem muito repreendidas pelos pais s6 por
estarem correndo. Isso é uma das piores coisas que pode acontecer, porque 0s pais
acabam passando essa insegurancga pra crianga. A crianga fica com medo, passa a
ndo correr, e ndo desenvolve a musculatura como deveria" — Trecho de entrevista
com Sandra (Fisioterapeuta que atua na estimulacéo precoce da AFAC)
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Em outra entrevista, Patricia Chaves, terapeuta ocupacional da AFAC, explicou que muitos dos
problemas que geram dificuldades de inclusdo em criancas mais velhas, adolescentes ou
adultos, podem ter se originado na falta de estimulacdo e acompanhamento adequado durante

a infancia.

2.4.2. Terapia Ocupacional

Apos a concluséo das atividades de estimulagdo precoce, aos 5 anos, é recomendado que as
criancas com deficiéncia visual continuem tendo assisténcia atraves de sessdes com terapeutas
ocupacionais. Esse acompanhamento € diferenciado para cada crianga, de acordo com sua
deficiéncia e grau de desenvolvimento. Em geral, esse atendimento visa minimizar quaisquer
déficites causados pela auséncia de visao, e costuma incluir o estimulo da visdo remanescente,
0 estimulo de outros sentidos, o aprendizado de técnicas de orientacdo e mobilidade, o
treinamento para atividades de vida diaria, entre outros. A continuidade desse acompanhamento

é importante para garantir o completo desenvolvimento e autonomia da crianca e adolescente.

Para melhor compreender as habilidades que precisam ser desenvolvidas e observar
particularidades no modo de brincar, houve o acompanhamento de sessdes e entrevistas com

terapeutas ocupacionais da AFAC, cujas observagdes serdo comentadas no item 2.5.4.

2.5. O brincar e os brinquedos de criangas com deficiéncia visual

Considerando-se a importancia do brincar durante o desenvolvimento infantil, é fundamental
que se analise as particularidades do brincar das criangas com deficiéncia visual. Brodin e
Rivera (1999, apud SIAULYS, 2006 p.54) definem a brincadeira como “a atividade principal
para a crianca relacionar-se socialmente e aprender, constituindo-se em um elemento
imprescindivel para seu correto desenvolvimento fisico, emocional e social”. Siaulys (2006)
também destaca a importancia do brinquedo no desenvolvimento e incluséo de criangas com

deficiéncia visual:

O brinquedo impulsiona o desenvolvimento, pois ele é um importante meio de
interacdo e comunicacdo. Ajuda a desenvolver os sentidos, facilita a
aprendizagem, a aquisicdo da linguagem e o desenvolvimento psicomotor, a
movimentacéo e exploracdo do ambiente. Com ele a crianga poder tornar-se ativa
e participante, consciente do proprio corpo, relacionando-o com o meio, com as
pessoas e objetos que se encontram no ambiente. (Siaulys, 2006, p.58)
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2.5.1. Questionario online: analise inicial sobre o brincar e os brinquedos

Com o objetivo de compreender e analisar questdes praticas sobre o brincar e os brinquedos
utilizados pelas criancas com deficiéncia visual, foi elaborado um questionario online (Anexo
A) para 0s pais e responsaveis dessas crianc¢as. O questionario obteve 159 respostas de pais ou
responsaveis de criancas com idades variadas. Essas respostas proporcionaram uma maior
compreensdo do contexto do projeto e serviram de base para a elaboracdo de hipoteses que,
posteriormente, foram discutidas em entrevistas semiestruturadas, com responsaveis e

profissionais que cuidam de criangas com deficiéncia visual.

Brinquedos mais utilizados

Inicialmente foram analisados os tipos de brinquedos mais utilizados pelas criangas quando
brincando sozinhas e quando brincando coletivamente. Essa analise também considerou a
incidéncia dos resultados em relacdo as idades das criancas. Para melhor comparar 0s
resultados, foi elaborado um gréafico com os aspectos mais mencionados nas respostas,
considerando a idade das criancas e os brinquedos utilizados para brincar sozinho e brincar

coletivamente. Este grafico foi demonstrado na Figura 8..

A partir da anélise das respostas, pode-se notar que os sons, luzes e texturas sdo muito
importantes nos brinquedos para criangas pequenas, sendo responsaveis por estimula-las a
explorar o ambiente e os objetos ao seu redor. Ao longo do crescimento das criangas esses
aspectos passam a ser menos mencionados pelos pais, demonstrando que outros aspectos mais
complexos — como a utilizacdo de jogos eletrénicos, por exemplo — passam a atrair mais o
interesse das criangas nessa etapa. E importante notar também que os aspectos como sons, luz
e texturas, sdo muito mencionados em relagdo aos brinquedos utilizados para brincar sozinho,
mas passam a ser menos utilizados nos brinquedos utilizados para brincar junto. Em
contrapartida, os brinquedos e brincadeiras de areas externas sdo pouco mencionados em

relacdo ao brincar sozinho, mas passam a ser muito utilizados quando estdo brincando juntas.
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Figura 8 - Caracteristicas dos brinquedos de criancas com deficiéncia visual

0-2anos 6-8anos l 12 anos +

Brincando sozinho

3-5anos 9-11anos
- D Brincando junto

|

i

Som  Representativos Luzes Texturas  Brinquedos Jogos Brincadeiras  Qualquer
de construir eletrénicos de locomocgéo brincadeira

Fonte: elaborado pela autora

Os brinquedos representativos e 0s blocos de construir sdo exemplos muito mencionados tanto
no brincar sozinho quanto no brincar junto. Outro aspecto importante mencionado por diversos
pais, é que as crian¢as brincam com qualquer brinquedo quando estdo brincando com outras
criangas, ou que se adaptam as brincadeiras que elas estiverem brincando. Essa caracteristica

foi mencionada por pais de criancas de todas as idades.
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Dificuldades para brincar

Dentre os entrevistados, 70% confirmaram que seus filhos tém ou ja tiveram alguma dificuldade
para brincar. Quando questionados sobre o tipo de dificuldade ou situa¢Bes em que isso ocorreu,
a maioria das respostas referia-se a questdes de dificuldade de socializacdo, que podem, ou néo,
estar relacionadas a falta de visdo. Muito pais mencionaram também dificuldades em
brincadeiras em playgrounds ou areas externas, brincadeiras que necessitem de locomocéo ou,
nas quais € preciso localizar outras criancas (brincadeiras de pique, por exemplo). Outros
brinquedos e brincadeiras mencionados por criarem problemas, foram jogos de tabuleiro ndo
adaptados, jogos com bola e brincadeiras de desenhar. Outras situacfes de dificuldade
mencionadas pelos pais, foram ambientes com muito barulho ou falta de compreensdo das

outras criancas em relacdo a deficiéncia visual.

Brinquedos especiais

Quando perguntados sobre o uso de brinquedos projetados para deficientes visuais, 67% dos
pais que nunca os compraram explicaram que ndo sabiam que existiam ou ndo sabiam onde

compra-los.

2.5.2. Entrevistas com pais de deficientes visuais

Os resultados preliminares do questionario online serviram de base para o desenvolvimento de
um guia de entrevista semi-estruturado (Anexo B) que foi aplicado com pais de criancas
deficientes visuais. Os principais pontos constatados nas entrevistas com o0s pais, foram

destacados a seguir:

Criacéo de brinquedos

Diversos pais relataram ter criado brinquedos artesanais para estimular a visdo remanescente
ou os outros sentidos da crianca. Essa préatica era mais frequente com criancas de idade menor
e passa a diminuir ao longo do crescimento da crianga. Esses brinquedos serdo demonstrados

no item 2.7.1.

Alteragdes e melhorias em brinquedos

Diversos pais e profissionais tambem relataram precisar fazer adaptacdes para possibilitar ou
facilitar o uso de brinquedos convencionais. Essas adaptagdes minimizavam ou solucionavam
problemas de usabilidade decorrentes da deficiéncia visual e serdo abordadas mais

detalhadamente no item 2.7.3.
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Caracteristicas observadas durante a compra

Quando perguntados sobre as caracteristicas que procuram nos brinquedos antes de compra-
los, muitos pais mencionaram analisar as cores, formas e tamanhos. A maioria dos entrevistados
procurava brinquedos com elementos grandes e cores com contraste, evitando tom sobre tom.
Outro ponto levantado foi a anélise da forma em relacdo a seguranca da crianca. Explicou-se
que criangas com baixa visdo tendem a trazer objetos muito préximos aos olhos, de modo que

0 brinquedo néo deve ter cantos pontiagudos para evitar acidentes.

Protecéo dos pais

Alguns pais mencionaram preocupacdo em deixar os filhos brincarem sem supervisdo e
admitiram interferir em algumas brincadeiras quando acham que as crian¢as ndo conseguirdo
brincar sozinhas. Apos discussdo, alguns pais reconheceram proteger mais os filhos em funcéo
de sua deficiéncia visual, de forma que isso pode interferir na brincadeira, caso ela ndo passe

sensacédo de seguranca.

2.5.3. Entrevistas com profissionais

Para melhor compreender o desenvolvimento de criancas com deficiéncia visual e suas
implicacdes sobre o brincar, foram desenvolvidas diversas entrevistas com profissionais que
trabalnam com essas criangas (Anexo C). Foram abordados temas como o brincar e 0s
brinquedos das criancas, além de suas atividades de vida diaria. Dentre os profissionais
entrevistados estavam psicologos, terapeutas ocupacionais, fisioterapeutas, fonoaudidlogos,
entre outros profissionais que utilizam o ludico como forma de terapia. Os pontos mais

importantes constatados nessas entrevistas foram destacados a seguir:

Inseguranca

Algumas criancas podem ser mais inseguras em fungdo da deficiéncia visual e é importante
trabalhar questfes de confianca para dar mais autonomia a crianca. Outro ponto levantado é de
que os proéprios pais e professores podem reforcar essa inseguranca quando ndo sabem como

lidar com certas questoes.

Idade como uma questéo relativa

Tendo desenvolvimentos diferenciados, cada crianga pode atingir as etapas do desenvolvimento
em idades distintas. Sendo assim, é dificil definir quais brinquedos sdo adequados para quais
faixas etérias. Tudo depende da sua finalidade e do desenvolvimento de cada crianca.
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Repeticao
E importante que o brinquedo proposto permita a repeticdo. A crianca com deficiéncia visual
precisa brincar com o mesmo brinquedo diversas vezes até se familiarizar e se sentir confortavel

com ele.

2.5.4. Observagdes de campo: acompanhamento de sessdes na AFAC

Para melhor compreender o desenvolvimento de criangas com deficiéncia visual e suas relagdes
com brinquedos e brincadeiras, houve o acompanhamento de diversas sessdes que utilizam o
ludico como terapia, na AFAC. Foram analisados os brinquedos utilizados, a interacdo das
criancas com as terapeutas e os resultados das brincadeiras propostas. Os pontos que mais

chamaram atencdo durante as observacgdes foram destacados a seguir:

Periodo de familiarizacéo

Quando um novo brinquedo é entregue para uma crianca cega, ocorre um periodo de
familiarizacdo com esse brinquedo. A crianca passa as maos sobre toda a sua superficie para
compreender suas formas, pecas e mecanismos. E importante considerar que esse processo
precisa ocorrer e evitar espacos pequenos onde os dedos possam ficar presos ou pecas

pontiagudas que possam arranhar as criangas enquanto elas tentam perceber sua forma.

Representacdes ndo identificaveis

Para cegos congénitos, algumas representaces comuns podem nao ser identificaveis. Isso pode
ocorrer com o formato bidimensional de uma arvore ou uma casa, por exemplo, assim como
com miniaturas ou formas tridimensionais de animais de grande porte ou meios de transporte.
Sem uma associacdo visual, criancas que nasceram cegas precisam ser gradativamente

ensinadas sobre o significado dessas representacdes.

Orientacdo das pecas
A orientacdo das pecas nem sempre fica tdo evidente para criangas cegas, que podem tentar
posiciona-las na direcdo errada. Caso hajam pecas que precisem ser manuseadas, o ideal é que

a sua forma ja indique sua orientac&o.
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Espaco de jogo delimitado

Ficou clara a necessidade de espacos de jogo determinados, tanto para jogos de mesa quanto
para jogos no chdo. Dessa forma, a crianca consegue compreender melhor o que estd ao seu
redor e manter uma organizacao espacial das pegas ou do brinquedo.

Evitar materiais frageis
Como as criangas precisam tatear a mesa ou espago para encontrar pecas, 0s brinquedos que
utilizavam materiais frageis (como vidro, por exemplo) foram causa de constante preocupacao

da terapeuta.

2.6. Definicédo do publico alvo e selecdo da faixa etaria

Através das entrevistas com pais e profissionais e das observacgdes de sessbes de brincadeiras,
pdde-se constatar que existem diferentes tipos de preferéncia dentro do publico de criangas com
deficiéncia visual. Essa varia¢do ndo ocorre apenas em funcéo da idade, mas também de acordo

com o tipo de deficiéncia e a assisténcia recebida por cada crianca.

Criangas com baixa visdo por acuidade visual reduzida preferem brinquedos e objetos maiores
e com cores contrastantes, para que possam nota-los sem a necessidade de aproximacao ao
rosto. Por outro lado, criangas com campo visual restrito podem ter preferéncia por objetos
menores, que caibam dentro de seu campo visual. JA 0 uso de luzes pode ser atrativo e
interessante para criangas com baixa acuidade visual, mas gera problemas para aquelas que
apresentam fotosensibilidade e, no caso de luzes piscantes, pode trazer prejuizos para criangas
cuja deficiéncia foi causada por paralisia cerebral. J& criancas com cegueira congénita ou campo
visual restrito costumam apresentar problemas de postura e equilibro, enquanto criangas com

baixa acuidade visual ou sensibilidade a luz apresentam esses problemas com menor frequéncia.

Para melhor direcionar as decisdes de projeto, optou-se por focar nas necessidades de criancas
com cegueira total ou perda visual proxima a cegueira, de modo que o funcionamento do
brinquedo ndo seja dependente de nenhum resquicio visual. Os aspectos que facilitam o uso do
brinquedo por criangas com baixa visdo ainda serdo considerados, mas a prioridade sera

desenvolver um jogo que ndo dependa de visdo remanescente, de forma que se espera incluir a
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maior quantidade de criancas possivel e fornecer mais opg¢Ges de brinquedos para aqueles que

tém menor oferta.

Para definir a faixa etaria adequada para o brinquedo, foi feita uma analise dos dados coletados
sobre o desenvolvimento infantil. Como destacado na Error! Reference source not found., a
partir dos 4 anos as criangas ja comecam desenvolver amizades e brincar por periodos mais
longos. Também é a partir dos 4 anos que o brincar de criangas com deficiéncia pode ser mais

afetado, devido a possiveis dificuldades com habilidades sociais (Fromberg e Bergen, 2015).

A0s 8 anos as criancas ja estabelecem amizades mais maduras e participam de diversos grupos
sociais, 0 que pode aumentar a distancia de criangas que ndo dominem suas habilidades sociais.
Além disso, a partir dos 8 anos, o brincar publico passa a ser influenciado em funcdo das
expectativas de outras criancas e adultos, o que também pode dificultar uma aproximacao
natural de criangas com menos habilidades sociais. Em entrevista com Terapeuta Ocupacional
na AFAC, também foi observado que a falta de oferta de brinquedos costuma afetar mais as

criangas maiores de 5 anos:

Essa falta de brinquedos passa a ser mais problematica para uma faixa etaria mais
velha que 5 anos. Os brinquedos projetados para criangas pequenas ja costumam
ter mais estimulos para os outros sentidos, mas isso diminui bastante no caso dos
brinquedos para criangas mais velhas. (Gabriela - Terapeuta Ocupacional da
AFAC)

Por esses motivos, constatou-se que um bom periodo para a implementacdo desse brinquedo
seria depois dos 4 anos — quando as crian¢as comecam a desenvolver suas primeiras amizades

— e até 0s 8 — momento em gue ja se espera que possuam amizades mais maduras.

No entanto, a definicdo das idades mencionadas acima, pressupde uma criangca com
desenvolvimento regular, desconsiderando déficites ou impactos que a deficiéncia visual pode

trazer — apresentados no item 2.4.
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Em entrevista, Patricia Chagas, terapeuta ocupacional da AFAC, refor¢ou que seria dificil
definir a idade ideal para um brinquedo, devido ao desenvolvimento diferenciado das criangas.
Explicou também que é sempre necessario analisar a finalidade do brinquedo e o estagio de
desenvolvimento de cada individuo. Sendo assim, a definicdo de idades especificas, ndo
assegura que as criangas terdo as mesmas habilidades e caracteristicas. Por esse motivo, optou-
se por definir um estagio do desenvolvimento ao invés de restringir o brinquedo a uma faixa
etaria especifica. Isso significa que € preciso considerar que essas criangas podem ser mais
velhas do que o previsto em um desenvolvimento regular. A etapa do desenvolvimento
escolhida foi a transicdo do estagio pré-operatdrio para o estagio das operagfes concretas —

correspondente a faixa dos 5 aos 8 anos em um desenvolvimento regular.

Figura 10 — Habilidades de criangas com deficiéncia visual aos 5 anos
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Figura 11 — Painel ilustrativo de criangas no estagio de desenvolvimento selecionado

Fonte: Let’s play! Toys and play ideas for young children with vision impairment

A Figura 10 demonstra as habilildades esperadas de uma crianga com deficiéncia visual no
inicio do periodo selecionado e a Figura 11 demonstra um painel ilustrativo de criangas na etapa
do desenvolvimento selecionada.
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A transicdo entre essas duas etapas do desenvolvimento simboliza também uma transi¢do da
predominancia de um brincar simbdlico pela predominéancia do brincar com regras e solugdo
de problemas. Gradativamente, os periodos de brincadeira aumentam e o brincar passa a contar

com mais brincadeiras de deslocamento, participacéo ativa e objetivos auto-impostos.

2.7. Analise de similares

Para a analise de similares foi necessario dividir os brinquedos utilizados em trés categorias

distintas que serdo apresentadas a seguir.

2.7.1. Brinquedos desenvolvidos para deficientes visuais

Dentre os brinquedos desenvolvidos para deficientes visuais, notam-se ainda dois grupos
distintos: brinquedos produzidos industrialmente e os brinquedos criados por pais ou

profissionais para suprir a auséncia de brinquedos especializados.

Os brinquedos produzidos industrialmente e projetados por profissionais para esse publico,
costumam ter melhor acabamento e durabilidade, no entanto sdo considerados caros ou pouco
difundidos no mercado. A grande maioria desses produtos é produzida no exterior e ndo é
vendida no Brasil. No questionario realizado anteriormente, 66% dos pais que ndo compravam
brinquedos especiais disseram que ndo sabiam onde compra-los ou ndo sabiam que eles
existiam, enquanto 31% deles, disseram que ndo compravam pois eles costumavam ser muiro

caros.

Esses brinquedos, costumam substituir as informacgdes visuais pela exploracdo de outros
sentidos, como tato, audicdo e olfato. Nessa substitui¢do, notou-se que o uso mais frequente era
o0 da percepcdo tatil, através de formas e texturas, e ndo foi encontrado nenhum exemplo de
brinquedo que explorasse o uso do paladar. A maioria desses brinquedos utiliza cores em alto
contraste, para facilitar o uso do produto por criangas com baixa visdo. Outros brinquedos —
exclusivos para criangas com algum resquicio visual, se utilizam de luzes e cores para estimular
0 uso da visdo. As Figuras 12 a 16, demonstram alguns dos brinquedos projetado para

deficientes visuais que foram analisados.
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Legendas e fontes:

Figura 12: Domin tatil ( http://www.wesco-family.fr/1345020-dominos-tactiles-goula.html )
Figura 13: Echo ( playabilitytoys.com/products/echo-the-elephant/ )

Figura 14: Light Aide (http://www.lightaide.com/)

Figura 15: Shape Senseation (http://playabilitytoys.com/products/shape-senseation/ )

Figura 16: Jacob’s Rib it ball (http:/playabilitytoys.com/products/jacobs-rib-ball/ )

Devido ao dificil acesso aos produtos mencionados acima, diversos profissionais ou pais de
deficientes visuais criam brinquedos para as criangas. Esses brinquedos costumam ser
construidos de maneira artesanal e ter baixa durabilidade, de modo que precisam ser
consertados ou reconstruidos com frequéncia. Nas visitas a AFAC, foi observado que a maioria

dos brinquedos utilizados na instituicdo se encaixavam nessa categoria.

Muitos dos brinquedos construidos por pais e profissionais costumam ser releituras de
brincadeiras ja existentes, apenas suprimindo necessidades visuais e substituindo-as pelo uso
de outros sentidos. Alguns exemplos disso sdo o0 jogo da memdria tatil, jogo da memoria

olfativo, jogo da velha tatil, entre outros.

Em geral, esses brinquedos utilizam materiais que podem ser encontrados e manipulados
facilmente, como papeléo, fitas, tecidos, EVA, partes de garrafa PET, entre outros. As Figuras
17 a 22, demonstram exemplos de brinquedos criados por terapeutas e pais de criangas com

deficiéncia visual.
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Legendas e fontes:

Figura 17: Jogo da velha tatil (Brincar para todos)
Figura 18: Painel tatil (Brincar para todos)

Figura 19: Jogo da memodria auditivo (acervo da autora)
Figura 20: Caixa sensorial (acervo da autora)

Figura 21: Junte as pedras (acervo da autora)

Figura 22:J ogo da memoria olfativo (acervo da autora)
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2.7.2. Brinquedos convencionais mais utilizados

Dentre os brinquedos convencionais mais untilizados por deficientes visuais da etapa de
desenvolvimento selecionada estdo jogos de construgdo, brinquedos representativos, bolas,
cordas, alguns poucos brinquedos de locomogéo e algus poucos jogos eletrénicos. Com 0s
dados coletados em entrevistas e conversas com os pais das criancas, foram desenvolvidos

painéis ilustrativos com alguns dos brinquedos mais utilizados por elas entre 0s 5 e 9 anos:

Figura 23 a Figura 33- Brinquedos convencionais utilizados

®
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Legendas e fontes:

Figura 23: Walkie-talkie (Fonte: https://www.geekbuying.com/item/2PCS-Retevis-RT602-Children-Walkie-Talkie-Black-
Orange-386112.html)

Figura 24: Corda para pular (Fonte: http://eprice.co.in/rvx-heavy-cable-adjustable-length-speed-skipping-rope)

Figura 25:Jogo de habilidades para vesir (Fonte: https://www.banggood.com/es/Wooden-Wear-The-Button-Girl-Boy-Kids-
DIY-Daily-Life-Skill-Developmental-Toy-p-1096407.html)

Figura 26: Lego Megablocks (Fonte: https://www.megabloks.com/pt-br/)

Figura 27: Méascara Homem de Ferro (Fonte: http://www.bazarnippon.com.br/bazar/brinquedos/brinquedos-ate-10-
anos/capitao-america-civil-war-mascara-iron-man-hasbro/_

Figura 28: Carrinho de brinquedo Relampago Mcqueen (Fonte: https://www.walmart.com.br/carrinho-de-brinquedo-
relampago-mcqueen-2407-yellow/5950247/pr)

Figura 29: Massinha Play Dough (Fonte: http://www.rattleandmum.co.za/2017/08/15/win-new-play-doh-creations-
set/shutterstock_100738789-1/)

Figura 30:Bop-it (Fonte: https://www.amazon.es/Hasbro-28935100-Bop-Importado-Alemania/dp/B0040OVDHKG)

37



Figura 31: Quebra cabecas de madeira (Fonte: https://www.reab.me/crianca-cega-tambem-brinca-conheca-brinquedos-para-
0s-pequenos-com-deficiencia-visual/)
Figura 32: Genius (Fonte: https://www.americanas.com.br/produto/111703711)

Figura 33: Bicicleta sem pedais (Fonte: https://www.fitchburgcycles.com/product/strider-st-4-no-pedal-balance-bike-191981-
1.htm)

Os brinquedos observados condizem com a etapa do desenvolvimento escolhida, na qual ocorre
uma transi¢do entre a predominancia do brincar exploratorio e simbélico, para a predominancia

de jogos com regras e brincadeiras ativas.

Foram mencionados muitos brinquedos representativos cujas formas sdo facilmente
identificadas através do tato, como carrinhos e outras miniaturas de objetos conhecidos. Os
jogos como Bop-it e Genius, que utilizam sons para criar jogos de agilidade e memoria, também
foram muito mencionados pelos pais. O fato de os mesmos brinquedos terem sido mencionados
repetidamente, reforca a ideia de que ndao ha grande variedade de brinquedos que podem ser
utilizados sem necessidade de corregdes.

2.7.3. Adaptac0es realizadas em brinquedos convencionais

Durante as entrevistas, diversos pais e profissionais relataram fazer mudancas e adaptagcdes em
brinquedos, para facilitar seu uso por criancas com deficiéncia visual. Essas adaptacGes foram
observadas e analisadas, pois elas apontam quais aspectos de brinquedos convencionais podem
gerar problemas no uso por deficientes visuais. As Figuras a seguir demonstram algumas das

adaptac0es realizadas por adultos.

Legendas e Fontes:
Figura 34 a Figura 38: Adaptag@es realizadas para facilitar o uso de brinquedos
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Legendas e Fontes:

Figura 34: Inclusdo de elementos tateis (Fonte: http://blogcrer.blogspot.com.br/p/blog-page_14.html)
Figura 35: Inclusdo de materiais coloridos para criar contraste (www.wonderbaby.org/articles/toy-guide-for-blind-children)

Figura 36: Inclusdo de elementos com alto contraste para facilitar visualizagdo (www.wonderbaby.org/articles/toy-guide-for-
blind-children)

Figura 37: Aumento de botdes para facilitar localizacdo dos mesmos (www.wonderbaby.org/articles/toy-guide-for-blind-
children)

Figura 38: Inclusdo de texturas para substituir informacdes visuais (Fonte: acervo da autora)

O Quadro 8 demonstra as principais adaptacdes observadas, relacionando-as com os problemas
que lhes fizeram necessarias e, portanto, devem ser evitados.
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Quadro 8 - Adaptagdes realizadas em brinquedos

Adaptacao

Problema corrigido

Descricdo da solucéo

Adicdo de cores ou
contraste

Brinquedos com pouco contraste
entre cores podem gerar problemas
para sua localiza¢do, compreensao de
detalhes e usabilidade.

O alto contraste entre cores é
geralmente criado pela adi¢do de
outros materiais, como tecidos, fitas
ou EVA.

Adicdo de texturas

Diversos brinquedos utilizam apenas
recursos visuais, como cores ou
gréficos, para identificar pecas
distintas.

S&o incorporadas texturas que
correspondam as informag6es
transmitidas visualmente. Ocorre
geralmente pela criagéo de furos ou
pela adicdo de materiais texturizados.

Adicionar estimulo
sonoro

Quando os brinquedos para criancas
pequenas possuem apenas estimulos
visuais, eles ndo despertam o
interesse de criangas com deficiéncia
visual.

Para a criacdo de estimulos auditivos,
do incorporados materiais que
produzem sons quando manuseados,
como papel celofone, pequenos
sinos, etc.

Evidenciar partes
importantes

As criangas podem apresentar
dificuldades para localizar bot6es,
pegas e outras partes que sejam
pequenas.

Séo incorporados elementos que
aumentem ou evidenciem os botdes
ou partes importantes.

Indicar orientagdo

Pecas que possuem lados muito
semelhantes podem ser seguradas ou
dispostas na posicéo errada, se a
crianga néo visualizar as diferencas

S&o incorporados materiais ou
elementos que diferenciem os
maédulos, de modo que a crianca
identifique a poosicao do brinquedo.

Criar apoios que
aproximem objetos

Criancas com baixa acuidade visual
podem ter dificuldade para identificar
pecas que estejam distantes

Séo incorporados suportes que
aaproximem o brinquedo a crianca,
fixando-o0 em uma distancia
adequada.

Fonte: elaborado pela autora

2.8. Critérios de selecéo de brinquedos

Como mencionado anteriormente, o uso do brinquedo adequado estimula as criangas a
brincarem e desenvolverem habilidades essenciais ao seu desenvolvimento. No entanto, um
brinquedo inapropriado para a crianga ndo atraird sua atencdo e pode também ser motivo de
frustracbes (ALMEIDA, 2001). Por essa razdo, pesquisadores como Cunha (1994, apud
ALMEIDA, 2001) listaram critérios que devem ser considerados durante a aquisi¢do de novos

brinquedos e, consequentemente, durante o projeto dos mesmos. O

Quadro 9 lista e explica cada um desses critérios.
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Quadro 9 - Critérios para a sele¢do de brinquedos

Interesse e O brinquedo deve despertar o interesse da crianca e motiva-la a brincar. Oferecer um
motivacao jogo muito complexo a uma crianga pequena pode gerar tanta frustragdo como oferecer
um brinquedo muito simples para uma crianga mais velha. O brinquedo pode despertar
0 interesse da crianca pelas seguintes razoes:
1. Desenvolveu-se uma relacdo de afeto
2. Representa status
3. Fornece sensacdo de seguranga ou poder (como os revolveres ou fantasias de super-
heréis)
4. Atende a hiperatividade
5. Funciona como meio para a crianga lidar com situaces dificeis para ela
6. Satisfaz caréncias ou atende a uma fantasia
7. Desafiam habilidades (como ioids, bambolés, etc.)
8. Algum amigo também possui o brinquedo
Adequacdo O brinquedo deve ser adequado a etapa do desenvolvimento da crianca, suprindo suas
necessidades emocionais, fisicas, socio culturais e intelectuais.
Apelo a O brinquedo deve estimular a criatividade, dando possibilidades para que a crianca
imaginacdo  crie novas interpretacdes. Ndo deve ser muito restrito para que o brincar ndo se torne

uma tarefa a ser cumprida. Ao mesmo tempo, nao deve ser muito abstrato, pois a
crianga precisa de certas referéncias para poder criar.

Versatilidade

O brinquedo que pode ser utilizado de maneiras diferentes, estimula a crianca a
explora-lo e a criar novas formas de uso. A versatilidade permite que a criancga tenha
sucessos progressivos em desafios que condizem com suas habilidades, gerando
sentimentos de realizacdo cada vez maiores.

Composicéo

E natural que as criangas tenham interesse e curiosidade em saber como os objetos
funcionam e como séo construidos por dentro, de forma que brinquedos articulados ou
desmontaveis podem gerar maior interesse. Os brinquedos de montar desenvolvem o
raciocinio Idgico e permitem que as criangas desenvolvam diversas composi¢des ou
observem a sequéncia correta para realizar determinada montagem.

Durabilidade

Brinquedos frageis ndo dao tempo a crianca para que ela estabeleca uma relagdo com
eles. Além disso, podem gerar frustragdes, por se quebrarem muito rapidamente.

Cores e
formas

As criangas menores sdo mais atraidas por cores mais vivas e formas mais simples. Ao
longo do desenvolvimento, esse interesse se altera, de modo gue as criangas mais
velhas preferem formas mais complexas e cores mais naturais. De qualquer forma, a
variagdo de cores, formas e texturas contribui para a estimulacdo sensorial da crianga,
beneficiando sua experiéncia.

Tamanho

O tamanho do brinquedo deve ser compativel com a capacidade motriz da crianca.
Brinquedos com pec¢as muito pequenas ndo sdo adequados para criangas menores, pois
podem ser engolidos e as criancas nado terdo habilidade motora para manipula-los de
forma precisa. Ao mesmo tempo, brinquedos muito grandes e pesados podem cair no
ch&o e machucar a crianga.

Seguranga

Tintas toxicas, pontas e arestas vivas e pecas pequenas que se soltem sdo aspectos que
podem comprometer a seguranca da crianca ao utilizar o brinquedo, dependendo de
sua idade. E importante observar também as embalagens ou formas do brinquedo, ja
que sacos plasticos, por exemplo, podem provocar sufocagdo em criangas muito
pequenas.

Fonte: Adaptado de Almeida (2001)
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2.9. Interpretagdo de dados

Ao final da etapa de levantamento de dados, foi realizada uma analise de dados coletiva, para
definir as prioridades do projeto. A andlise se iniciou com uma apresentacdo de todos os dados
coletados e discussé@o de diversos aspectos do projeto. Durante essa etapa, cada participante
destacava pontos relevantes fazendo suas anotacdes em Post-its. Posteriormente, as anotagoes
foram analisadas e categorizadas em um quadro branco, organizando os aspectos do projeto de
maneira visual.

Figura 39 — Anélise de dados coletiva

Fonte: acervo da autora
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Ao término da andlise de dados, foi desenvolvido o diagrama demonstrado pela Figura 40, para
a melhor visualizagéo de todo o contexto projetual. Concluiu-se que o desenvolvimento infantil
de deficientes visuais, em geral, apresenta dificuldades que estdo diretamente ligadas a auséncia
de visdo. A socializacdo € um aspecto fundamental para o pleno desenvolvimento dessas
criangas, mas também pode ser impactada devido as dificuldades geradas pela deficiéncia
visual. Esse fato reforca a necessidade de estimulos que minimizem os prejuizos e déficits
causados pela auséncia de visdo durante o desenvolvimento infantil. Ao longo da infancia, a
maioria desses estimulos sdo realizados através do brincar, que costuma ser facilitado pela

mediacgéo de adultos e brinquedos.

Figura 40 — Resultado da Analise de dados

DESENVOLVIMENTO

DIFICULDADES

SOCIALIZACAD

ESTIMULOS

BRINQUEDOS \ /

MEDIADORES /_\\ BR' N CAR
/

ADULTOS

Fonte: elaborado pela autora
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A partir da anélise e categorizacdo dos dados, foram desenvolvidas perguntas que
representavam as oportunidades de projeto. Essas oportunidades foram classificadas e
priorizadas a partir da matriz GUT, considerando a gravidade, urgéncia e tendéncia de cada

aspecto.

Tabela 1 — Matriz GUT das oportunidades de projeto
Oportunidades de projeto G U T | GXUXT

Como desenvolver a sensacdo de seguranca e auto-confianca das

criangas deficientes visuais? 5 5 4 100

Como promover interagéo e integracdo, gerando o interesse de todos
sem depender da visdo?

(6)]
(65]
N

50

Como desenvolver consciéncia espacial e facilitar a localizacéo de
outras criangas e brinquedos?

Como facilitar a familiarizacéo e o conforto da crianga deficiente
visual com o brinquedo?

Como conquistar a confianga dos pais para que permitam que a
crianca deficiente visual brinque sem o acompanhamento de um 5 3 3 45
adulto?

Como criar um brinquedo acessivel, que seja facil de encontrar e
adquirir?

Como criar estimulos sensoriais, escolher quais serdo usados e
evitar excessos?

Como facilitar o rebrincar para aumentar a vida Gtil do produto? 4 2 3 24
Como possibilitar que os pais identifiquem a etapa de

X . 4 2 2 16
desenvolvimento adequada para o brinquedo?
Como atrair o interesse de criangas videntes sem depender da 5 1 3 6

Visao?

Fonte: Elaborado pela autora

Cada nota que compds a matriz GUT também foi analisada e discutida coletivamente. As

justificativas para cada pontuacdo estdo demonstradas no quadro do Anexo D.

A partir da priorizagdo na matriz GUT, foram definidos conceitos que sintetizavam as
oportunidades de projeto e que guiaram a geracao de alternativas na etapa de conceituacdo —
demonstrados na Figura 41. As notas dos trés conceitos com as prioridades mais altas também

foram justificadas e explicadas a seguir.
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Figura 41 — Conceitos a serem seguidos

AUTO-CONFIANCA
INTERACAO
NOCAO ESPACIAL
FAMILIARIZACAO
CONFIANCA DOS PAIS
ACESSIVEL
ESTIMULOS SENSORIAIS
REBRINCAR
ETAPA DO DESENVOLVIMENTO

ESTIMULOS NAO VISUAIS

Fonte: elaborado pela autora

Auto-confianca e sensacédo de seguranca

Quadro 10 — Justificativas do requisito de auto-confianca

Como desenvolver a sensagdo de seguranca e auto-confianga das criancas deficientes visuais?

Se ndo forem estimuladas, criangas com deficiéncia visual podem ser mais inseguras que criancgas videntes, o
que impacta diretamente as suas habilidades de interacdo e no seu desenvolvimento social.

G = 5. A falta de auto-confianca pode impedir que as criancas com deficiéncia visual se desenvolvam
plenamente. Esse problema pode levar a um menor grau de interagdo durante seu desenvolvimento e,
consequentemente a um possivel isolamento social.

U = 5. E importante que esse problema seja resolvido o mais rapido possivel, pois ele impacta diretamente no
dia-a-dia da crianca e suas intera¢@es. Quanto maior for a demora para intervir no problema, maior sera a
dificuldade para reverter a situagéo.

T = 4. Nédo havendo intervencdo, esse problema piora ao longo do desenvolvimento infantil, pois a diferenca
de habilidades em comparacdo com criangas videntes, tende a crescer.

Fonte: elaborado pela autora

Em funcdo das justificativas expostas no Quadro 10, a maior prioridade do produto passa a ser
0 desenvolvimento da auto-confianca das criangas, oferecendo um espaco de brincadeira
controlado, ou um objeto que ajude a diminuir sensac¢des de inseguranca. Durante a anélise de

dados, foi verificado que a maior parte dos problemas de interacdo e incluséo social podem ser
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consequéncia da falta de estimulagdo e confianca da crianca em suas proprias habilidades.
Assim, esse requisito passa a ser ainda mais importante do que promover a propria interacdo
durante a brincadeira, ja que as criancas que se desenvolvem seguras e confiantes apresentam

muito menos problemas de interacao e incluséo no futuro.

Interacéo

Quadro 11 - Justificativa do requisito de Interacdo

Como promover interacao e integracao, gerando o interesse de todos sem depender da visao?

Brinquedos convencionais ndo promovem integracéo e criangas videntes podem néo ter interesse por
brinquedos especiais caso ndo sejam atrativos.

G = 5. A falta de brinquedos acessiveis podem gerar a exclusdo de criancas com deficiéncia em diversas fases
do desenvolvimento, dificultando seu completo desenvolvimento social e integracdo na sociedade.

U = 5. E importante que esse problema seja resolvido o mais rapido possivel. Quanto mais tempo a crianca
passar com dificuldades para interagir e brincar em conjunto, maiores serdo 0s prejuizos e maior sera a
dificuldade para reverter a situag&o.

T =2. Com o0 aumento da conscientizacao sobre a inclusdo social, hd 0 aumento de iniciativas para capacitar
professores e profissionais a minimizar esses problemas. Algumas dessas solugdes tém sido feitas através de
adaptacdes em brinquedos, por exemplo.

Fonte: elaborado pela autora

Em funcdo das justificativas descritas no Quadro 11, a segunda prioridade do projeto é
possibilitar e promover a interacdo das criangas com deficiéncia visual com outras criancas e

adultos. Para isso, o brinquedo deve ser atrativo também para criangas videntes.

Consciéncia Espacial

Quadro 12 - Justificativas para o requisito de Consciéncia espacial

Como desenvolver consciéncia espacial e facilitar a localizagdo de outras criancas e brinquedos?

Criancas com deficiéncia visual demoram a desenvolver consciéncia espacial e a ndo localizagéo ou
identificacdo de outras criancas costuma gerar problemas.

G = 4. O problema cria dificuldades para a interagdo social e foi mencionado por diversos pais como causador
de mal entendidos.

U = 4. O surgimento de mal entendidos pode gerar problemas a curto prazo nas rela¢fes entre as criancas.

T =3. O problema se mantem, pois a dificuldade no desenvolvimento de consciéncia espacial esta
diretamente relacionado a auséncia ou deficiéncia na viséo.

Fonte: elaborado pela autora

Em funcgdo das justificativas demonstradas no Quadro 12, a terceira prioridade do produto €
garantir que a crianca tenha consciéncia espacial enquanto estiver brincando, evitando
problemas por nédo saber a localizacdo do jogo ou de onde as outras criangas possam estar.
Assim, o produto deve oferecer um espacgo de jogo controlado e determinado, ou oferecer a

possibilidade de a crianga cega saber onde estdo as demais.
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3. CONCEITUACAO FORMAL DO PROJETO

3.1. Geracao e anélise de alternativas

Com base na priorizacdo dos critérios definidos na analise de dados, foram geradas diversas
alternativas iniciais, dentre as quais foram selecionadas as 8 mais adequadas ao projeto. Cada

uma dessas opc¢oes foi aprofundada e analisada coletivamente.

Alternativa 1: Tapete musical

Tapete que produz sons conforme as criangas pisam em suas partes. O tapete cria jogos que se
baseiam nos sons criados com o deslocamento das criancgas. Alguns possiveis jogos seriam o
jogo da memoria auditivo e jogo de minas — no qual a crianga deveria atravessar o tapete sem

pisar em determinadas pecas. A escolha dos jogos é feita por meio de um controle eletrénico.

Figura 42 — Alternativa 1: Tapete musical

Fonte: elaborado pela autora
Alternativa 2: Aranha
Aranha simbolica com diversas patas que podem ser presas no ambiente ao redor através de
ventosas ou outros mecanismos de fixacdo. O brinquedo se propde a estimular as criancas a
explorarem os espacgos ao seu redor, desafiando-as a transportar a aranha de um ponto a outro,

sem deixa-la cair no chéo.

Figura 43 — Alternativa 2: Aranha
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Fonte: elaborado pela autora
47



Figura 44 — Alternativa 2: Aranha
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Fonte: elaborado pela autora

Alternativa 3: Trajeto cooperativo

A terceira alternativa consistia em um jogo cooperativo no qual as criangas precisavam
transportar um objeto de um ponto ao outro dentro de um recipiente que impede 0 uso da visao.
Para isso, precisariam mover pegas e criar um caminho através do tato e audigdo. O jogo seria
composto por pecas contendo buracos internos, que criariam caminhos por onde uma bolinha
deveria ser transportada. Esses caminhos seriam perceptiveis apenas pelo tato e deveriam ser

montados cooperativamente para atingir o objetivo.

Figura 45 — Alternativa 3: Trajeto cooperativo

Fonte: elaborado pela autora
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Alternativa 4: Sensores

A quarta alternativa de brinquedo consistia em um bichinho de pellicia que se conectava e
interagia com sensores que pudessem ser espalhados pelo ambiente. Diferentes botdes nesse
bichinho fariam com que esses sensores respondessem com sons de acordo com a localizacéo
da crianca. Atraves desse brinquedo, a crianca seria estimulada a explorar o ambiente para
posicionar os sensores e depois, através de comandos no bichinho de pelucia, ela poderia se

localizar no espago atravées dos sons produzidos.

Figura 46 — Alternativa 4: Sensores
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A alternativa da centopéia oferecia um ambiente seguro e confiavel para a crianca brincar. Feita

Fonte: elaborado pela autora

Alternativa 5: Centopéia

de material que respondesse a presenca e movimentagdes de outras pessoas (material inflavel,
por exemplo), a centopeia se tratava de um espago onde as criancas pudessem brincar em cima
e que fornecia a crianga cega, mais informacdes sobre a localizacdo e deslocamento das outras
criangas.

Figura 47 — Alternativa 5: Centopéia

Fonte: elaborado pela autora
49



Alternativa 6: Jogo da memoria tridimensisonal

A sexta alternativa consistia em um jogo da mem@ria tatil ou auditivo que seria jogado através
de cubos. Esses cubos poderiam ser empilhados e organizados de diversas maneiras,
estimulando a crianga a se deslocar e explora-los para encontrar os pares. Os pares consistiriam

de texturas internas ao cubo ou elementos que produzissem sons.

Figura 48 — Alternativa 6: Jogo da memoria 3D

Fonte: elaborado pela autora

Alternativa 7: Labirinto de tecido

A sétima alternativa se tratava de um tapete de tecido com um labirinto costurado internamente,
qgue ndo poderia ser visto pelo lado externo. Dentro desse tapete, haveria um objeto que
precisaria ser transportado de um ponto ao outro, explorando de maneira tatil, os caminhos que

ndo poderiam ser vistos.

Figura 49 — Alternativa 7: Labirinto de tecido

Fonte: elaborado pela autora
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Alternativa 8: Polvo
A oitava alternativa consistia em um polvo com elementos simbolicos, que estimulasse as
criangas a brincarem juntas. O polvo funcionaria como mediador da brincadeira e seus bragos

removiveis serviriam como objetos para diferentes jogos.

Figura 50 — Alternativa 8: Polvo
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Fonte: elaborado pela autora

As 8 alternativas selecionadas foram avaliadas quanto aos critérios estabelecidos pelas
oportunidades de projeto. Cada um desses critérios recebeu peso diferente, para refletir a
priorizacdo estabelecida pela Matriz GUT. As alternativas receberam notas de 1 a 5 para cada

um desses critérios, conforme a classificacdo a seguir:

1 = Critério presente de forma muito negativa

2 = Critério presente de forma negativa

3 = Critério presente de forma neutra (pode estar presente, mas ndo é essencial)
4 = Critério presente de forma positiva

5 = Critério presente de forma muito positiva

A Tabela 2 demonstra o resultado dessa analise.
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Tabela 2 — Avaliacdo das alternativas

Alternativas

1 2 3 4 5 6 7 8
Auto-confianca 4 4 2 5 4 3 3 3
Interacéo 4 3 5 3 2 3 1 3
Nogé&o Espacial 4 3 3 3 4 2 3 2
Familiarizacdo 5 4 3 5 3 2 5 4
Confianca dos pais 5 4 5 4 5 4 5 5
Baixo custo 3 5 4 2 4 3 5 4
Estimulos sensoriais 3 2 3 4 4 3 3 3
Rebrincar 5 4 2 4 2 3 4 3
Etapa do
desenvolvimento 5 3 4 4 4 3 4 4
Total 145 125 113 141 121 99 103 109

Fonte: elaborado pela autora

Ao final da avaliacdo, observou-se que as alternativas 1 e 4 — Tapete musical e sensores —
obtiveram pontuacGes muito parecidas, ficando respectivamente em primeiro e segundo lugar,
dentre as alternativas que mais atendem aos critérios estabelecidos anteriormente. Por essa
razdo, foi decidido prosseguir com o desenvolvimento da alternativa 1 incorporando a ela

alguns elementos da alternativa 4.

3.2. Desenvolvimento da alternative selecionada

Para o refinamento da alternativa final, houve uma anélise de quais elementos da alternativa 4
— Sensores -, poderiam ser incorporados a alternativa 1 — Tapete musical - para que ela se
adequasse ainda mais aos critérios estabelecidos. Foi observado que a existéncia de um
componente simbolico (mascote de pellcia) que acompanhasse a crianga, poderia facilitar sua
familiarizacdo com o brinquedo e reforgar sua sensacdo de seguranca quando estivesse em

ambientes pouco conhecidos. Além disso, observou-se que a possibilidade de distribuir
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elementos pelo ambiente e interagir com eles através de um mascote, poderia contribuir para
que a crianca explorasse novos espacos e desenvolvesse sua autonomia. Esses dois aspectos da

alternativa 4 foram incorporados ao novo conceito.

Dessa forma, ao invés de utilizar um controle para a interacdo com o tapete (como descrito na
alternativa 1), seria incorporado um mascote simbolico, para mediar essa interagdo. Além disso,
0 tapete passaria a ser composto por modulos, de modo que eles pudessem ser dispostos em

varios locais do ambiente e ampliar as possibilidades de brincadeiras.

3.2.1. Concepcao do brinquedo

O conceito escolhido foi um tapete musical modular que pudesse ser organizado em diversas
configuracBes. Quando as criangas pisam em cada modulo, eles reagem emitindo sons, que
podem ter diferentes significados de acordo com o jogo escolhido. Todos 0s jogos se baseiam
nos sons causados pelo deslocamento das criangas sobre os mddulos. Os moédulos do tapete
também podem funcionar separadamente, o que amplia a possibilidade de jogos e usos que

podem ser adicionados ao brinquedo.

Figura 51 — Utilizacéo do tapete montado

Fonte: elaborado pela autora

Figura 52 — Possiveis montagens do tapete

-

Fonte: elaborado pela autora
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O controle de selecdo dos jogos é feito através de um mascote de pellcia; um elemento
simbdlico para criar afetividade e facilitar a familiarizacdo da criangca com o brinquedo. Esse
mascote também possui botdes que interagem com cada um dos modulos, fazendo-os emitir

sons quando a crianga precisar encontra-los.

Figura 53 — Mascote e médulos

Fonte: elaborado pela autora

3.2.2. Jogos propostos

Inicialmente, foram propostos 5 jogos ou programacdes distintas para o tapete. A escolha desses
jogos seria feita através de botdes dispostos no mascote, de modo que a crianga ou responsavel
pudessem trocar facilmente de jogo. De acordo com o jogo escolhido, os médulos responderiam

com sons diferentes a presenca da crianga.

Jogo da memoria auditivo
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Nesse jogo, cada par de pecgas (definido aleatoriamente pela programacgdo) emite um som
distinto dos demais pares. Para jogar, as criancas devem distribuir as pecas sobre o som e pisar
sobre elas, procurando as pecas que produzem o mesmo som. Conforme os pares de pe¢as com

0 mesmo som forem encontrados, eles saem da brincadeira, até que ndo sobre mais nenhum.

Este jogo pode ser jogado de maneira cooperativa, competitiva ou individual. Além disso, pode
haver variagéo na dificuldade do jogo, dependendo de quantos pares estdo na brincadeira.

Figura 54 — Arrumagcdes sugeridas para o jogo da memoria auditivo
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Fonte: elaborado pela autora

Campo minado

Neste jogo, um numero determinado de pecas recebe um som de explosdo, simbolizando que
elas sdo minas. As demais pegas emitem sons iguais, que sdo mais baixos e bem distinguiveis
do som de explosao. O objetivo do jogo € atravessar o tapete de um lado ao outro sem pisar em
nenhuma mina. Cada vez que uma crianca pisa na mina, ela deve voltar ao inicio e recomecar

o trajeto, tentando memorizar a posi¢do das minas para ndo pisar nelas novamente.

Esse jogo pode ser jogado individualmente ou de forma competitiva. Também é possivel ajustar

a dificuldade de acordo com a quantidade de pecas usadas na brincadeira.

Figura 55 — Arrumacéo sugerida para 0 campo minado

P

Fonte: elaborado pela autora

Sequéncia

Este jogo deve ser jogado com uma quantidade reduzida de modulos (3 a 5 mddulos para cada
jogador) e possui jogabilidade semelhante ao jogo “Genius”. Cada mddulo corresponde a um
som distinto, identificado por uma nota musical. Neste jogo, 0 mascote emite uma sequéncia

de sons, e a crianga precisa repetir essa sequéncia, pisando nas pe¢as de som correspondente.
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Na primeira rodada, 0 mascote emite uma sequéncia de apenas duas notas e, conforme a crianca
acerta as pecas correspondentes, essa sequéncia aumenta gradativamente nas outras rodadas.
Esse jogo pode ser jogado individualmente ou coletivamente. Também é possivel regular a

dificuldade do jogo de acordo com o nimero de modulos que estao na brincadeira.

Figura 56 — Arrumacdes sugeridas para o jogo de sequéncia
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Fonte: elaborado pela autora

Repeticéo

Este jogo deve ser jogado com quantidade reduzida de mddulos e deve ser jogado
coletivamente. Cada jogador possui 3 modulos que correspondem a 3 notas musicais. O
primeiro jogador inicia uma sequéncia apertando os modulos para emitir duas notas, distintas
ou ndo. O jogador seguinte deve memorizar essa sequéncia e repeti-la, adicionando mais uma
nota ao final dela. O jogador seguinte deve entéo repetir a nova sequéncia e adicionar outra nota
ao final. Esse processo se repete até que um dos jogadores esqueca ou erre alguma nota da

sequéncia.

Figura 57 — Arrumagdo sugerida para o jogo de repeticdo
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Fonte: elaborado pela autora

Tapete Musical

O tapete musical seria a configuracdo padrdo dos médulos, enquanto nenhum jogo € escolhido.
Nesse modo de uso, cada mddulo possui 0 som de uma nota musical diferente. Esses sons séo
reproduzidos quando a criancga pisa sobre os modulos ou quando aperta o botéo correspondente
no mascote de peltcia. Nessa configuragéo de jogo, os mddulos podem ser utilizados juntos ou
separadamente. Quando estdo juntos, podem ser utilizados com o propdsito de criar melodias
simples. Quando estdo separados, permitem brincadeiras de “esconder e encontrar 0 médulo”
— depois de uma crianga esconder um modulo, a outra deve apertar o botdo correspondente no

mascote para fazer o médulo apitar e encontra-lo atraves do som.
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A utilizacdo dos mddulos separadamente também cria possibilidades para que a crianca
incorpore 0 uso do brinquedo ao seu dia-a-dia. Posicionando os modulos em lugares
estratégicos, a crianca pode voltar a encontrar esses lugares facilmente apertando os botdes

correspondentes no mascote e fazendo os modulos apitarem.

3.2.3. Desenvolvimento inicial dos moédulos

O inicio do desenvolvimento dos modulos se baseou em formas geométricas regulares. Essas
formas foram analisadas quanto a sua complexidade e a versatilidade de possiveis montagens.
Para essa analise foram selecionados o quadrado, tridngulo e hexagono, por formarem padroes

completos quando dispostos lado a lado.

Figura 58 — Anélise de formas geométricas
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Fonte: elaborado pela autora

Durante a analise, observou-se que o quadrado oferecia poucas opc¢Bes de montagens, devido a
angulacdo de 90° entre suas arestas. O triangulo, apesar de apresentar mais versatilidade para
as montagens, precisava ser rotacionado em 180° para que encaixasse lado a lado, o que
aumenta a complexidade da montagem do tapete e pode dificultar a compreensdo do espaco de
jogo para criancas com deficiéncia visual. Por esses motivos, 0 hexagono foi considerado a

forma mais adequada a proposta do tapete.

A partir da selecdo do hexagono como forma de base para o tapete, foram feitos estudos de
formas orgénicas que mantivessem as mesmas relacées de regularidade, de modo que pudessem
compdr as mesmas montagens que seriam formadas pelo hexagono. A Figura 59 ilustra os

primeiros estudos de forma.
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Figura 59 — Geragdo de formas organicas
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Fonte: elaborado pela autora

Na andlise das formas desenvolvidas, constatou-se que elas poderiam conferir mais
personalidade ao produto, além de permitir a criacdo de uma Unica identidade visual que se
relacionasse com a forma do mascote. No entanto, também foi observado que diferenciacao das
formas poderia reduzir o espaco Gtil no qual os pés deveriam estar apoiados, 0 que poderia gerar

desconforto quando as criangas estivessem em cima dos modulos.

As opcdes foram levadas para serem discutidas com profissionais da AFAC e foi apontado que
muitas dessas opgdes iriam dificultar consideravelmente o jogo para criangas cegas. Karina
Lois, terapeuta ocupacional da AFAC, explicou que quanto mais complexa fosse a forma, maior
seria a dificuldade das criangas de identifica-las com os pés e que essa complexidade poderia
ser um complicador para que as criangas desenvolvessem uma consciéncia espacial sobre sua
localizagdo em relacao ao tapete. Em funcgéo disso, optou-se por simplificar novamente a forma
dos modulos, aplicando curvas sutis que ndo comprometessem a identificacdo de cada peca —
conforme demonstrado na Figura 60.
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Figura 60 — Refinamento na forma do médulo

Fonte: elaborado pela autora

3.2.4. Desenvolvimento inicial do mascote

O mascote foi incluido no brinquedo para criar um vinculo afetivo com a crianca e facilitar sua
familiarizacdo com o brinquedo. Além disso, o mascote tem o objetivo de facilitar a
aproximagdo com outras criangas, mediando as interagcbes entre elas. Para iniciar o

desenvolvimento do mascote, definiu-se que ele deveria incluir os seguintes elementos:

1. Um botdo principal, através do qual os jogos seriam selecionados

2. Botdes secundarios, que fariam os modulos correspondentes apitarem quando a
crianca precisasse encontra-los. O nimero de botdes secundarios corresponde ao
numero de modulos que vém no bringquedo.

3. Corpo grande o bastante para comportar os elementos eletronicos.

Figura 61 — Elementos presentes no mascote

1. BONECO

Botoes Secundarios (BS)

* Correspondem ao niimero de
médulos que vém no kit

* Sdo diferenciados por marcacoes,
texturas ou formas

Botao Central (BC)

Fonte: elaborado pela autora
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A geracéo de alternativas iniciais para o mascote foi demonstrada na Figura 62.

Figura 62 — Desenvolvimento de alternativas iniciais para 0 mascote

Fonte: elaborado pela autora

Para facilitar a aproximag&o da crian¢a quando recebesse o brinquedo, decidiu-se por criar um
mascote que possuisse uma historia ou contexto que pudesse ser explorado para desenvolver
essa afetividade. Para direcionar a geracao de altenativas, foram utilizadas inspira¢des de alguns

animais com baixa visao ou que se localizem por outros meios sentidos, listados no Quadro 13.

O conceito de ecolocalizagdo também foi utilizado para inspirar o desenvolvimento inicial de
alternativas, devido a sua semelhanca com uma das fun¢des do mascote. Assim como na

ecolocalizacdo, o mascote deveria facilitar a localizacdo das pecas através do som.
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De acordo com o Dicionario Michaelis, ecolocalizagdo ou ecolocaliza¢do se definem como a
“técnica de emitir sons de alta frequéncia, por parte de certos animais, [...] para discernir a
distancia e a direcdo de objetos pela maneira como os sons sdo por eles refletidos”

(DICIONARIO Michaelis. Disponivel em: www.uol.com.br/michaelis )

Quadro 13 - Levantamento de possiveis inspiragdes para 0 mascote

Animais cegos ou de visdo muito baixa Animais que usam ecolocalizacéo

Besouro Leptodirus - Aldecosa anops Morcegos

Aranha Lobo Baleias dentadas (Cachalote/ cacharréu)
Lagosta Cega Golfinhos

Toupeira Passaro do petréleo (Guacharo sul-americano)
Salamandra Axolotl - Proteus anguinus Musaranho — Sorex vagrans

Carangueijo cego Swiflets (aves)

Fonte: elaborado pela autora

Apbs o levantamento demonstrado no Quadro 13, foram escolhidas trés op¢bes para guiar o
refinamento das alternativas: o0 musaranho, 0 morcego e a salamandra axolote. Esses animais
foram escolhidos dentre os demais por suas caracteristicas de visdo e localizacdo e por
possuirem formas que foram consideradas interessantes para o propésito do mascote. Os
musaranhos sdo pequenos mamiferos que, apesar de enxergarem, utilizam uma forma
simplificada de ecolocalizacdo. Os morcegos sao mamiferos que também enxergam, mas sdo
conhecidos por possuirem um sofisticado sistema de ecolocalizacdo. A salamandra Axolotl é
um anfibio de visdo muito baixa. As Figuras 63 a 65 demonstram a exploracdo das trés

alternativas selecionadas.
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Figura 63 — Desenvolvimento de alternativas para 0 mascote

Musaranho-elefante

Fonte: elaborado pela autora
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Figura 64 — Desenvolvimento de alternativas para 0 mascote

Morcego

Fonte: elaborado pela autora
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Figura 65 — Desenvolvimento de alternativas do mascote

Salamandra Axolotl

Fonte: elaborado pela autora
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Apos a exploracdo de alternativas, elas foram avaliadas quanto a capacidade formal de criarem
um vinculo afetivo e quanto ao potencial para criacdo de um contexto ou histdria de fundo. A
opcao do morcego foi escolhida por permitir o uso de formas que foram consideradas mais

adequadas para 0 mascote e por ser um animal ja reconhecido pelo uso da ecolocalizacéo.

3.3. Refinamento do produto e testes com usuarios

Apds o desenvolvimento da alternativa, houve o refinamento de cada elemento que iria compor
0 brinquedo. Esse processo ocorreu simultaneamente ao desenvolvimento de modelos e

execucdo de testes; ferramentas que permitiram a identificag&o dos pontos a serem aprimorados.

3.3.1. Defini¢cdo dos componentes eletronicos

Para o refinamento do brinquedo foi preciso definir quais seriam os componentes eletrénicos
presentes no mascote e em cada modulo. Nessa etapa, ocorreram consultorias com integrantes
da equipe estudantil Minerva Bots — alunos de engenharia eletronica da UFRJ que participam
de competicbes de robdtica. O conceito desenvolvido foi analisado coletivamente e seus
componentes eletrénicos foram definidos segundo critérios de custo, tamanho, usabilidade e

adequacao a programacao proposta. O Quadro 14 demonstra 0s componentes determinados.

Quadro 14 - Componentes eletronicos

Componentes eletrénicos do mascote Componentes eletrénicos de cada médulo
¢ 1 Porta bateria 9V ¢ 1 Porta-bateria 3V

¢ 1 Bateria 9V ¢ 1 Bateria 3V

e 1 Transmissor RF 433Mhz3 e 1 Receptor RF 433Mhz

e 1 Arduino Uno* e 1 Shield projetado para o brinquedo®

¢ 1 Alto falante ¢ 1 Alto Falante

e Botdes de pressio em quantidade e 4 células de carga

correspondente ao nimero de modulos
Fonte: elaborado pela autora

3 O Transmissor e Receptor RF433Mhz sdo modulos de baixo custo que transmitem dados via
Radiofrequéncia, a 433Mhz. S&o utilizados em alguns controles remotos e podem alcancar até cerca de 200m de
distancia.

4 Arduino é uma placa de prototipagem eletrdnica de facil utilizagdo, com hardware e software flexiveis,
que utiliza uma programacao padrao

5 Shields sdo placas eletrénicas cujos circuitos e estruturas (nimero de entradas e saidas), podem ser
projetados para desempenhar diversas funcgdes.
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3.3.2. Definicdo da quantidade de mddulos

Para definir a quantidade de mddulos que viriam com o brinquedo, foram feitas analises das

possiveis montagens a serem feitas com 8, 10 e 12 modulos. Uma maior quantidade de médulos

oferece maior versatilidade de brincadeiras e possibilidade para mais criangas brincarem

simultaneamente. No entanto, um maior numero de modulos aumenta proporcionalmente o

custo do brinquedo e a quantidade de botdes necessarios no mascote — o que pode dificultar a

compreensdo e localizacdo desses botdes no boneco.

8 pecas

4 botées em cada asa
ou

3 botdes em cada asa

+ 2 nos pés/orelhas

ou

2 botbes em cada asa

+ 2 nos pés
+ 2 nas orelhas

4 pares para Jogo da memoria

Jogos 4 pegas p/ 2 jogadores
Jogos 3 pegas p/ 2 jogadores
Jogos 2 pecas p/ 4 jogadores

Figura 66 — Andllise da quantidade de modulos

10 pecas

5 botbes em cada asa
ou

4 botbes em cada asa

+ 2 nos pés/orelhas

ou

3 botdes em cada asa

+ 2 nos pés
+ 2 nas orelhas

5 pares para Jogo da meméria

Jogos 4 pecas p/ 2 jogadores
Jogos 3 pecas p/ 3 jogadores
Jogos 2 pecas p/ 5 jogadores

Fonte: elaborado pela autora

12 pecas

6 botbes em cada asa
ou

5 botées em cada asa

+ 2 nos pés/orelhas

ou

4 botbes em cada asa

+ 2 nos pes
+ 2 nas orelhas

6 pares para Jogo da memoria

Jogos 4 pegas p/ 3 jogadores
Jogos 3 pecas p/ 4 jogadores
Jogos 2 pecas p/ 6 jogadores

Apos a analise das possiveis montagens, foi definido que o brinquedo seria composto por dez

maodulos. Essa quantidade permite versatilidade e complexidade adequada aos jogos propostos,

sem prejudicar a identificacdo dos botGes no mascote. A Figura 67 demonstra algumas

montagens que podem ser realizadas com as 10 pegas.
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Figura 67 — Possiveis montagens com 10 médulos

Fonte: elaborado pela autora

3.3.3. Testes da mecénica dos jogos

Os primeiros testes de mecanica dos jogos foram realizados com adultos e tinham o objetivo de
identificar erros mais evidentes e compreender o ponto de vista dos responsaveis e profissionais
que participardo das brincadeiras. Foram testadas as mecénicas de 4 jogos propostos, cada uma
delas com os usuérios vendados e ndo vendados. Os testes foram realizados com as pecas de
papeldo demonstradas na Figura 68 e 0s sons eram realizados remotamente, por um aplicativo

de celular que simula os sons de um piano.

Durante os testes com venda, observou-se que seria necessario incorporar algum elemento que
evidenciasse as arestas entre uma peca e outra. Com o papeldo liso, alguns usuarios
demonstraram dificuldade em identificar o limite entre os modulos. Outro problema observado
foi a falta de uma conexdo entre as pe¢as. Em alguns momentos, durante os testes com vendas,

0s usuarios acabaram afastando as pecas umas das outras.
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Figura 68 — Materiais utilizados para o primeiro teste de mecanica

Fonte: acervo da autora

Foi percebido também que os resultados de alguns testes foram impactados pelo fato de os sons
estarem sendo produzidos remotamente por um aplicativo e, consequentemente, apresentarem
certo atraso em relacdo aos passos dos usuarios. Por essa razéo, decidiu-se que o segundo teste

deveria ser realizado com modelos que emitissem o proprio som.

3.3.4. Construcao dos modelos de testes

Para a construcdo dos modelos funcionais, foram consideradas as observac6es realizadas nos
testes de mecanica anteriores. Os modelos foram construidos com placas de EVA e
incorporaram elementos eletronicos para a producdo dos sons. Para as placas de EVA, foram
escolhidas as cores de maior contraste que puderam ser encontradas, com o objetivo de facilitar

a visualizacdo das pecas para criangas com baixa visao.

Para o funcionamento dos mddulos, foram utilizados mddulos gravadores de voz 1sd1820, que
sdo pequenas placas eletronicas pré-programadas, que permitem reproduzir uma gravacao de
até 10 segundos. Esses modulos foram utilizados devido a sua facilidade de gravacdo e
regravacdo, mas nao poderiam ser utilizados para o produto final pois sua programacgao nédo
armazena as informacoes de jogos distintos. Dessa forma, quando um teste utilizava brincadeira
diferente da anterior, os modulos precisavam ser regravados. Os modulos 1sd1820 foram
conectados a alto-falantes e baterias de 3V, e todos os componentes eletrénicos foram

posicionados dentro das placas de EVA.
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Figura 69 — Construcéo de mock-ups dos médulos

K 4 ) - ’
3 A \ | -
e - 4 Sy 2| L

Fonte: acervo da autora
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Figura 70 — Construcdo de mock-ups dos médulos

Fonte: acervo da autora
Para permitir a ativacdo do botdo de reproducdo do som, foram utilizadas placas de
polipropileno texturizadas, posicionadas sobre o centro dos EVAs. Por questdes de producgéo e
uso de materiais, foram utilizadas placas com forma quadrada, que cobriam apenas a parte
central do modulo. A fixacdo da tampa de polipropileno no EVA foi feita com o uso de velcro,
para que os componentes eletrénicos pudessem ser acessados facilmente. Esse acesso era
importante para que pudesse haver a regravacao de sons distintos em caso de testes com jogos
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diferentes. As Figuras 69 e 70 demonstram painéis ilustrativos do processo de construgcdo dos

10 modelos que foram posteriormente utilizados nos testes com o publico alvo.

Dentre os 10 modeloss produzidos, metade deles era amarela e metade preta. Para os modulos
amarelos, foi utilizado o lado liso do EVA e para os mdésulos pretos, foi utilizado o lado
texturizado. Dessa forma, a mesma diferenciacdo que pode ser identificada visualmente através
das cores, poderia ser percebida por deficientes visuais através do tato. Em cada par de modulos
foi gravada uma curta sequéncia musical com sons de piano, variando as notas, suas oitavas e

ritimo, para facilitar identificacdo pelas criancas.

Figura 71 - Modelos de teste

Fonte: acervo da autora
3.3.5. Testes com publico alvo
Para avaliar o funcionamento do produto e a adequagdo aos usudrios, foram realizados testes
de usabilidade com criangas pacientes da AFAC. Todos os testes aconteceram com mediagédo
de uma das terapeutas da instituicdo e ocorreram em dois dias distintos com um total de 18

criancas. Os testes foram realizados com criancas cegas, criangas com baixa visdo e algumas
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criangas com deficiéncia intelectual. As Figuras 72 a 75 demonstram alguns registros dos dois
dias de testes. As principais observaces dos testes com o publico alvo foram descritas e

analisadas a sequir.

Figuras 72, 73, 74 e 75 — Testes com publico alvo

Fonte: acervo da autora
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e Dificuldade dos jogos

Percebeu-se que a possibilidade de comecar com um jogo simplificado (com menos modulos)
e aumentar gradativamente sua dificuldade (incluindo mais mddulos) foi fundamental para que

algumas criancas se sentissem seguras com a brincadeira.

As dificuldades dos jogos também foram consideradas adequadas, pois quase todas as criancas
conseguiram finalizar os jogos satisfatoriamente. A Unica excessdo em que 0 jogo ndo foi
concluido, ocorreu por motivos ndo relacionados a deficiéncia visual, mas sim a uma

deficiéncia fisica que a crianca também apresentava.
e Dificuldade em ficar em cima dos médulos

O uso dos quadrados proeminentes como botGes, para facilitar a funcionalidade dos modelos,
criou certo desconforto impedindo que as criangas ficassem em cima dos mddulos. Esse fato
foi observado em todos os testes do primeiro dia. Assim, conforme mostra a Figura 76, as
criangas brincavam ““fora” da &rea do tapete, pisando nos mddulos apenas para produzir o som

e retornando os pés para o chdo depois do som emitido.

Figura 76 - Crianca brincando de fora da &rea o tapete

Fonte: acervo da autora
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Ap0s o primeiro dia de testes, houve um ajuste no brinquedo para eliminar esse problema: uma
nova camada de EVA foi adicionada, de modo a nivelar a altura do quadrado com o restante da
peca. No segundo dia, notou-se que esse problema foi eliminado, e varias criancas ficaram sobre
0s modulos sem apresentar problemas referentes ao botdo. A Figura 77 demonstra a diferenca

na altura do botéo antes da correcéo (esquerda) e apds a corregdo (direita).

Figura 77 — Comparacéo entre modelo usado no primeiro e segundo dias de testes

Fonte: acervo da autora

e Aceitacao das criancas

Quando perguntadas sobre o brinquedo, todas as criangas deram respostas positivas e muitas
expressaram o desejo de brincar novamente. Algumas criangas mencionaram também que o

brinquedo era bem diferente daqueles com os quais elas estdo acostumadas a brincar.

e Adequacao a uma faixa etaria mais abrangente

A possibilidade de usar mais ou menos médulos, adequando a dificuldade do jogo a crianca,
permitiu que o brinquedo também fosse utilizado de forma satisfatéria por algumas criangas

mais novas do que a faixa proposta.
e Instabilidade e desequilibrio

A utilizagdo do EVA para a construcdo dos modulos se mostrou problemaética em fungdo da
instabilidade causada pela flexibilidade do material. Quando as criangas pisavam nas bordas
dos modulos, o material amassava e causava certo desequilibrio para o usuério. Esse problema

se tornava ainda mais grave para criangas cegas, ja que muitas delas apresentam dificuldades
74



com equilibrio e lateralidade, como descrito no Quadro 7, e ja que possuem maior probabilidade
de pisar nos limites entre os mddulos, devido a auséncia de visdo. A Figura 78 ilustra algumas

situacOes onde isso ocorreu.

Esse foi considerado um problema grave, por prejudicar a sensacdo de seguranca das criancas
que estivessem brincando. Como solucdo, optou-se por substituir o EVA por um material mais
rigido, que garantisse estabilidade para as criangas que estivessem sobre ele.

Figura 78 - Criangas com pouco equilibrio sobre os médulos

Fonte: acervo da autora

e Fixacdo das pecas

Notou-se que a auséncia de fixacdo entre os médulos ndo foi problematica para criancas
videntes ou de baixa visdo, mas atrapalhou consideravelmente as criangas cegas. Quando essas
criangas utilizavam os pés para perceber a posi¢do dos modulos, elas acabavam empurrando e
deslocando as pecas, de modo que perdiam as referéncias do espaco de jogo. A Figura 79
apresenta um registro desse problema. Foram realizados testes onde as pecas foram fixadas ou

encostadas contra a parede para minimizar seu deslocamento e isso facilitou a utilizacdo do
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brinquedo. Para solucionar esse problema, evitando deslocamentos indesejados nas pegas,

foram incluidas fixa¢des por imas em cada mddulo.

Figura 79 - Pecas desencaixadas durante a brincadeira

Fonte: acervo da autora

e Identificacdo dos sons semelhantes

A maioria das criancas conseguiu identificar os sons semelhantes sem grandes dificuldades,
depois de certo tempo de jogo. Muitas delas associaram 0s sons a elementos conhecidos,

b 1Y

nomeando os modulos como “piano”, “guitarra”, “despertador”, entre outros.
e Dificuldade de montagem

Os modelos utilizados para os testes possuiam trés lados concavos e trés lados convexos.
Durante a preparacdo dos jogos e montagem dos tapetes, notou-se que algumas criangas cegas
tiveram dificuldade em identificar essa diferenca, tentando encaixar um lado céncavo em outro
lado céncavo. Para facilitar o processo de montagem do brinquedo, optou-se por rever a forma

dos modulos, de modo que qualquer face pudesse se encaixar em qualquer outra face.
e Desalinhamento das pecas

Tendo como sua forma de base um hexagono, as pecas podiam estar alinhadas em um sentido,
mas, para que se encaixassem, precisariam estar fora de alinhamento no outro sentido, conforme

demonstra a Figura 80. Pdde-se notar que esse fato, atrapalhou consideravelmente a
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compreensdo da localizacdo das pegas por criangas cegas. Enquanto elas conseguiam ter uma
boa nogéo da localizacéo e distancia entre as pegas no sentido em que elas estavam alinhadas,

essa consciéncia espacial ndo se mantinha no sentido em que as pecas estavam desalinhadas.

Figura 80 — Desalinhamento de médulos hexagonais

Pecas desalinhadas
verticalmente

Pecas alinhadas
horizontalmente

Fonte: elaborado pela autora

Foram realizados testes com as pecas desencaixadas, de modo que elas ficassem alinhadas em
ambos os sentidos e foi observado que as criancas cegas apresentaram melhor consciéncia da
distancia e localizacao de cada peca. Para melhor adequar o jogo ao publico alvo, optou-se por
modificar a peca com base na forma de um quadrad, de modo que pudesse ser alinhada

horizontal e verticalmente.
e Necessidade de pega para remocao das pecas

Foi observado que quase todas as criangas moviam as pecgas segurando-as pelo quadrado
proeminente e tinham dificuldade em desencaixar os modulos do meio do tapete quando
tentavam seguré-los pelas bordas. Ficou clara a necessidade de uma pega ou abertura que

permitisse que as criangas removessem as pec¢as do chdo com maior facilidade.
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e Novas formas de uso

Além das brincadeiras propostas, algumas criancas criaram novas formas de uso para 0s
maodulos que ndo foram previstas. Algumas delas quiseram brincar sentadas no chao, utilizando
as maos, outras tentaram criar melodias, apertando diversos modulos em sequéncia, outras
tentaram empilhar os médulos e produzir os sons simultaneamente, etc. A Figura 81 demonstra
registros de algumas dessas situacoes.

Figura 81 - Criancas inventando novos usos para o brinquedo

Fonte: acervo da autora

O Quadro 15, apresenta um resumo das observacgdes e as alteragcdes propostas ao brinquedo
como solucéo para cada uma delas.
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Quadro 15 - Sintese das observacdes e ajustes realizados

Observacdes

Ajustes propostos

Jogos possuem dificuldade adequada ao publico

Né&o houve grandes dificuldades para identificar os
sons semelhantes

O brinquedo teve boa aceitacdo das criangas e foi
considerado adequado ‘a uma faixa etaria ainda

mais abrangente do que a proposta

Criancas criaram novas brincadeiras e usos ndo
previstos para o brinquedo

Ressalto dos botdes impediu as criangas de ficarem
sobre os moédulos

Deformacdo do material gerou falta de equilibrio e
inseguranca

Auséncia de fixagdo entre os modulos fez com que

as criancgas cegas so deslocassem involuntariamente

com 0s pés

Criangas tiveram dificuldades para remover 0s
maodulos do chéo, especialmente quando haviam
outros mddulos ao redor

Desalinhamento daos médulos em um dos sentidos,
atrapalho a compreensdo espacial de criangas cegas

Modulo com lados diferentes gerou dificuldade na
montagem do brinquedo para algumas criangas

Face superior do modulo deve ter superficie
totalmente plana

Material do médulo deve ser rigido o bastante
para garantir uma superficie estavel

Inclus@o de um sistema de fixacao entre os

moédulos utilizando imas

Incluséo de pegas ou aberturas que facilitem a
remog&do dos mddulos

Formato dos mddulos deve permitir que eles
estejam alinhados horizontal e verticalmente

Moédulos ndo devem ter lados distintos e
devem permitir o encaixe entre quaisquer faces

Fonte: elaborado pela autora

3.3.6. Refinamento dos moédulos

Para corrigir os problemas identificados nos testes, houve um novo processo de refinamento do

formato dos mddulos, com base na forma quadrada, conforme demonstrado na Figura 82.

Mantiveram-se curvas sutis para que nao houvesse dificuldade na compreensdo do formato da

peca através do tato.
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Figura 82 - Refinamento do médulo com forma quadrada

__|SREE] {SSS%

Fonte: elaborado pela autora

A forma final do modulo foi desenvolvida para permitir o encaixe entre quaisquer lados de dois
maodulos, facilitando a montagem do brinquedo. O formato escolhido, também impede que as
criangas acidentalmente encaixem algum modulo de cabeca para baixo, como demonstra a
Figura 84. Quando dispostos lado a lado — como ilustrado na Figura 83 -, os modulos criam

uma abertura que coincide com a posic¢ao da pega, facilitando o manuseio dos mesmos.
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Figura 83 — Montagem dos médulos quadrados

Fonte: elaborado pela autora

Figura 84 - Forma final dos modulos

Fonte: elaborado pela autora

Para o dimensionamento dos moédulos finais, foram consideradas as dimensGes dos
componentes eletrdnicos que deveriam caber dentro deles, e as medidas antropométricas dos
pés de um brasileiro adulto, demonstradas por Itiro lida (2005) — cerca de 28 cm. Decidiu-se
por utilizar as dimensdes de pés de adultos, para possibilitar que as criangas brincassem com
pais, professores ou terapeutas. Além disso, em funcao das possiveis diferencas entre a etapa
do desenvolvimento e faixa etaria esperada (explicada no item 2.6), algumas criangas que
utilizardo o brinquedo, podem ser mais velhas do que o usual e, consequentemente, podem

possuir medidas antropométricas maiores.
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O dimensionamento da abertura entre os modulos foi feito de modo a evitar que as criangas
pudessem inserir o pé dentro deles. Além disso, essas aberturas precisavam ser pequenas o
bastante para que a criancas percebesse a presenca do outro médulo disposto ao lado, e ndo
confundissem o0 espaco vazio da abertura com o final da area do brinquedo. Para o
dimensionamento das pegas, foram utilizadas as medidas antropomeétricas das maos de criangas
brasileiras, demonstradas por Itiro lida. As Figuras 85 e 86 demonstram os detalhes da abertura
e da pega.

Figura 85 - Detalhe da abertura entre modulos

Fonte: elaborado pela autora

Figura 86 — Detalhe da pega

Fonte: elaborado pela autora
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Foi definido que todas as arestas dos modulos seriam arredondadas — para evidenciar o limite
entre eles -, e que os dez mddulos seriam construidos com plasticos rigidos, para garantir
estabilidade quando a crianca estiver sobre eles. Também foi definido que metade deles
possuiria acabamento liso, correspondente a cor branca, e a outra metade possuiria acabamento
texturizado, correspondente a cor azul. Dessa forma, o brinquedo permite que pegas com
acabamentos diferentes sejam intercaladas, para facilitar sua distingdo através do tato, ou que
sejam organizadas de forma a facilitar a identificacdo de pecas especificas, conforme mostra a
Figura 87. As cores em alto contraste também facilitam a visualizacdo do brinquedo para

criangas com baixa visdo, permitindo que elas criem relacGes entre sua percepc¢ao tatil e visual.

Figura 87 - Mddulos lisos e modulos texturizados

Fonte: elaborado pela autora

3.3.7. Refinamento do mascote

Para o refinamento do mascote, optou-se por seguir uma forma clara, com elementos — asas,
orelhas, cabeca, corpo e pés — que fossem facilmente identificaveis pelo tato. De acordo com
as discussdes realizadas com terapeutas ocupacionais da AFAC, essa caracteristica é importante
para que criangas com deficiéncia visual tenham uma rapida compreensao do boneco e possam
se relacionar melhor com ele. Para fins de visualizacdo foram desenvolvidas novas imagens do
mascote escolhido, e foram feitas experimentacdes iniciais de possiveis cores e padronagens,

ilustradas nas Figuras 88 e 89.
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Figura 88 — Refinamento e visualizagdo do mascote

Fonte: elaborado pela autora

Figura 89 — Testes iniciais de cores e padrdes

Fonte: elaborado pela autora

Além disso, foi decidido que os dez botdes referentes aos mddulos seriam posicionados nas
asas — 5 botdes em cada asa-, de modo que todos ficassem organizados em sequéncia e
pudessem ser facilmente localizados. O uso de 5 botGes em cada asa também foi escolhido para
facilitar a identificacdo da posicdo dos mesmos. A posicao dos botbes das extremidades pode
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ser facilmente identificada devido ao formato da asa e, tendo um nimero impar de botdes, é

possivel estabelecer uma referéncia tatil no bot&o central, fecilitando a identificacdo dos demais.

Apbés o refinamento da forma, foi construido o primeiro modelo do mascote. O
dimensionamento do boneco foi estimado a partir das medidas antropomeétricas de criangas
brasileiras de 9 anos e das exigéncias dimensionais dos componentes eletronicos. Foram
simulados dois padrées de costura diferentes para as asas, com o0 objetivo de testar como seriam

divididas as areas referentes aos botoes.

Figura 90 — Modelo do mascote

Asal Asa 2

Fonte: acervo da autora

A partir da analise do modelo, o dimensionamento do mascote foi considerado adequado. No
entanto, devido ao excesso de enchimento, as asas e as orelhas ndo obtiveram a mobilidade
esperada, o que limitava alguns movimentos do mascote. Além disso, foi observado que 0s pés
apresentavam certa fragilidade, por terem sido construidos com moldes separados do corpo. Na
analise das costuras das asas, notou-se que ambas ficaram com divisdes perceptiveis pelo tato.
Também foi observado que a divisdo das areas na asa 1 (identificada nas areas referentes aos
botbes — Figura 90) era mais definida e facilitava a identificacdo de um determinado ponto,

além de conferir maior mobilidade a asa.

Apbs a analise do primeiro modelo, houve um novo refinamento da forma do mascote, para a
construcdo de um segundo modelo. Foi decidido evidenciar mais algumas formas
caracteristicas dos morcegos, como o formato das asas e das orelhas. Para o segundo modelo,
essas partes foram reconstruidas com formas alternativas, conforme demonstrado na Figura 91.

Novamente, foram testados dois formatos diferentes de asas, com o objetivo de comparar 0s
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resultados. Além disso, para aumentar a mobilidade das asas, a quantidade de enchimento foi

reduzida consideravelmente, em comparacdo ao primeiro modelo.

Figura 91 — Refinamento do mascote

Fonte: elaborado pela autora

Figura 92 - Componentes do segundo modelo

Fonte: acervo da autora
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Como resultado, percebeu-se que os dois novos formatos de asa evidenciavam melhor alguns
tragos caracteristicos do morcego, deixando o mascote mais reconhecivel. Além disso, ambas
as opcoes ficaram mais maledveis em funcdo da menor quantidade de enchimento. Também
foram incorporadas novas costuras para alterar a forma da cabeca e obteve-se o resultado
esperado. Para o dimensionamento final do mascote, foram consideradas as medidas de seus
componentes eletrdnicos e as medidas antropométricas de criangas brasileiras, conforme havia

sido testado nos modelos.

Apods os testes e refinamentoda forma, foram feitos estudos com algumas opcdes de cores para
0 mascote, conforme demonstrado na Figura 93. Esses estudos se basearam em paletas de cores
propostas por Samara (2010), com significados que se relacionassem ao publico infantil.

Figura 93 - Tecidos selecionados

Fonte: elaborado pela autora
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Dentre as opgdes exploradas, a cor azul foi escolhida por ja ter um simbolismo relacionado a
animais e temas noturnos, sendo considerada uma opcéo segura para ndo causar resisténcia de
outras criancas. Além disso, hd grande oferta de tecidos na cor azul, se comparado a
determinadas outras cores, o que facilita a escolha de tecidos com diferentes texturas. Como o
brinquedo poderia acabar sendo utilizado por criancas mais velhas, em funcdo do
desenvolvimento diferenciado de deficientes visuais, optou-se por utilizar tecidos com cores
mais sobrias e ndo tao coloridas, com o objetivo de evitar resisténcias de criangas mais velhas,

por conta de um visual muito infantil.

A escolha dos tecidos para 0 mascote foi feita com o objetivo de criar alto contraste no mascote
e oferecer diferentes sensacdes tateis, com texturas distintas. A Figura 94 demonstra os tecidos

selecionados.

Figura 94 - Tecidos selecionados

o= @

Suede Liso Tecido estampado Pellcia Sedosa Cetim Podanae
Belize

Fonte: elaborado pela autora

Apbs a escolha dos tecidos, foram feitas simulacBes para a visualizacdo e determinacdo das
partes onde cada um deles seria aplicado, conforme mostra a Figura 95. Os tecidos aplicados
nas diferentes partes da asa foram selecionados com o objetivo de possuirem o maior contraste

possivel entre texturas, facilitando a identificacdo da posi¢édo de cada botao.

Para criar o rosto, foram utilizados dois tipos de bot6es costurados, facilitando a diferenciacéo
dos olhos e do nariz. Ambos os botdes foram utilizados na cor preta, para criar alto contraste

em relacdo ao tecido da cabeca e facilitar a sua visualizagdo para cringas com baixa visao.
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Figura 95 -Simulagéo da aplicacdo dos tecidos

Fonte: elaborado pela autora

3.4. Definigdo e apresentacdo do produto

Apo6s a realizagdo dos testes, analise das observages e refinamento do conceito, foram
definidas as caracteristicas e detalhes do produto. O brinquedo € constituido por um morcego
de pelucia e dez modulos musicais. Apertando os botbes presentes no morcego, a crianga ou

responsavel podem escolher dentre 0s 5 jogos a serem realizados com os modulos musicais.

N .

Figura 96 — Produto Final

Fonte: elaborado pela autora

O morcego de peltcia é um elemento simbdlico para facilitar a interagcdo da crianga com o
brinquedo. Além de possibilitar esse processo de familiarizacdo, 0 morcego pode aumentar a
sensacdo de seguranca dos usuarios em locais ou situagdes novas, oferecendo-lhes um elemento

conhecido para intermediar as brincadeiras.
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Além da escolha dos jogos, 0 mascote possui dez botbes que permitem outras interacfes da
crianga com os modulos. Cada botdo corresponde a um determinado médulo e quando a crianga
pressiona um deles, 0 modulo correspondente emite sons. Essa forma de uso permite que a
crianca incorpore o brinquedo ao seu dia-a-dia, dispondo os médulos em locais estratégicos,
que poderé&o ser localizados novamente através dos sons emitidos. A Figura 97 ilustra exemplos

de usos nos quais o brinquedo pode ser utilizado.

Figura 97 — Exemplos de usos no cotidiano

USOS NO COTIDIANO

1. Encontrar objetos 2. Notar presenca de alguém

= »

7.

ie¥
T

Fonte: elaborado pela autora
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Uma crianga cega que esteja aprendendo a se vestir sozinha, por exemplo, pode ter mais
dificuldade para encontrar o local onde guarda seus sapatos. Essa crianca pode guardar um dos
modulos junto com seus sapatos, de forma que, quando precisar cal¢a-los, ela pode apertar a
asa do morcego, para que o som emitido indique a localizacdo dos sapatos. Além disso, essa
crianga pode posicionar alguns mddulos na entrada de seu quarto, de modo a facilitar a
percepcao da presenca de outras pessoas. Quando alguém pisar nas pecas para entrar ou sair do

quarto, as notas emitirdo um som, evidenciando a movimentacao da pessoa.

Os dez mddulos podem ser utilizados separadamente ou em conjunto, de acordo com 0s jogos
propostos, ou com novas utilizagdes que a crianga possa incorporar. Essas brincadeiras
estimulam as criancas a explorar o ambiente ao redor e Ihes fornecem uma &rea de jogo segura
e controlada, incentivando a locomocao e as brincadeiras ativas - frequentes para criangas nessa

faixa do desenvolvimento, e das quais os deficientes visuais ndo costumam participar.

Os 5 jogos que vém programados no brinquedo, sdo os mesmos descritos no item 3.2.2: jogo
da memdria musical, campo minado, sequéncia, repeticdo e tapete musical. Esses jogos utilizam

sons de notas musicais distintas com variacdo de instrumentos, ritimos e altura das notas.

Os modulos podem ser utilizados em maior ou menor quantidade, permitindo a participacdo de
mais ou menos criancas e possibilitando certo ajuste na complexidade dos jogos. O jogo da
memoria musical, por exemplo, mencionado no item 3.2.2, pode ser jogado com 2, 3, 4 ou 5
pares, permitindo um aumento gradativo na dificuldade, o que contribui para a aceitacdo do

brinquedo e para o desenvolvimento da auto-confianga do usuario.

A utilizacdo desses modulos musicais também permite que diversas outras brincadeiras e usos
sejam criados. Como 0s jogos sao realizados por uma programacao basica em arduino, também
é possivel que os pais ou responsaveis adquiram madulos extras e fagam o downloads de novos
jogos e programagcdes. Essas alteracdes poderiam ser realizadas por responsaveis através de
arquivos disponibilizados online, que podem ser transmitidos via USB para a placa de arduino

(localizada no mascote).

A escolha dos jogos ocorre através do mascote, em 5 passos simples, podendo ser feita pela

crianga ou pelos responsaveis. A Figura 98 demonstra como € feita a selecdo dos jogos.
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Figura 98 - Instrucdes de uso do mascote

Pressionar Botao Central
por 3 sequndos

Qual jogo vocé quer jogar? Mascote pede para
y. escolher o jogo

9 Apertar botao referente
ao jogo escolhido

Mascote diz o nome
do jogo selecionado Jogo da memdria?

Jogo da Memdria
Jogo de Sequéncia
Jogo de Repeticao
Campo Minado
Tapete Musical

Apertar Botao Central

para confirmar escolha

Mascote confirma 5
sese el Tudo pronto para comecar?

estdo montados

Montar moédulos caso
nao estejam montados

Apertar Botao Central
para comecar!

Fonte: elaborado pela autora
92



3.4.1. Lui

Figura 99 — Rosto do Lui

Fonte: acervo da autora
Assim como a maioria dos morcegos, Lui é um mascote que ndo enxerga muito bem, mas isso
ndo o impede de brincar e fazer tudo que ele gosta. Como tem a visdo muito baixa, Lui utiliza
0s sons para se locomover e para entender o mundo ao seu redor, analisando de onde estes sons
estdo vindo e o que significam. Ele gosta muito de criar musicas e até as suas brincadeiras sao
baseadas em sons. Lui possusi dez bloquinhos que emitem sons e criam melodias, e de acordo

com sua vontade de brincar, Lui pode dar a esses sons, o significado que quiser.

Figura 100 - Lui

Fonte: acervo da autora
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O nome Lui é uma referéncia e homenagem ao francés Louis Braille, criador de um método de
escrita e leitura que foi fundamental para a efetiva incluséo social de deficientes visuais. A
escrita Braile também inclui representacdes de notacdo musical, e possibilitou aparticipacao
dos deficientes visuais em diversas areas do conhecimento. A faixa do desenvolvimento
selecionada como publico alvo do brinquedo coincide com a idade na qual a maioria das

criancas com deficiéncia visual comeca a ser alfabetizada em Braile.

3.4.2. Notas do Lui

O nome “Notas do Lui” faz referéncia aos sons emitidos por cada um dos modulos. As notas
musicais sdo formas de transmitir sensacfes, pois sdo as unidades que compdem todas as
masicas. Individualmente, elas ndo possuem um significado definido, mas junto com outras
notas, de acordo com a mdusica na qual estdo inseridas, elas ganham significados e criam
informacBes. Uma mesma nota pode assumir diversos papéis e significados diferentes, de
acordo com a masica, da mesma forma que os sons de cada modulo variam de significado de
acordo com o jogo escolhido. Assim, o nome do brinquedo foi definido como “Notas do Lui”

como uma referéncia ao seu carater musical e a utilizacdo de sons como forma de comunicacéo.

Figura 101 — Notas do Lui

Fonte: acervo da autora
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4. DETALHAMENTO TECNICO

4.1. Detalhamento dos Mddulos

Cada mddulo do produto final é composto pelos componentes eletrénicos discriminados no
item 3.3.1, um corpo externo e um compatimento para fixacdo dos eletrénicos, além de
parafusos e imés. Os imas especificados séo quadrados, com lateriais de 6,35mm, espessura de
3mm e forca de aproximadamente 1Kgf. A Figura 102 demonstra a disposi¢do desses

componentes.

Figura 102- Componentes dos médulos

@ Imas

@ Corpo do Médulo
@ Células de carga
@ Receptor RF433Mhz
(5) shield

@ Alto falante

@ Porta-bateria 3V

Compartimento para eletronicos

@ Tampa para bateria

Fonte: elaborado pela autora
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4.1.1. Corpo do modulo

Para conferir a rigidez e resisténcia necessarias ao corpo do médulo, optou-se por fabrica-los
em Polietileno de alta densidade (PEAD), através do processo de rotomoldagem. O processo
de rotomoldagem foi escolhido porque a peca pode ser projetada com uma estrutura oca e ndo
necessita de detalhes muito pequenos. Além disso, oferece um custo mais baixo, se comparado
com outros processos em plastico que permitem a fabricacdo da peca.

A escolha de materiais para o processo de rotomoldagem se baseia em dois fatores que
interferem consideravelmente na eficacia da producdo e na qualidade final da peca: a
viscosidade do plastico fundido e sua densidade. Dentre os polimeros utilizados
comercialmente, o Polietileno oferece um baixo custo e se destaca como o0 mais adequado para
a grande maioria das aplicaces, representando 84% dos produtos rotomoldados do mercado.
Foram analisadas as propriedades do polietileno de baixa, média e alta densidade e determinou-
se que 0 PEAD (Polietileno de alta densidade) seria 0 mais adequado ao projeto, devido a sua

alta rigidez e resisténcia ao impacto.

A parte inferior do corpo do modulo possui uma abertura que dara espaco ao compartimento
com os eletrénicos, como demonstrado na Figura 103. Nessa abertura, sdo previstos 4 insertos

com roscas M2, nos quais o compartimento dos eletrénicos sera aparafusado.

Figura 103 - Espaco para fixacdo do compartimento com eletronicos

Fonte: elaborado pela autora
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Para conferir resisténcia aos modulos, foram incorporados pontos de kiss-offs® em locais
estratégicos, de modo a criar reforgos estruturais e evitar deformagdes do pléstico durante seu
resfriamento. Conforme demonstrado pela Figura 104, os reforgos estruturais na parte inferior
dos modulos conectam seus quatro pontos de apoio, reduizindo a deflexdo do material. Além
disso, conforme ilustrado pela Figura 105, os pontos de kiss-off permitem que os esforcos
sofridos pela parte superior do médulo sejam transmitidos para o lado inferior, o que é

fundamental para que as células de carga identifiguem a presenca da crianga sobre o médulo.

Figura 104 — Parte inferior do médulo

Fonte: elaborado pela autora

Figura 105 - Detalhes de Kiss-offs

Fonte: elaborado pela autora

% No desenvolvimento de produtos para rotomoldagem o Kiss-off ocorre quando duas paredes proximas

se tocam e se fundem, criando um reforgo estrutural com espessura maior.
97



4.1.2. Compartimento para eletronicos

Em fungdo dos pequenos detalhes necessarios para a fixagdo dos componentes eletrdnicos,
optou-se por desenvolver um compartimento de Polipropileno (PP), através do processo de
injecdo. Esse material foi escolhido por ter baixo custo e por ter propriedades que permitem o
uso de encaixes com snap-fit. O compartimento possui local especifico para a fixacdo de cada
componente eletrnico, além de uma tampa removivel que utiliza o recurso de snap-fit “‘para
facilitar o acesso e troca de baterias. A Figura 106 demonstra o compartimento injetado para

eletronicos.

Figura 106 - Compartimento para eletronicos

Fonte: elaborado pela autora

4.1.3. Pos-producdo e montagem

Apbs a producdo das pecas, sdo realizados furos no corpo rotomoldado, de modo que os fios
das células de carga possam passar por dentro de sua estrutura oca. O posicionamento desses

furos é demonstrado pela Figura 107.

7 Snap-fit € um tipo de encaixe que utiliza a flexibilidade do plastico para travar duas partes. Esse recuso
é amplamente utilizado em diversos produtos produzidos por inje¢&o.
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Figura 107 - Furo para passagem de fios

Fonte: elaborado pela autora

Para a montagem dos modulos, ocorre a fixacdo dos componentes eletrdnicos no
compartimento injetado, com o uso de parafusos M1 e M2. Os imas e as células de carga sdo
fixados nas areas designadas através de um encaixe de pressdo reforcado com cola. Apos a
fixacdo e soldagem dos componentes eletronicos, o compartimento € fixado no corpo do

maodulo com o uso de parafusos M3.

Figura 108 - Fixacéo dos eletrénicos

Fonte: elaborado pela autora
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4.2. Mascote

O mascote final é composto por um corpo de pellicia e um compartimento contendo 0s

componentes eletrénicos discriminados no item 3.3.1.

4,2.1. Tecidos e aviamentos

Os moldes para a producdo do morcego foram desenvolvidos através da analise dos modelos

de teste e estdo ilustrados na Figura 110. Os 4 tecidos escolhidos e as partes nas quais eles foram

utilizados, estdo discriminadas no Quadro 16 e Figura 109.

Quadro 16 - Tecidos utilizados no mascote

Tecido Areas de aplicagdo

1. Pelucia Sedosa (azul claro) .
o

Cabeca
Interior das orelhas
Partes 1,3 e 5 das asas

2. Cetim Podange (azul escuro) o

Partes 2 e 4 das asas

3. Tecido estampado Belize -70% algodéo, 30% .
Poliéster (azul marinho e branco)

Corpo

4. Suede liso (grafite) o

Exterior das orelhas
Parte traseira das asas
Parte superior e traseira das asas

Fonte: elaborado pela autora

Figura 109 - Moldes do Mascote

3

Fonte: acervo da autora
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Figura 111 - Moldes cortados

Fonte: acervo da autora

Para representar os olhos e nariz do morcego, séo utilizados dois tipos de aviamentos com
formas distintas, o que facilita a compreensdo do rosto por deficientes visuais. Os olhos séo
representados por um botdo bombé de tamanho pequeno (15mm de largura), enquanto o nariz
é representado por um botdo de massa, com dois furos no centro e largura maior
(aproximadamente 22mm). Ambos os botdes sdo de cor preta para que haja contraste com o
tecido claro utilizado na cabeca, facilitando sua visualizac¢éo por criangas com baixa vis&o.

Figura 112 — Aviamentos utilizados

Fonte: acervo da autora
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4.2,2, Compartimento para eletronicos

Para armazenar e proteger os componentes eletronicos presentes no mascote, € utilizado um
compartimento em Polipropileno produzido através de moldagem por injecdo. Esse material foi
escolhido por ser amplamente utilizado e possuir baixo custo. O processo de injecdo foi
escolhido pois possibilita a confeccdo de detalhes pequenos e precisos para a fixagdo dos
componentes. O compartimento possui local especifico para a fixacdo de cada componente,
com excessao dos 10 botdes de pressdo que serdo posicionados nas asas. A peca também confa

com um furo para garantir a passagem dos fios até os 10 botdes.

4.2.3. Montagem

Para a montagem do morcego, cada um dos botbes de presséo é posicionado em uma das partes
daa asa, conforme demonstra a Figura 113. Os demais eletronicos séo aparafusados no
compartimento com parafusos M1 e M2. O proprio compartimento é travado com parafusos
M2, para impedir sua abertura pela crianca. O enchimento do mascote é feito com fibra de

poliéster, ap6s o posicionamento do compartimento fechado dentro do corpo.

Figura 113 - Componentes internos do Mascote

Passagem de fios —

~ Compartimento
para eletronicos

.\ Botdo de pressao -

Fonte: elaborado pela autora
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CONCLUSAO

Para a conclusédo deste trabalho, o produto desenvolvido foi analisado segundo os requisitos

estabelecidos pelas oportunidades de projeto, no inicio do mesmo.

O mascote do brinquedo contribui para o desenvolvimento afetivo e oferece as criangas um
elemento conhecido e seguro para ter consigo em diversas situacdes e mediar as brincadeiras
com outras criangas. Além disso, a possibilidade de aumentar a dificuldade gradativamente para
cada um dos jogos — através da quantidade de modulos — contribui para o alcance dos desafios
auto-impostos, tipicos dessa fase do desenvolvimento, possibilitando pequenas e frequentes
conquistas que também contribuem para a auto-confianca da crianga. O esttimulo ao
deslocamento e a exploracdo do ambiente também contribuem para esse objetivo, promovendo

a maior autonomia da crianca.

Foi percebido durante os testes que as criancas videntes também se interessaram pelas
brincadeiras, o que facilita a interacdo com as demais. Além dissos, a possibilidade de jogar
com maior ou menor numero de criancas, de forma competitiva ou cooperativa, também
contribui para o alcance de um pablico maior. O estimulo a autoconfianca e a interacdo também
sdo beneficiados pela possibilidade de brincar individualmente ja que, quando jogando
coletivamente, o uso de um brinquedo que ja é conhecido pode facilitar este processo.

A realizacdo dos jogos em um espaco delimitado e demarcado de forma regular, também facilita
a consciéncia espacial das criancas, evitando problemas de interacdo que foram muito relatados
por pais e profissionais. Além disso, no caso de deficientes visuais, o desenvolvimento da
audicdo e a percepcdo do posicionamento e origem dos sons, também sdo importantes para a
compreensdo do ambiente ao redor e para o aprendizado de técnicas de orientacdo e mobilidade,

contribuindo também para a autonomia e auto-coonfianca de cada individuo.

Verificou-se que o trabalho resultou em um produto mais complexo e caro do que o esperado
inicialmente, mas esse fato ocorreu em funcéo das prioridades de projeto definidas durante a

andlise de dados. Sendo assim, a solucdo final foi considerada adequada ao tema proposto.

Além da auto-avaliagdo segundo os critérios especificados, também houve o feedback de
terapeutas da AFAC, que consideraram o resultado muito positivo e utilizaram varios dos

mesmos argumentos mencionados anteriormente. Mencionaram também que o resultado do
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projeto foi muito diferente do que eles imaginavam e que o brinquedo é muito diferente
daqueles que os profissionais conseguem encontrar para utilizar com criancas deficientes
visuais. Além disso, durante os testes, constatou-se que o brinquedo também pode ser utilizado

para fins terapéuticos, tanto para deficientes visuais, quando para deficientes intelectuais.

Ao final do processo todo o refinamento e detalhamento do produto foi concluido. Para a
implementacdo e fabricacdo do produto projetado, ainda seriam necessarios estudos sobre
demanda, escala de producéo e otimizacdo do processos, além da legislacdo vigente para esse

tipo de produto.

105



CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolimento de produtos para pessoas com deficiéncia exige consideracGes que muitas
vezes ndo sdo previstas antes do inicio do projeto. Ao longo deste trabalho, constatou-se que
seria fundamental se aproximar do publico alvo, para compreender novas perspectivas e formas
de realizar diversas a¢fes. No entanto, a tarefa de se aproximar de grupos tdo resstritos como o
de criancas com deficiéncia visual, pode se mostrar extremamente burocratica e interferir
diretamente no planejamento e andamento do projeto. No caso deste trabalho, a tentativa inicial
de aproximacdo com o publico ocorreu no Instituto Benjamin Constant. Devido a diversas
dificuldades e exigéncias da Instituicdo, ndo foi possivel realizar o cadastro da pesquisa apds

alguns meses de tentativas e foi necessario buscar outra Instituicdo para realizar a pesquisa.

Além da complexidade intrinseca ao tema, também ficou claro que o grupo de pessoas com
deficiéncia visual ndo poderia ser tratado como uma unidade, ja que inimeros fatores — internos

e externos - interferem na forma que cada individuo lida com a sua prépria deficiéncia.

No decorrer desse trabalho, foram necessarios diversos ajustes de planejamento e execucdo, em
funcdo da complexidade do tema, da burocracia necessaria para a aproximacao e realizacdo de
testes com usuéarios e da necessidade de pesquisa e aprendizado de areas que nao haviam sido
exploradas anteriormente. Sendo um projeto que exigiu conhecimentos de outras areas de
estudo —Eletrbnica, Costura, Terapia Ocupacional, etc. — a falta de dominio em determinados
assuntos se apresentou como uma dificuldade em funcdo do tempo de desenvolvimento do
projeto. Paralelamente, o auxilio e a consultoria de especialistas dessas outras areas, foram

fundamentais para a rapida aquisicdo dos conhecimentos necessarios e a concluséo do trabalho.

A importancia dos testes durante o desenvolvimento também ficou evidente pela quantidade de
mudancas e melhorias realizadas depois deles. A realizacdo de mais testes, provavelmente traria

outros beneficios e observacdes pertinentes ao trabalho.

Ao final do projeto também notou-se a necessidade de avaliar melhor as possibilidades de
fabricacdo do produto para menores escalas. Por se tratar de um brinquedo com publico mais
restrito, os processos de fabricacdo mais artesanais ou com tiragens menores, poderiam se

mostrar adequados e possivelmente reduziriam os custos do produto.
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Materiais como madeira ou mdf, poderiam ser utilizados com processos como corte em CNC
ou marcenaria artesanal, podendo reduzir custos, mas possivelmente reduzindo a durabilidade
do produto também. Outros processos de menor tiragem, como impressao 3D, poderiam ser
considerados para viabilizar o projeto. Apesar de possuirem maior custo para a fabricacdo de
cada unidade, esses processos ndo dependem de grandes investimentos iniciais com moldes,

eliminando a necessidade de produzir o produto em maior escala.
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ANEXOS

Anexo A — Questionario online para responsaveis por criancas com deficiéncia visual
Questionario para pais e responsaveis de criangas cegas ou com deficiéncia visual

Quantos anos a crianga tem? *

Menos de 1 ano
1 ano

2 anos

3 anos

4 anos

5 anos

6 anos

7 anos

8 anos

9 anos

10 anos

11 anos

12 anos

Mais de 12 anos

Qual é a sua relagdo com a crianga? *

Pai ou mae
Parente
Profissional
Otutro

Qual é a condicdo de visao da crianca? *

e Cegueira legal

e Visdo desfocada / Contraste e brilho reduzidos
e Perda de campo visual periférico

e  Perda de campo visual central

e Daltonismo

e  Apenas um olho com deficiéncia visual

e QOutros

Desde quando a crianga possui deficiéncia visual?

Nascimento - 1 ano
2 - 3anos

4 - 6 anos

7 -9 anos

10 - 12 anos

Mais de 12 anos
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Existe alguma outra condi¢do que possa interferir no brincar da crianca? *
Nao, ndo existe.

Sim, deficiéncia auditiva

Sim, deficiéncia intelectual ou de desenvolvimento

Sim, deficiéncia de membro superior

Sim, deficiéncia de membro inferior

Sim, hemiplegia

Other:

Quantas horas por dia a crianga passa brincando? *

e 1-2horas
e 3-4horas
e  Mais de 4 horas

Onde a crianga brinca com mais frequéncia? *

e Emcasa

e Naescola

e Em parques / playgrounds

e Outro

A crianca passa mais tempo brincando sozinha, com adultos ou com outras criangas? *
e  Brincando sozinha

e  Brincando com adultos

e  Brincando com outras criangas

A crianca brinca mais com outras criancas com deficiéncia visual ou com criancas videntes?

e Criancas com deficiéncia visual
e Criancas videntes
o Nao se aplica

Quando brincando com outras criangas, com que frequéncia ela realiza cada um dos seguintes
tipos de brincadeira? *

Brincadeira de locomocéo: atividades que incluem escalar, pular, correr...

Brincadeira social: Interagdes durante o tempo de brincar (falando, rindo juntos...)

Brincadeira paralela: atividades que acontecem no mesmo lugar, sem interagdo constante (desenhar,
pintar juntos...)

Brincadeira de objeto: atividades com brinquedos como bonecas, blocos de construcdo, carrinhos...

Brincadeira de linguagem: uso de rimas, trava-linguas e repeticao

Jogo de faz de conta: dar outros significados a objetos ou brincar seguindo papéis

Nunca

Raramente

As vezes

Com frequéncia

Com muita frequéncia
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Quando brincando sozinha, com que tipo de brinquedos a crianca prefere brincar?

Quando brincando com outras criangas, com que tipo de brinquedos a crianca prefere brincar?

Alguma vez, a crianca ja teve dificuldade para brincar com outras criangas? *

e Sim
e Néo

Em caso positivo, qual foi o contexto e qual brincadeira se estava brincando?
A crianca brinca com algum brinquedo projetado para criangas com deficiéncia visual?

e Sim
e Néo

Em caso positivo, qual? Como ele é?
Em caso negativo, por que ndo?

e  S&0 muito caros

e Na&o sei onde compréa-los

¢ Nunca pensei em comprar brinquedos especiais

Vocé acredita que criangas com deficiéncia visual poderiam se beneficiar de um brinquedo
projetado para promover sua integracdo com outras criancas? Por qué?
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Anexo B — Guia de entrevistas para pais

ABERTURA
1) Detalhes sobre a crianca - Idade da crianga - Condig¢do de visdo / Possui essa condi¢do desde que
nasceu? - Possui alguma outra condicado que interfira no brincar?

2) O brincar da crianga - Em que locais a crianga passa mais tempo brincando? - Quais sdo os tipos de
brinquedos e brincadeiras favoritos quando estd brincando sozinho? E quando estd brincando com
outras criancas? - E utilizado algum brinquedo projetado para deficientes visuais? Qual? Por qué?

3) Detalhes sobre o brincar - Vocé ja criou um brinquedo ou fez alguma alteragdo em um brinquedo
convencional para facilitar seu uso? Qual? - Que outros problemas em brinquedos convencionais
impedem ou dificultam seu uso? Que modificacGes poderiam ser feitas para facilitar seu uso? - Ja
houve alguma alteracdo em brinquedos feita pela prépria crianga? Qual? - Vocé observa diferencas
entre o brincar sozinho e o brincar junto? EXPANSAO

4) Dificuldades no brincar - Ha dificuldade para brincar com outras criangas? Quais? Por qué? Vocé
saberia contar alguma situacdo em que isso aconteceu? - H4 mais dificuldade no momento de iniciar
uma brincadeira ou elas aparecem durante a brincadeira? - Que tipos de brincadeiras/brinquedos
sdo mais impactados pela deficiéncia visual? Quais ndo sdo impactadas?

5) Interagdo - Como vocé estimularia seu filho a ir brincar com outras criangas?

6) Categorias do brincar - Como ocorre a mobilidade e brincadeira em espacos abertos /
playgrounds? - Ha a utilizagdo de brinquedos de mobilidade (patins, bicicletas, etc.)? Como isso
ocorre?

7) Especulagdo -O que vocé analisa/procura quando vai comprar um brinquedo para seu filho? O que
faria vocé escolher um brinquedo? E o que faria vocé desistir de levar um brinquedo? - O que ndo
pode faltar em um brinquedo projetado para criangas com deficiéncia visual?
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Anexo C — Guia de entrevistas semi-estruturadas para profissionais que trabalham com

deficientes visuais

ABERTURA
1) Detalhes sobre o profissional - Formac&do/atuacdo - Tipo de trabalho e frequéncia com que lida
com as criangas

2) Detalhes sobre as criangas - Faixa etaria das criancas com quem trabalha - Condi¢Ges de visdo das
criangas - Possuem alguma outra condicdo que interfira no brincar?

3) O brincar da crianga - Em que situacdes vocé observa a crianca brincando? (local, quanto tempo) -
Que tipos de brinquedo vocé nota que sdo mais utilizados durante o brincar sozinho/durante o
brincar junto? - E utilizado algum brinquedo projetado para deficientes visuais? Qual? Por qué?

4) Detalhes sobre o brincar - Vocé ja criou um brinquedo ou fez alguma alteragdo em um brinquedo
convencional para facilitar seu uso? Qual? - Que outros problemas em brinquedos convencionais
impedem ou dificultam seu uso? Que modificacGes poderiam ser feitas para facilitar seu uso? - Vocé
ja observou alguma alteracdo em brinquedos feita pelas préprias criangas? Quais? - Ha diferencas
qguando as criangas estdo brincando sozinhas e quando brincam juntas? Quais? - Ha alguma diferenca
entre o brincar com outros deficientes visuais e o brincar com criangas videntes? Quais? EXPANSAO

5) Desenvolvimento da crianga - Quais aspectos do desenvolvimento infantil podem ser impactados
pela deficiéncia visual? Como?

- Quais sdo os principais estimulos que devem ser feitos durante a infancia para proporcionar o
completo desenvolvimento da crianga? No que eles auxiliam? - A deficiéncia visual pode ter impactos
no desenvolvimento social da crianga? Como sao tratadas questdes de interagdo social com essas
criangas?

6) Dificuldades no brincar - Ha dificuldades para brincar com outras criancas? Quais? Por qué? Vocé
saberia contar alguma situacdo recente em que isso aconteceu? - Ha mais dificuldade no momento
de iniciar uma brincadeira ou elas aparecem durante a brincadeira? - Que tipos de
brincadeiras/brinquedos sdo mais impactados pela deficiéncia visual? Quais ndo sdo impactadas?

7) Interagdo - Ha algum estimulo para a interagdo entre as criangas? Como é feito? - Que tipo de
brinquedo / brincadeira vocé utilizaria para estimular as criangas a brincarem juntas?

8) Categorias do brincar - Como ocorre a mobilidade e brincadeira em espagos abertos /
playgrounds? - Com que tipo de brinquedo/atividade vocé acha que a integra¢do ocorre mais
facilmente? (representativo/ drea externa / brinquedos de montar/atividades paralelas...)

SONDAGEM
9) Especulagdo - Vocé acha que um brinquedo projetado para promover a integragdo seria
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Anexo D — PontuacGes para Matriz GUT

1. Como criar um brinquedo acessivel, que seja facil de encontrar e adquirir?
Os brinquedos ndo sdo acessiveis. Sao caros, pouco divulgados e dificeis de adquirir.

G = 5. Brinquedos pouco acessiveis ndo atingem ao publico. Este foi um dos problemas mais mencionados
pelos pais e profissionais durante o questionario e as entrevistas.

U =4. A falta de brinquedos adequados que sejam acessiveis pode gerar problemas a curto prazo, durante o
desenvolvimento infantil.

T = 2. Com o aumento da conscientizacdo sobre a inclusdo social, mais iniciativas e projetos inclusivos estao
surgindo. Com o possivel surgimento de novos brinquedos especificos, existe a tendéncia do aumento de
concorréncia e consequente regulacdo dos precos e estimulo a divulgacdo de tecnologias

2. Como promover interacéo e integracéo, gerando o interesse de todos sem depender da visédo?

Brinquedos convencionais ndo promovem integracéo e criangas videntes podem nao ter interesse por
brinquedos especiais caso ndo sejam atrativos.

G = 5. A falta de brinquedos acessiveis podem gerar a exclusdo de criangas com deficiéncia em diversas fases
do desenvolvimento, dificultando seu completo desenvolvimento social e integracéo na sociedade.

U = 5. E importante que esse problema seja resolvido o mais rapido possivel. Quanto mais tempo a crianca
passar com dificuldades para interagir e brincar em conjunto, maiores serdo 0s prejuizos e maior sera a
dificuldade para reverter a situacéo.

T =2. Com o aumento da conscientiza¢do sobre a inclusdo social, hd 0 aumento de iniciativas para capacitar
professores e profissionais a minimizar esses problemas. Algumas dessas solugdes tém sido feitas através de
adaptacGes em brinquedos, por exemplo.

3. Como facilitar a familiarizacéo e o conforto da crianca deficiente visual com o brinquedo?

Se a crianga ndo tiver tempo de se familiarizar e se sentir confortavel com o brinquedo, isso pode dificultar a
interagdo com outras criangas.

G = 4. O processo de familiarizagdo com o objeto serd mais importante para algumas criangas que para outras.
No entanto, se alguma crianga ndo se sentir confortdvel com o brinquedo, ele pode acabar atrapalhando a
interacdo, ao invés de promové-la.

U = 4. A urgéncia de abordagem do problema é alta porque ele pode trazer prejuizos a curto prazo na utilizagdo
do produto e nas interagdes sociais.

T = 3. A necessidade de familiarizagdo com brinquedos e objetos se mantém estavel pois esta diretamente
relacionada com a auséncia de visao.

4. Como possibilitar que os pais identifiguem a etapa de desenvolvimento adequada para o brinquedo?

Muitas vezes os pais ndo consideram o possivel desenvolvimento diferenciado dos filhos quando véo adquirir
brinquedos, se guiando apenas pela idade indicada na embalagem.

G = 4. O uso de brinquedos inadequados a etapa do desenvolvimento em que a crianga se encontra pode
provocar frustragdes na crianca e levar a inutilizagdo do brinquedo. No entanto, a gravidade desse problema
diminui na etapa de desenvolvimento selecionada para o projeto, porque os pais ja costumam ter uma melhor
compreensdo do desenvolvimento de seus filhos.
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U = 2. A abordagem desse problema se mostra pouco urgente, porque a maioria dos pais encontram alguma
forma de contorna-lo adaptando ou substituindo o brinquedo.

T = 2. Ao logo do desenvolvimento das criancas e, com 0 aumento da informacao sobre inclusdo social, a
tendéncia é que os pais passem a compreender melhor o desenvolvimento das criancas com deficiéncia visual,
tornando mais facil essa identificagdo.

5. Como desenvolver a sensacéo de seguranca e auto-confianca das criancas deficientes visuais?

Se ndo forem estimuladas, criancas com deficiéncia visual podem ser mais inseguras que criangas videntes, o
que impacta diretamente as suas habilidades de interacao e no seu desenvolvimento social.

G = 5. A falta de auto-confianca pode impedir que as criancas com deficiéncia visual se desenvolvam
plenamente. Esse problema pode levar a um menor grau de interacdo durante seu desenvolvimento e,
consequentemente a um possivel isolamento social.

U = 5. E importante que esse problema seja resolvido o mais rapido possivel, pois ele impacta diretamente no
dia-a-dia da crianca e suas interacdes. Quanto maior for a demora para intervir no problema, maior sera a
dificuldade para reverter a situacéo.

T = 4. Nao havendo intervencdo, esse problema piora ao longo do desenvolvimento infantil, pois a diferenga
de habilidades em comparacdo com criancas videntes, tende a crescer.

7. Como atrair o interesse de criancas videntes sem depender da visdo?
O interesse das criancas videntes por um brinquedo em geral depende muito da vis&o.

G = 2. Um brinquedo que despertasse interesse sem depender da visdo seria interessante para criar empatia com
as criancas deficientes visuais. No entanto, este problema néo é muito grave j& que ele ndo impede nem
dificulta o produto de cumprir seus objetivos.

U = 1. Nao ha urgéncia em abordar o problema pois ele ndo causara danos a curto ou médio prazo.

T = 3. O problema tende a se manter 0 mesmo, j& que essa é uma caracteristica do desenvolvimento de criangas
videntes.

8. Como desenvolver consciéncia espacial e facilitar a localizagdo de outras criancas e brinquedos?

Criancas com deficiéncia visual demoram a desenvolver consciéncia espacial e a ndo localizacéo ou
identificacdo de outras criangas costuma gerar problemas.

G = 4. O problema cria dificuldades para a interag&o social e foi mencionado por diversos pais como causador
de mal entendidos.

U = 4. O surgimento de mal entendidos pode gerar problemas a curto prazo nas relagdes entre as criangas.

T = 3. O problema se mantem, pois a dificuldade no desenvolvimento de consciéncia espacial esta diretamente
relacionado & auséncia ou deficiéncia na viséo.

9. Como conquistar a confianga dos pais para que permitam que a crianga deficiente visual brinque sem
0 acompanhamento de um adulto?

A super prote¢do dos pais com as criancas deficientes visuais pode reprimir certas brincadeiras e impedir que
a crianca se desenvolva plenamente.

G = 5. O problema pode trazer sérios danos a auto-confianca, desenvolvimento muscular e mobilidade da
crianca. Além dissso, diferenciar o tratamento da crianca devido a sua deficiéncia, pode dificultar a inclusao.

116



U = 3. A repeti¢do desse tipo de problema, pode trazer prejuizos a médio prazo no desenvolvimento da crianga.

T = 3. O problema tende a se manter pois a super prote¢do é uma reacdo natural de diversos pais em relagdo a
deficiéncias com as quais eles ndo sabem lidar.

10. Como facilitar o rebrincar para aumentar a vida util do produto?

Brinquedos pouco duraveis impedem que a crianca desenvolva uma relacdo afetiva com o produto e podem
dificultar a familiarizacéo de criancas deficientes visuais com o produto.

G = 4. A durabilidade do produto é um ponto observado por pais e profissionais quando escolhendo um
brinquedo para as criangas. O rebrincar também é importante porque, na auséncia de mais produtos adaptados,
a crianga tende a brincar com o mesmo brinquedo diversas vezes. Além disso, a possibilidade de rebrincar é
importante para o processo de familiarizacdo das criangas deficientes visuais com o produto.

U = 2. A urgéncia na abordagem desse problema é baixa porque ele ndo traz problemas a curto ou médio prazo
T = 3. O problema tende a se manter estavel pois independe de agentes externos para ocorrer.

11. Como criar estimulos sensoriais, escolher quais seréo usados e evitar excessos?

Brinquedos sem estimulos sensoriais podem ser pouco atrativos para criancas com deficiéncia visual. No
entanto, o excesso deles pode causar desconforto e resisténcia de certas criangas.

G = 4. A auséncia ou o0 excesso de estimulos sensoriais pode excluir algumas criancas.

U = 3. Esses problemas em geral sdo contornados através de adaptagdes de modo que sé trard danos a médio
prazo.

T = 3. Néo ha evidéncias que indiquem a melhora ou a piora da situagéo.
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