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RESUMO

Este trabalho visou a elaboragéo de um brinquedo com a proposta de suprir as
caréncias que o espaco educacional do ambito infantil tinha, se baseando nos estudos
das relacdes de criancas de 11 meses a 5 anos de idade matriculadas nas creches
escolas da rede publica de ensino do Rio de Janeiro e em como a configuracédo da
sala de aula incidia em seus aprendizados, tendo como pressuposto o estudo de caso
da creche municipal Maria Yedda Leite Linhares, da qual foi escolhida por razbes de
proximidade e convivio. Neste estudo foram analisadas as necessidades comentadas
por professores do local, norteando o desenvolvimento de um brinquedo que
auxiliasse no processo da préatica pedagdgica cotidiana. Analisando produtos similares
encontrados no mercado para sua confeccdo. Foram feitos levantamentos de
pesquisa sobre o ambiente e o publico-alvo, bem como de conteudos didaticos a
serem dados e de materiais, producéao e regras de seguranca para elaboragao de um
produto que agregasse ludicidade, diversdo, e que ao mesmo tempo, estimulasse o
desenvolvimento cognitivo de seus usuarios; isso resultou na elaboracéo de testes de
modelos em EVA e de producdo de um protétipo que se adequasse ao mercado
nacional e fosse comercializavel, mostrando também, sua importancia e pratica

utilizavel no dia-a-dia do ambiente educacional infantil.

Palavras-chave: design, brinquedo pedagoégico, educativo, ludico, creches



ABSTRACT

This study aimed at the elaboration of a toy with the proposal of supplying the
deficiencies that the educational space of the children scope had, based on the studies
of the relationships of children from 11 months to 5 years old enrolled in the public
schools of the Rio de Janeiro and how the configuration of the classroom focused on
their learning, based on the case study of the municipal daycare center Maria Yedda
Leite Linhares, which was chosen for reasons of proximity and conviviality. In this study
we analyzed the needs commented by local teachers, guiding the development of a
toy that would assist in the process of daily pedagogical practice. Analyzing similar
products found in the market for your confection. Surveys were conducted on the
environment and the target audience, as well as didactic content to be given and
materials, production and safety rules to elaborate a product that added playfulness,
and at the same time stimulated the cognitive development of its users; This resulted
in the elaboration of tests of EVA models and the production of a prototype that would
be suitable for the national market and marketable, also showing its importance and
practical use in the day-to-day educational environment.

Keywords: design, educational toy, educational, playful, day care
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INTRODUCAO

A visdo de ambientes institucionais como casas secundarias, vem crescendo
como forma de modificacdo das relacdes de trabalho das mulheres atuais. E com isso,
surgiram mais estudos que envolvessem o entendimento da capacidade de
aprendizado do publico infantil, visto que sua formacdo psicolégica na primeira
infancia é essencial para seu desenvolver capacidades fundamentais sociais para a

vida adulta.

Foi através do contato direto com as escolas de ensino infantil publicas do
municipio do Rio de Janeiro, e da experiéncia vivenciada com a proximidade, foram
notadas diversas deficiéncias dentro da configuracdo do espaco de ensino que
dificultavam tanto as atividades didaticas, quanto o trabalho dos educadores. Foi
principiada entdo, um estudo de caso nessas instituicbes de educacdo municipais
proximas, analisando como a disposi¢éo dos itens que configuram as salas escolares
e a ma estruturacdo dos itens que a compde podem afetar o ensino, levando em
consideracdo 0s recursos e 0 espaco possuido, buscando sanar essa caréncia de
construcdo que leve mais em consideragao um aprendizado proveitoso para os alunos

com o objetivo de auxiliar os professores no ensino das atividades.

Foi apresentado as alternativas dos educares a essas caréncias do espaco,
denominadas de ‘cantinhos de atividades’. A partir disso, foram levantadas
informacdes que pudessem adequar as necessidades encontradas com um produto

de valor e qualidade para todas as personas.

As fases do desenvolvimento infantil sdo bases para a categorizacdo de
produtos que atendem esse publico-alvo, considerando critérios como seguranca,

atracdo, ludicidade e estimulos ao desenvolvimento cognitivo.

Um brinquedo entra no contexto educacional como meio de comunicagdo com
0 ambiente e com os individuos que o rodeiam, visto que, a crianga tem o brincar como
forma de expresséo e apreensao de conhecimentos, formando suas atitudes para o

longo da sua vida.

Elaborando um aprofundamento de pesquisas sobre psicologia do ensino,
aspectos pedagoégicos tornaram a materializacdo de um produto infantil, elementar.
Mas também, avaliando a influéncia de produtos similares do mercado, incentivando

a producéo de designs nacional nesse meio produtivo.
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A interdisciplinaridade dos estudos sobre o publico infantil, culminaram no
projeto de design de um brinquedo que visou atender as necessidades dos mesmos,

dentro do ambiente educacional, atendidos pelas creches e instituicbes mencionadas.

A conceituacao do brinquedo, girou em torno dos conteudos praticados em sala
de aula, e das formas que sao produzidos pelos professores locais, para incentivar a
assimilacdo do conhecimento pelos alunos. E isso influi em seus materiais e formas
de produgéo.

O processo de producdo passou por testes de forma e modelos, que
culminaram na producdo por meio artesanal, com produtos encontrados em lojas
locais e adaptados a estruturacdo do produto, registrados por etapas em imagens, e
indicados as possibilidades de reproducdo manualmente e industrialmente, também
como sua aplicacdo na préatica com o publico-alvo, com testes de usabilidade e
ergonomia, fomentando uma aprofundamento de pesquisas posteriores sobre sua

empregabilidade em sala de aula.
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I.1 Contextualizagdo do Tema

Diante do cenario atual, e com os conhecimentos implicitos adquiridos durante
a graduacdo, aliados ao contato pessoal e a experiéncia profissional com o publico
infantil, mas principalmente com a proximidade dos ambientes imersivos estudados,
optou-se pela unido entre paixdo e convivio, para a elaboracdo de um produto que

atendesse as necessidades do publico, e agregasse algum beneficio ao seu cotidiano.

Com isso, surgiu a possibilidade de trabalho com cringas, mais precisamente,
com o ensino publico para esse publico em si. E através dessa imersdo em redes de
ensino publicas da cidade, onde se concentravam uma possibilidade muito grande de
se trabalhar com o publico pretendido, surgiram as necessidades e aspiracfes tanto
do publico, quando das personas envolvidas diretamente com eles, como adultos,

responsaveis, professores, pedagogos e psicélogos.

Foi visando atender as necessidades das novas geracdes de criancas
presentes a cada dia, que surgiu a vontade de explorar esse universo intrinseco de
criatividade e ludicidade, que esta presente nas etapas da vida de cada ser humano,
auxiliando na sua formagao como pessoa, e ser vivente da sociedade. Os brinquedos
precisam de constante atencdo, pois envolvem questdes ligadas a pedagogia,
psicologia, além de design e outros campos diversos. Por isso, o designer deve se
inserir com auxiliador nesse processo de melhoria e adequacao as novas tecnologias

e mudancas de cendrios sociais e pessoais.

Nossas sensibilidades como adultos, além de nossas percepcdes sao formadas
enquanto criangas, por isso, brinquedos que levem em consideragdo o
desenvolvimento adequado de cada individuo (cada um com suas particularidades),

€ essencial para um mundo em ascensao tecnolégica como 0 Nnosso.

Nossa capacidade imaginativa, criativa e representacional, principalmente de
formas geométricas e cores, sdo exploradas na etapa da vida, em que temos contato
direto com os brinquedos, que incidem nossa formacéo pessoal e social, por isso, 0
contato com esse tipo de item, é essencial para formacao de caracteristicas da nossa
personalidade (MORCHIDA, 1996).

A industria de brinquedos no Brasil € relativamente nova, comparada a de
outros paises mais desenvolvidos, contudo, a nossa producdo é constantemente

formada por produtos que vém de fora, ou que estéo intimamente ligados ao poder da
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propaganda, para fazerem sucesso. Apesar disso, 0s brinquedos sdo resultados
através da historia as funcdes culturais de cada regido do mundo, com suas
particularidades influenciando em seus designs, internacionalizando-os em cada

producéo local, passados através das suas proprias tradicdes (HESKETT, 2006).

Existem inUmeras classificacbes onde os tipos de brinquedos se encaixam
(desde sua influéncia, o material que é produzido, ou seus valores simbdlicos e
funcionais). J& na industria de brinquedos voltados para o uso exclusivo pedagdgico,
podemos ver a presenca de tipos praticamente parecidos em varias ocasifes (como
mostrado no item referente a analise de similares, onde serdo analisados alguns
brinquedos e suas fung¢des no contato educacional do publico infantil), e sdo esses
mesmos brinquedos, onde sdo respeitadas somente em relacdo a faixa etéria, que
sdo encontrados nas creches escolas que atendem as criancgas, na rede publica de

ensino da cidade.

Visando a influéncia dos brinquedos na infancia e seus beneficios para o
aprendizado e formacdo social e pessoal, além das necessidades no ambiente

visitado, que foi formulada a intencéo projetual deste trabalho.

Formular um brinquedo pedagdgico ou educativo € um desafio, pois seu poder
de atracéo esta intimamente ligado ao seu entretenimento, e consequentemente, seu
sucesso vém através do interesse do usuério em usé-lo, para cumprir seu papel
educacional implicito (COSTA, 2008). Através dessa possibilidade, surgiu essa

intencdo de projeto, ambientado no local onde ela é mais bem proveitosa, a escola.

I.2 Apresentacao Geral do Problema Projetual

Foi com a proximidade e o convivio pessoal com as inUmeras creches escolas
no entorno da comunidade, que foram notadas a forma de organizagéo e rotina dos
alunos desses espacos, e com isso, constatada necessidades de reorganizagao
desses espacos, que eram pequenos e delimitados para criancas pré-letradas, onde
os estudantes aprendem diversos assuntos diferentes, e trabalham de diversos modos
diferentes, além de se tratar de um tema de suma importancia para formacao

educacional.

Recentemente os profissionais pedagogos das instituicdes publicas municipais

infantis, disseminaram a solug&o para o aproveitamento dos locais da sala utilizando
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a técnica de “cantinhos” (denominadas por eles mesmos) para cada assunto
permanente abordado durante o ano na sala, para que assim fossem melhores
aproveitados instintivamente e didaticamente pelas criancas (técnica essa que sera
melhor explicada e explorada posteriormente).

Figura 1 — Ambiente escolar com os “cantinhos”

Fonte: Autor

Diante do convivio com a rotina e o cotidiano de uma das creches escolas, foi
percebida a caréncia de um arranjo na configuracdo do espac¢o que pudesse atender
aos diversos assuntos e também a todas as atividades que eram obrigatoriamente
feitas na sala de aula (atividades descritas mais adiante nas rotinas). Por meio de um
dialogo com professores responsaveis, foi evidente a necessidade de interacdo
desses espacos predeterminados fixados na sala, para que pudesse ser mais atrativo
ao aprendizado infantil, visto as dificuldades e limitacbes que o0s investimentos
governamentais tém, salvo também, as limitacdes do espaco e das atividades feitas
pelos alunos.
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convidativo

BRINQUEDO - lidico
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Figura 2 — Brainstorm

Fonte: Autor

As possibilidades dos denominados “cantinhos” vieram para sanar as
dificuldades tanto de material e mobiliario que atendessem ao espac¢o educacional,
mas, sobretudo, das formas ludicas de atrair o0 aprendizado para a correta assimilacéo

infantil.

A ocupacao do espaco fisico pela crianca, faz parte do seu aprendizado em
varios sentidos, como por exemplo através do desenvolvimento sensério-motor, e
espacial, além do convivio social. Os materiais e espacos fisicos no ambiente escolar,

influenciam a vida social adulta da crianca (MORCHIDA, 1996).

Foi pensando nessa necessidade de ocupacdo correta do espagco para o
aprendizado, que optou-se pela possibilidade de um produto que atendesse as
necessidades do espa¢co de maneira divertida, ludica e atrativa, mas que ainda sim,
possuisse caracteristicas pedagogicas que pudessem auxiliar no processo de
aprendizagem para os alunos e ao mesmo tempo, auxiliar as professoras/pedagogas
no ensino. Além da chance de ser um produto formulado em comunhdo com as
personas dos usuarios finais, como também dos auxiliares desse processo, como 0s

educadores, se tornando um produto diferenciado no ramo.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

Desenvolver um brinquedo para um espaco estabelecido das instituicdes de

ensino publicas, que possua a interatividade infantil que criancas néo letradas
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precisam onde possa ser aproveitado didaticamente para uma sala de aula e que gera

alguma forma de aprendizado.

[.3.2 Objetivos Especificos

e Possuir a atratividade que um brinquedo precisa

e Ser funcional para as multiplas atividades da rotina da sala de aula

e Ter a didatica que um produto pedagdgico deve deter

e Possibilitar a insercdo de um produto especifico para atividades de
aprendizado em creches escolas

e Adequar-se ao espaco das salas de aula da creche escola

e Possibilitar a insercao desse produto no ambito do mercado nacional

.4 Justificativa

A justificativa desse projeto possui dois fatores passiveis: a criacdo e insercao
de um produto para esse determinado publico alvo no ambito especifico da sala de
aula, tendo em vista a utilizacdo dos recursos como brinquedos e outras ferramentas
para a interacdo e assimilacdo do conteudo pelas criancas da pré-escola; auxiliar no
processo de aprendizagem feito por educadores, desfatigando-os; e ser um produto
com a funcionalidade de aprendizagem infantil, mas também proporcionar ao mercado
nacional, um produto voltado especificamente para letramento do publico infantil em

escolas, proporcionando inovacédo e sanando a caréncia deste tipo de produto no pais.

I.5 Metodologia

As fases projetuais para a realizacado desse projeto foram obtidas seguindo
diversos preceitos de metodologia como método para projetar, bem como a adaptacéo
através da individualidade do autor, e foram adaptadas por uma série de etapas
enumeradas e citadas abaixo como forma de lista, tendo como base geral a
metodologia disposta no livro intitulado Das Coisas Nascem Coisas, do autor Bruno
Munari, ano de 2002.
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METODOLOGIA
FASE ETAPAS
< PLANEJAMENTO
% Etapa que inclui todos as possibilidades para a formulacdes de questdes
E projetuais, bem como a imensdo no ambiente de pesquisa e nas
© necessidades do publico alvo. Estabelecendo tema e diretrizes de
projetuais.

Inclui todo o levantamento de bases teoricas fundamentais para o tema
projetual, e inicio dos metodos de elaboracdo e pesquisa. Inicio do
relatorio, questionarios, analise de similares, producdo de moodboard,
personas. Esbogo de alternativas

DESENVOLVIMENTO DO PROJETO
[ETaboracao de modelos de testes das alternativas possivVels, escolna dos
materias de producdo e custos. Ergonomia testada e outras funcdes
atribuiadas ao produto, como seguranca. Contato/Entrevista com
profissionais especialistas sobre o tema.

CONCEPCAO

Elaboracao de modelos de tesies da solucao final. Desenvolvimentio do
modelo final e do desenho técnico do mesmo, bem incio da modelagem
virtual e das apresentacdes

4° ETAPA| 3°ETAPA

Fase que inclui a conclusdo de todos os processos de apresentacao
grafico, e de modelagem 3D e elaboracdo dos modelos finais de teste.
Visita Guiada para o teste final junto ao publico alvo. Checagem final de
arquivos e Apresentacdo Final junto a banca avaliativa.

Tabela 1 — Etapas de Projeto
Fonte: Autor

Essa metodologia consiste resumidamente em definir um problema projetual,
decompd-lo em alternativas, coletar e analisar os seus dados e experimenta-los para

verificar sua legitimidade.

Mas também, foram adequadas possibilidades construtivas através do método
Design Centrado no Ser Humano - HCD (ou Human Centered Design em inglés) para
a elaboracdo das necessidades e estudo de caso para o desenvolvimento de uma
abertura de pesquisa de necessidades junto ao usuario. Esse método consiste em

basicamente trés passos do processo, séo eles: Ouvir, Criar e Implementar.

Os métodos de pesquisa se fundamentaram em olhar principalmente para um
ambiente com oportunidades passiveis de producao, e através dele imersivamente

conviver com seus anseios e necessidades, e com isso, formular alternativas que
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beneficiem esse local e publico, levando em consideracdo essencialmente o usuario

do produto.

Além disso, foram usados recursos disponiveis atuais, como novas
formulacdes de ideias para ajudar no processo de visualidade da jornada de
desenvolvimento desse produto, como ferramentas de visualizacdo de ideias,
cenarios, personas entre outros necessarios ao longo do percurso do projeto.

As fases projetuais elaboradas para esse trabalho podem se resumir em:

[.5.1 1 ° Etapa: Planejamento

Consiste em enumerar o problema e suas definicbes através da imerséo e

pesquisa do estudo de caso.

[.5.2 2 ° Etapa: Levantamento de Informacdes

Coleta e andlise dos dados obtidos através da estipulacdo do problema

projetual.

1.5.3 3 ° Etapa: Desenvolvimento do Projeto

Geracao de alternativas possiveis e escolha de materiais, com testes em cada

etapa para sua verificacao.

[.5.4 4 ° Etapa: Concepcao

Etapa de geracao de Experimentacado dos modelos finais e sua verificacao. Por

ultimo, inicio dos seus modelos de construcao.
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[.5.55 ° Etapa: Finalizagdo

Consiste em organizar todos os dados para a elaboracéo da solugéo final do

problema.

|.6 Requisitos e Restrigcdes

Para a elaboracao do projeto, foram estipulados alguns requisitos para a sua
obtencdao final satisfatoria, que estdo separados atraves dos critérios nomeados aqui
como funcionais, estruturais e estéticos, baseados nos conceitos funcionais
metodolégicos para a confeccdo de produtos industriais de Lobach (2011, p. 54-66)

gue nortearam os parametros avaliativos do projeto.

Aspectos Praticos:

- Atender as necessidades que um brinquedo possui de entretenimento

adequado
- Possuir tamanho adequado que se adapte aos espacos da sala de aula
- Material compativel com as tecnologias disponiveis no mercado

- Atender normas de seguranca estabelecidas pelos 6rgaos regulamentadores

responsaveis

- Auxiliar no processo de aprendizado infantil, dentro da sala de aula

Aspectos Estéticos:

- Cores que atendam as convencgdes psicoldgicas que estimulam a percepcéo

do publico alvo infantil

- Possuir aparéncia atrativa, tanto pelo publico-alvo, como que remetam aos

compradores o nicho que ele pertence
- Ser contrastante entre 0s outros brinquedos existentes no ambiente estudado

- Caber nas prateleiras de lojas do ramo que possam revender o produto
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Aspectos Simbdlicos:

- Aparéncia que esteja de acordo com a simbologia ao que o grupo

classificatorio do brinquedo pertencente
- Remeter a qualidade de aprendizado, mas sem deixar de ser atrativo

- Servir de ‘apoio’ as atividades dos professores, mas sempre como um auxiliar,

nunca como protagonista sozinho
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[I.1 Ambientagcdo da Pesquisa

o

SANTISSIMO 1 lutl ( REALENGO

od. Gov, Méario Covas

Legenda M apa:

SENADOR
CAMARA Casa

E Area do Conjunto Jardim Bangu
E Ares do Bairro Bangu

Figura 3 - Mapa da Regido de Bangu no Rio de Janeiro com legenda

Fonte: Google Maps adaptado

O sub-bairro! de Bangu, denominado de Jardim Bangu, que se encontra no Rio
de Janeiro, foi o ponto de partida para a ambientacdo deste trabalho (Figura 3).
Através do convivio e da aproximacdo em relacdo aos problemas e necessidades
locais como usuario, notou-se algumas particularidades vivenciadas pelos cidadaos.
Dentre as diversas possibilidades, focou-se na busca por um local que tivesse maiores
oportunidades projetuais, onde pudesse ser inserida uma nova experiéncia como
profissional do design, sanando ainda, alguma necessidade da populagéo do bairro,
tendo como base a propria vivéncia como morador local, atributo que serviria como
auxiliar durante o processo avaliativo, e aumentaria as chances de conhecer as

necessidades locais ainda nao evidenciadas.

Verificou-se que este bairro, de classe menos favorecida, como muitos outros
menos visados pelos 6rgdos competentes, tinham tantas probleméaticas, e muitas

areas que se quer tinham algum tipo de ateng¢édo, mas que principalmente, careciam

1 Tem se no presente trabalho, como sub-bairro, um conjunto habitacional localizado dentro de um
bairro maior. Geralmente bem pequeno, denominado assim, como forma de setorizar bairros grandes.
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da atuacdo do designer como contribuinte no processo criativo, e também como

colaborador na disseminacdo do conhecimento local sobre recursos e necessidades.

Com isso, juntando o estudo do ambiente, com a area profissional ja exercida,
e a relacdo pessoal intrinseca com o0 ambiente de estudo de caso, surgiu a
possibilidade de trabalhar com o ambiente escolar do bairro, e explorar suas
particularidades, visto que era uma area bastante especifica, ainda nao tdo explorada,

e do qual o contato poderia ser mais facilitado por meio de profissionais do ramo.

Foram entdo, mapeadas todas as escolas presentes no bairro (Figura 4) e seus
graus de ensino, para melhor visualizagdo do cenario educacional local, bem como a
indicacdo da localizacdo da residéncia do autor do presente trabalho, para

examinarmos o contexto em relacédo a proximidade e oportunidade de trabalho.

Escolas Ensing Médio
Q Escolas Ensino Fundamental

9 Escolas Ensino Infantil

Legendas Escolas:
1
CIEP 386 Guilherme da Silveira Filho
Escola Municipal Jornalista Sandro Maoreyra

Ezcola Municipal Raphael Almeida Magalhes

Ezcola Municipal Josg Mauro de Vasconcelos

E.D.l. Prof2 MariaYedda Leite Linhares

% Creche Municipal Dramaturgo Alfredo de Freitas Dias Gomes

ly:Maps

QO0VOee e

E.C.. Prof2Reinaldo José de Arsg 3o Barbosa

Dados cartogrificos €2019

Figura 4 — Mapeamento das instituicbes de ensino publicas do sub-bairro Jardim Bangu

Fonte: Google Maps adaptado
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Etapas da Vida Educacional

de Formagéo

Periodo: Pré-Escolar Escolar .
Profissional
B Comunicagao L . Estudo
Desenvolvimento: Desfralde Alfabetizacao Estudo por abrangéncia .
falada especifico
Ensino: Infantil Fundamental Médio Superior
L. Bergario Bergario Maternal | Maternal Pré  Pré
Séries: 1° (2°|3°(4° | 5° | 6°|7°|8°|9°(1°(2°|3°|1.|2 |3 |4
1 2 1 2 1 2
7 3 3 7(8|9|10(11|12|13|14(15|16|17(18(19|20|21
Idade-Corte” 0 1-2 2-3 3-4 . T O I I I I R R R
8|9 |10(11|12|13|14|15|16(17|18|19|20|21 |22

Definido por diretriz de ensino nacional, corresponde a divisdo dos nascidos no primeiro semestre e do segundo semestre do ano de
nascimento.

Figura 5 — Faixa Etéaria referente as etapas da vida educacional
Fonte: pt.wikipedia.org

Nas Instituicbes de ensino, o fator separativo delas eram a faixa etaria para a
determinacdo do publico-alvo de alunos atendidos em cada uma, levando em

consideracdo o tipo de direcionamento didatico necessario em cada caso especifico.

A experiéncia como artesa elaborando trabalhos manuais voltados para o
publico infantil, foram essenciais para a deciséo do direcionamento da instituicdo para
o projeto. Bem como a aproximagao com o interesse pessoal para esse publico, visto
0 contato direto com alunos de todas as instituicdes de ensino do bairro, até mesmo,

tendo estudado em algumas delas.

Seguindo o0 esquema de estudo e pesquisa do ambiente educacional, o
trabalho prosseguiu seguindo esse caminho, voltado a educacao, contudo, levando

em consideracao suas oportunidades projetuais.

[1.1.1 Local de Estudo/Instituicéo

Dentre os locais conhecidos no bairro, ficou definido focar o mapeamento nas
instituicdes de ensino publicas, visto que, eram as que mais tinham possibilidade de
contato direto, além de experiéncia pessoal também inserida, e até mesmo a
ocorréncia de melhor acesso a esses locais. Bem como, levando em conta que eram
0s mais procurados pela populacéo local, sendo esse um bairro de baixo poder

aquisitivo.
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Levando em conta todos os atributos citados anteriormente, foi através de um
trabalho artesanal voluntario para uma das instituicbes desse grupo, que foram

realmente definidas as diretrizes do ambiente a ser estudado.

A partir do levantamento, foi notado que as instituicbes de educacao infantil,
eram as que mais tendiam a crescer como procura (no ano desse estudo),
examinando o contato direto com a populacdo de nascidos conhecidos no local,
apesar do bairro ser contemplado com 3 dessas instituicbes de educacao infantil

(bastante, visto o tamanho do bairro), a demanda ja ndo era suficiente.

Total de unidades por tipo de atendimento

EDI - unidades Unidades com Educacdo
Primaério Ginasi
dekduaagio e :ml mais de um Especial  EJA Exclusiva
Infantil - . segmento Exclusiva
Rede 528 598 269 129 10 3 1.537
Total de alunos por segmento
Educacdo Infantil Educacdo Infantil Primario Ginasio Projetos de
- Creche - Pré-escola (12 segmento) (2% segmento) correcio de fluxo
Rede 50.514 86.142 310114 149556 19.069 4324 26230

Figura 6 — Dados quantitativos das unidades de ensino oferecidas pelo municipio do Rio de Janeiro
referente a julho de 2017
Fonte: rio.rj.gov.br

Examinando alguns dados da Secretaria Municipal de Educagéao (SME) (Figura
6), fica evidenciado que este é um campo com bastante publico a ser atendido, e com
um direcionamento focal referente aos projetos ainda nao vistos, principalmente se
tratando de areas de pesquisa que exigem uma interdisciplinaridade, como no caso
do ambito do design de produto, visto que esse é uma area visada principalmente por

campos como de licenciatura ou pedagogia e psicologia para o ensino.

Sintetizando todas essas informacgdes coletadas, a instituicdo escolhida para
0 ambiente de pesquisa, foi preferencialmente a de educacéo infantil, e dentre elas o
Espaco de Desenvolvimento Infantili Professora Maria Yedda Leite Linhares,
justificado através do envolvimento com trabalhos manuais ja feitos, e com isso,
notou-se a chance de exploragdo e do convivio no local sob a perspectiva de um
desenhista industrial. Trabalhos estes, que seréo explicados nos itens mais adiante.
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Nas esferas de educacao contemplada pelo bairro, a municipal pareceu a que
mais seria proveitosa de ser explorada.

As instituic6es de ensino publicas municipais, séo regidas por administracoes
locais designadas por meio de seus bairros, dos quais sdo denominadas
Coordenadorias Regionais de Educacédo (CRE), presididas pela Secretaria Municipal
de Educacéo, as quais séo formadas para designar as acdes administrativas e conferir
a aplicacao e vigilancia nessas instituicées. O local estudado, é regido pela 8° CRE

(do qual rege algumas dezenas de outras instituices educacionais locais).

A instituicdo de ensino, do @mbito da educacéo infantil, € uma érea bastante
delicada a ser trabalhada, com funcionérios que precisam de educacéao personalizada
e do apoio de profissionais especializados em estudar esse tipo de publico-alvo
atendido, ja que se trata de criancas de seis meses a 5 anos e 11 meses de idade,
dos quais se expressam e assimilam o aprendizado diferenciadamente dos individuos

de outras faixas etarias.

Para esse tipo de ensino, o programa pedagoégico basico € totalmente pré-
estruturado pelo Ministério da Educacdo nacional juntamente com as secretarias
estaduais de educacéo?, de acordo com as bases curriculares de educacgéo, assim
como a configuracdo do espaco e 0s materiais que vao ser usados pela instituicdo a

cada ano.

by

Em instituicdes de ensino que atendem a educacao infantil basica, esses
parametros sao mais detalhados e especificados, mas também sao adaptados as
necessidades de cada escola, de acordo com suas necessidades, feitas pela equipe

de profissionais pedagogos responsaveis.

Desde o ano de 20103, foi sugerida uma nova forma de categorizacdo de
instituicdo nacional, denominada como Espaco de Desenvolvimento Infantil (EDI).
Que consistia na oportunidade de conter no mesmo local, ensino para criancas na
primeira idade (juntando educacao béasica da creche com pré-escola), tendo como
preceitos a acessibilidade as todas as criangas, e 0 aumento do niumero de unidades
em todo territorio da cidade, oferecendo ensino de qualidade, amparo as familias

como alternativa ao auxilio no cuidado da crianca, e todo acolhimento que as crian¢as

2 Dados disponiveis nas paginas da internet do Ministério da Educacédo (MEC) do pais, na cartilha
Parametros Basicos Infraestrutura Instituicdes Educacao Infantil.

3 Disponivel em wwwaO.rio.rj.gov.br: Espaco de Desenvolvimento Infantil — EDI — Modelo Conceitual e
Estrutura da Secretaria Municipal de Educacédo do Rio de Janeiro de fevereiro de 2010.
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precisam nesse fase importante para seu desenvolvimento cognitivo e social. Esse
projeto veio como parte do programa de crescimento do governo denominado como
Escolas do Amanha, que reformava diversos centros educacionais e construiu varios
outros de tempo integral, como incentivo ao investimento feito como legado nas

Olimpiadas que a cidade do Rio de Janeiro sediou em 2016.

Figura 7 — Inauguracéo de uma EDI modelo de Escolas do Amanha em Santissimo

Fonte: prefeitura.rio

“O atendimento a primeira infancia, portanto, se sustenta em trés importantes
pilares: construcdo de interacfes positivas entre criancas e criancas e
adultos; oportunidades de aprendizagem adequadas e pertinentes; salde,
protecédo e seguranca.” (Cartilha Espaco de Desenvolvimento Infantil — EDI:
Modelo Conceitual e Estrutura, p. 3)

Além de gerir as orientac¢des curriculares para a educacdao infantil, a estrutura
de profissionais dessas entidades também tiveram um modelo sugerido, que consiste
em: diretor, diretor adjunto, coordenador pedagdgico, professores articuladores,
professores regentes, agente auxiliar de creche, dizimador de acervo, e professor de
educacéo fisica (podendo ser adaptado a realidade de cada uma, sem entrar em

desconformidade com o pressuposto da SME).

I1.1.2 Estudo de Caso

Como dito, o principal motivo de escolha, foi sem davida a chance de acesso
ao ambiente, onde ele pudesse ser explorado através de um estudo de caso sélido, e
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gue também fosse agregador para ambas as partes envolvidas, ja que a imersao no

ambiente estudado, era visto como fundamental nesse projeto.

Como alguns trabalhos artesanais foram oferecidos voluntariamente antes
(Figura 8), foi notado que essa troca de experiéncias serviram para encorpar e

ressaltar as necessidades estabelecidas ali no ambiente.

Figura 8 — Elaboragéo de Fantasias para eventos da creche (TNT e EVA)

Fonte: Autor e cedida pelos profissionais

Apesar da experiéncia prévia com o local, foram necessarias pesquisas para
um aprofundamento tedrico e fundamentacgéo e a utilizacdo de alguns recursos como
estratégias para compreender e assimilar melhor o ambiente. Entdo, com isso foram
feitos dois dias de visita com acompanhamento dos profissionais que la trabalhavam,
um questionario para esses profissionais e registros visuais e dialogos, para imersao

no ambiente.

Seguindo a metodologia deste projeto e utilizando como base alguns preceitos
do HCD, foram feitas duas visitas ao local, com o intuito de analisa-lo melhor, uma no
dia 28 de agosto de 2018, e outra no dia 13 de outubro de 2018. Nas quais foram
realizados o acompanhamento de algumas turmas em suas tarefas, observando suas
atividades, e registrando sempre que possivel com fotografias. Contudo, as fotos

foram itens tratados delicadamente, por causa do receio a apreensdo perante a
Prefeitura do Rio, e também, diante dos direitos de imagem dos alunos menores de
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idade, do qual precisariam de uma concessao de cada responsavel, que ali ndo
estavam presentes durante as visitas. Com isso, todas as fotos aqui foram de autoria
prépria, cedida pelos profissionais da instituicdo, ou ainda, retiradas da pagina publica
na Rede Social Facebook da mesma.

Detendo destas informacdes, foram feitas visitas em cada sala e a cada turma,
durante um curto espacgo de tempo dentro de dois dias, pois a intencdo era somente
se inteirar dos habitos, e ndo atrapalhar o andamento das atividades dos professores.

Foi feito entdo um questionario para conhecer o ambiente através das
necessidades dos profissionais regentes dali: os professores (Anexo A). E com isso,

foram colhidas algumas informacdes importantes, para o direcionamento do projeto.

Os registros fotograficos serviram para ambientacdo visual do cenério,
utilizando um dos recursos do design, foi elaborado um painel seméantico (ou
moodboard), (Anexo B) para organizacédo visual do panorama do local estudado que

servem como imersao cognitiva visual para agregacao no estudo.

Modificagdo da Sala de Aula

Cantinhos de Interesse
Materiais e Moveis

Figura 9 — Grafico sobre modificacdo da sala de aula feita pelos professores

Fonte: Autor

De acordo com as respostas fornecidas pelos profissionais, notou-se uma
reclamacdo frequente em relacdo configuracdo do espaco que ndo atende
completamente seus usuarios, levando os professores a constante improvisacao, se
utilizando de recursos de baixo custo, visto que o governo ndo subsidia verbas para a
constante renovacao, item relatado por eles como muito necessario para o estimulo a
aprendizagem, ja que as criangas se cansam mais facilmente e a monotonia acabava

levando ao desinteresse, e isso dificultava seu ensino.
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Esses materiais muitas vezes eram, como por exemplo, EVA, tinta guache e
giz de cera, e alguns outros. Utilizados principalmente nas aulas de artes e afins, mas
também como forma de modificacdo do ambiente, para assim, adequa-lo as
necessidades que os professores utilizavam como forma de incentivo a
aprendizagem, mas também, decorativa. Foi entédo, que se percebeu essa constante

adequacao espacial para sanar as necessidades da falta de recursos que os afligia.

Pareceu-se que o0 Layout do local, apesar de bem estruturado
arquitetonicamente, ndo possuia apoio estilistico do qual deixasse os profissionais
terem a liberdade de adequa-los a seu gosto ou necessidade, visto que cada sala era
especifica de um professor para cada ano letivo, e com turmas separadas por faixa

etaria também, com suas rotinas bem delimitadas.

Os trabalhos artesanais surgem nesse contexto, como forma de ludibriar as
condi¢des locais do espaco fisico, e adapta-lo ao ambiente ludico e divertido que toda
a crianca precisa ter para apreender melhor os ensinamentos ali feitos. E ent&o que
se ouviu falar dos “cantinhos”, que eram artimanhas feitas pelos professores e
auxiliares pedagogicos para adaptar regides da sala a uma disciplina presente no
curriculo pedagogico da instituicdo. Dos quais eram decorados com materiais como

EVA, TNT, pinturas com tintas, recortes, e muitos outros.
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Figura 10 — Exemplo de “Cantinho de Atividades”: chamada e calendéario
Fonte: Autor

De acordo com Kishimoto (1996), o espaco do ensino produzido interfere no
processo educativo. Pois, de acordo com a autora, 0s materiais e 0 ambiente escolar
infantil influenciavam na vida dos estudantes que ali estdo em processo de formacgéo
como individuos para o futuro. Segundo ela, a configuracdo retrégrada das salas so
dissemina a cultura do professor disciplinador das criangas, visto que elas apreendem
0s ensinamentos através da assimilagdo do mundo a sua volta, com brincadeiras e

interacdes sociais.

O que levou a pesquisa a assimilar termos difundidos popularmente entre o
ramo da pedagogia como os métodos das Novas Escolas, como por exemplo, o
Montessori*. No qual os materiais didaticos sdo especificamente voltados para

4 Método pedagdgico elaborado por Maria Montessori, que consiste em adequar o espaco e materiais
do ambiente escolar para a autonomia da crianca, através de técnicas voltadas para a liberdade na
forma do aprendizado que a crianca vai ter.
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proporcionar além do ensino, um entretenimento que os torne atrativo para seus

usuarios, tendo os usuarios como protagonistas da sua propria forma de estudar.

Por se tratar de um publico-alvo bem complexo, denotou-se uma pesquisa no
ambito pedagogico e psicologico infantil para entender o publico, e como sua rotina e

meio que estao inseridos, influenciava na assimilacdo do conteudo a ser aprendido.

11.1.3 PUblico-alvo

A partir da visita imersiva feita, foram recolhidas informacfes a respeito do
publico-alvo a ser trabalhado por meios dos dialogos com diretores e outros
profissionais, visto a ressalva da importancia deles que foi feita por esses

profissionais, definidos como pilar de todas as atividades exercidas naquele local.

As rotinas de atividades foram entéo, levadas em consideracdo de prioridade
para a elaboracao da pesquisa de necessidades do mesmo. Ja que a adequacédo dos
cantinhos de atividades era justamente com o intuito de auxiliar na precariedade da
sala, o grande numero de alunos, e o objetivo da aprendizagem de forma prazerosa e
ladica.

As rotinas de atividades das EDI, séo formas de dispor uma série de atividades
diferentes, sobre o tempo que o aluno passa em sala. Na tentativa de proporcionar

interacdes diferentes no campo do aprendizado.
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Figura 11 — Mapa de Rotinas das Criancas na Creche Maria Yedda

Fonte: Autor
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Observando que as rotinas devem variar a cada dia, de acordo com as
atividades definidas pelos professores, a Figura 11 serve para exemplificar as rotinas
na pratica dessa instituicao no dia visitado. Bem como a Figura 12 mostra o0 mapa das

turmas e alunos, cedidos pelos professores.

Algumas atividades da rotina podem ser vistas no Anexo C presente neste

relatério.
Bercario A 10 meses a 2 anos Manha 7:30ha11:45h] 25 1 1 3
Bercario B 10 meses a 2 anos Tarde 13ha 17:15h 25 1 1 3
Pré-Escola 1A 4 a5 anos Manha 7:30h a11:45h] 25 1 1 1
Pré-Escola 1B 4 a5 anos Tarde 13ha 17:15h 25 1 1 1
Pre-Escola 2A 4 a 5 anos Manha 7:30h a 11:45h 25 1 1 2
Pré-Escola 2B 4 a5 anos Tarde 13ha 17:15h 25 1 1 2
Maternal 1 3a4anos Integral 7:30ha16:30h] 25 1 3 4
Maternal 2A 3 a4 anos Integral 7:30h a 16:30h 25 1 2 b
Maternal 2B 3a4anos Integral 7:30h a 16:30h 25 1 2 6

Figura 12 - Horarios e turmas da creche Maria Yedda

Fonte: Autor

Analisando detalhadamente as formas que uma criangca apreende o
conhecimento, foi visto que formulas como o0s projetamos, se baseiam na
representacdo desses individuos como sendo adultos em miniatura. Contudo, a
psicologia em torno do pensamento infantii de aprendizagem é relatada na
psicopedagogia e constantemente objeto de estudo do campo pedagdgico, mas muito

relacionado ao seu ambiente.

“Dependendo da maneira como o educador organizar todo o espaco em sala
poderd dificultar ou favorecer a interacéo entre as criangas e educador. O
planejamento das atividades e da organizacdo adequada do espaco
possibilita a participacdo e interacdo das criancas durante a pratica
educativa.” (A organizacado dos Espacos na Educacgdo Infantil, SCHMITZ;
SKRSYPCSAK, p. 7)

Nista-Piccolo e Moreira (aput SCHMITZ; SKRSYPCSAK, 2015, p. 3) diz que o
processo de desenvolvimento é formado pelo meio da interacdo com outras pessoas
e com o espaco fisico. Portanto, a fase em que a crianca frequenta a creche, &

predominante para o desenvolvimento e aprendizagem dela.
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O espaco da creche deve funcionar como forma de contraste demostrando uma
parcela da diversidade que o mundo apresenta, proporcionando a crianca diferentes

formas de aprendizagem que propiciem a interacdo com o mundo a sua volta.

E é através da capacidade de brincar, feita ou ndo com o apoio dos brinquedos,
gue sdo desenvolvidas as capacidades tanto fisicas, quando motoras e cognitivas, de

acordo com a idade que sé&o estipulados.

A representacdo do brincar esta intrinseca com as formas de expressdo da
educacéo infantil com o meio, através da ludicidade, em que a crianca enfrenta as
situagdes do cotidiano enquanto se desenvolve. Por isso, os brinquedos fazem parte
da vida e educacao infantil. E desse pensamento que surgem os brinquedos que

auxiliam nessas fases do aprendizado deveras importante, que unem o ensinamento

do conteudo com a diverséao do brincar.




47

Figura 13 — Sequéncia de fotos Layout Sala de Aula do Maternal 2A

Fonte: Autor

I1.1.4 Cantinhos de Atividades

Os denominados cantinhos de atividades foram elementos apresentados pelos
professores como recurso de apropriacdo do ambiente, colocando neles as matérias
a serem dadas, e também associando sua personalizacdo a ludicidade, integrando

espagos e usuarios na construcao e familiarizacdo daquele ambiente.

A construcdo do espaco é muito importante para o desenvolvimento da crianca
na primeira idade, por meio disso, foram levantas as informacdes a respeito dos
conteudos nesses locais. Lembrando que cada sala pertencia a um professor, que
possuiam uma turma integral ou duas turmas parciais, mas sempre na mesma faixa
etaria pra cada sala, sendo fixas, onde as criancas iam evoluindo para turma a diante

até se formarem (Figura 12).
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Tem se aqui, como matérias ou conteudo, o conjunto de préaticas pedagdgicas
gue os professores sdo programados a dar durante o periodo letivo de um ano, a

turma presente.

Figura 14 — Exemplos de cantinhos das salas
Fonte: Autor

Matérias encontradas® - ‘Cantinho’ da:
o Leitura;

e Chamadinha;

e Janela do Tempo;

e Imaginacéo e Arte;

e Jogos e Brincadeiras;

5 Lembrando que cada um desses é totalmente elaborado pelo professor, onde modificam sua
aparéncia de uma sala para outra, de uma escola para outra. Mudando seus nomes, e outros itens.
Informacdes retiradas das salas encontradas nessa instituicao.
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e Letras;

o Natureza;

e Matemética/Sensorial;
e Fantasia;

e Mdsica;

Entre outros.

[I.2 O aprendizado na infancia

Analisando profundamente o cenario e o publico em que ele esta inserido,
foram nitidas algumas perspectivas expostas pelos profissionais educadores e
notadas ao longo da visita, como era o caso do ambiente trabalhado ndo atender em
sua totalidade as necessidades de espaco e recursos, que 0s professores precisavam
para atender aquela faixa etaria de alunos, sendo praticamente toda vez fazendo uso
da criatividade na elaboracédo das atividades para ndo esgotar as vias ludicas, que

eram tao necessarias nesse caso.

Se tratando de individuos presentes em um local de ensino, do qual ficam
sujeitos as disponibilidades de recursos que o Estado designa para eles, essa
oportunidade de escolha se torna muito fragil, visto que sdo necessarias diversas
alternativas para incentivar a aprendizagem, uma vez que, a didatica para a faixa
etaria trabalhada, demandava de estimulos diferenciados, forcando os profissionais a
utilizarem de recursos como improviso para sanar as necessidades materiais dos

recursos.

“O espaco fisico ndo apenas contribui para a realizacdo da educacdo, mas é
em si uma forma silenciosa de educar. Como afirma Anténio Vifiao Frago,
referindo-se ao espago escolar, este ndo é apenas um “cenario” onde se
desenvolve a educagéo, mas sim “uma forma silenciosa de ensino” (FRAGO,
1995, p. 69 aput Pardmetros Bésicos de Infraestrutura para Instituicdes de
Educacéo Infantil, 2006, p. 7).

Toda escola ao elaborar seu programa pedagdgico, seleciona valores de
investimento em materiais e componentes presentes na escola. Parte desse
orcamento serve para aquisicdo de brinquedos para atividades como recreacao e

entretenimento social com outras criangas.
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Kishimoto (1998, p. 8) caracteriza a aquisi¢do de brinquedos no ambito escolar
em dois, como: “1) Os que valorizam a crianca e o brincar livre; e 2) os que adotam a
escolarizacdo e os brinquedos educativos destinados a aquisicdo de conteudo

escolares”.

Analisando alguns dos materiais presentes nas salas de aula, eles consistiam,
em sua maioria, em itens que eram voltados somente para efeitos comerciais, que
eram repetitivos em termos de categoria para desenvolvimento cognitiva. Mais tarde
percebeu-se que esse aspecto era importante para faixa etaria, principalmente

voltando-se para anélise de similares encontrados no mercado.

A educacao infantil vem passando por um novo processo de representacao,
tornando o individuo como colaborativo de sua propria aprendizagem, capaz de tomar
decisdes, criar e recriar situacdes e adaptar o espaco em que vive, e codifica-lo a sua
maneira. Para isso, ele necessita de um espaco educativo aberto, sem confinamento
cultural, onde possa se expressar e interagir com outros do seu meio. E através do
contato direto com objetos, pessoas e lugares que o pensamento logico da crianga se
desenvolve saudavelmente. Por isso praticas segregacionistas que tratam essas
personas como homogéneas, sdo ultrapassadas e s6 servem para disseminar o

conceito de alienagéo que tinhamos ha décadas.

Com isso, estudos sobre brincar e brinquedos e suas interferéncias positivas
no desenvolvimento surgem como iniciativas de comunicacdo das crian¢gas com o

meio.

O brincar surge de forma lidica como alternativa para o ensino (como por
exemplo em brinquedos pedagdégicos ou atividades relacionadas). Segundo Morel
(2015, p. 6) a ludicidade fica definida como “uma atividade que tem valor educacional
intrinseco, com forte teor motivacional que canaliza energias, mobiliza esquemas
mentais ativando as fungdes psiconeuroldgicas, além de estimular o pensamento”,
mecanismo imprescindivel para o desenvolvimento humano em qualquer idade. Mas
atrelado a isso, se fazem necessarios estudos sobre psiquismo dos mesmos, como
os do tedrico Jean Piaget, que se utilizada da categorizacdo das diferentes faixas
etarias para compreender seus comportamentos, direcionando os tipos de brinquedos
e brincadeiras para serem mais efetivos para tirar o melhor proveito em cada uma, ou
de Vygotsky que acreditava que o brinquedo estava atrelado ao processo de

desenvolvimento infantil, principalmente na idade da pré-escola.
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“E a esséncia da infancia que permite um trabalho pedagdgico que oportuniza
a construcao do saber, a producao da aprendizagem e o desenvolvimento do
ser como humano. Entenda que o brinquedo supde uma relagdo intima com
a crianca e uma indeterminacdo quanto ao uso, ou seja, a auséncia de um
sistema de regras que organizem sua utilizacdo (KISHIMOTO, 1994). No
brinquedo, a crianca experimenta, descobre, inventa, aprende, confronta
habilidades, estimula a curiosidade, a autoconfianga e a autonomia,
desenvolve a linguagem, o pensamento, a concentracdo e a atenc¢do.”
(MOREL, 2015. p. 6)

O brincar esta culturalmente entrelacado com a histéria dos brinquedos e
também da infancia. Seguindo pensamentos como o de Vygotsky (aput PEDROSO et
al, p. 2-5) ele ndo € o Unico ator que predomina na infancia, mas o brinquedo é o que
proporciona o maior avango nas capacidades cognitivas da crianga, através dele que
a criangca se integra culturalmente e domina conhecimentos de apropriacdo da
realidade. O periodo do pré-escolar é importante na formacdo mental, e por meio das
brincadeiras que a crianga amadurece neurologicamente e permite desenvolver

percepcdes novas de mundo.

Por isso 0 atendimento as criancas na faixa etaria de creches até os trés anos,
e de pré-escola até os 5 anos de idade, fica sendo direito social das criancas conferido
pela Constituicdo Federal definido conforme a Lei das Diretrizes e Bases da Educagéao
Nacional (Lei 9394/96) no Art. 29 que “a Educacao Infantil, primeira etapa da educacéao
basica, tem como finalidade o desenvolvimento integral da crianga de até 5 anos, em
seus aspectos fisicos, psicoldgicos, intelectuais e sociais, complementando a acédo da
familia e da comunidade” como essencialmente prioridade e prové de forma gratuita
com as creches e EDI a possibilidade dessas criangas de aproveitarem isso de forma
concreta, formando cidaddos bem desenvolvidos, que possam prosseguir para 0s

proximos anos do ensino regular.

Para comprovar a teoria sofre a influéncia do espaco e os materiais no processo
de desenvolvimento do aprendizado, foi feita uma entrevista dialogada (Anexo D) com
a psicologa especializada em cognicao infantil, Vania da Costa, na qual foi ressaltada
a influéncia do meio para o individuo enquanto crianga, e que gera nele consequéncias
até a vida adulta em sua capacidade de se expressar e seu convivio com 0s outros
individuos. E como ela usa alternativas como brinquedos, jogos e desenhos para

tentar com que essas criangas exprimam seus sentimentos e reflexos interiores pela
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interagdo com esses objetos e com ela. Decifrando suas personalidades e angustias

para tentar ampara-los.

Estreitando essa relagéo entre crianca, brinquedo e aprendizagem, que definiu-
se que era 0 campo que se poderia trabalhar, dentro do ambito escolar da educacao

infantil.

[1.2.1 Fases do Desenvolvimento Infantil

Para compreendermos melhor o papel da crianga durante seu processo de
evolucdo cognitiva, existem estudos sobre a ocorréncia das mudancas

comportamentais no individuo e como elas atuam sobre a evolucdo do mesmo.

Esses estudos sdo importantes para a area de psicologia do desenvolvimento,
pois buscam compreender melhor o papel da crianca, principalmente na questdo do
ensino na primeira infancia, e fazem com que melhoremos as praticas educacionais e

como nos referimos as criangas.

Entre diversas teorias sobre o funcionamento do desenvolvimento infantil, esta
a construtivista, tendo como representante popular Jean Piaget. Essa teoria credita a
crianga como ser que evolui a partir de sua participagdo ao agir e pensar, com sua
experiéncia como agente construtor do seu préprio conhecimento, se desenvolvendo
através da pratica de suas interrelagdes.

O bidlogo e psicélogo acreditava basicamente que existisse quatro fases
evolutivas do desenvolvimento infantil, que eram caracterizadas pelas capacidades
do que a crianca era capaz de fazer naquele periodo. Sdo elas:

e 1° periodo: Sensério-motor (0 a 2 anos);

Estagio 1 — Os reflexos (0 a 1 més);

Estagio 2 — Primeiras adaptacfes adquiridas e reacdo circular primaria

(1 a 4 meses);
Estagio 3 — Reacdao circular secundaria (4 a 8 meses);
Estagio 4 — Coordenacdo de sistemas secundarios (8 a 12 meses);
Estagio 5 — Reacéo circular terciaria (12 a 18 meses);

Estagio 6 — Invengédo de novos meios através de combinagcfes mentais

(18 meses até por volta de 2 anos);
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e 2°periodo [Operacdes Concretas 12 Fase]: Pré-operacional (2 a 7 anos);
Estagio Pré-conceitual (2 a 4 anos);

Estagio Intuitivo (4 a 7 anos);
e 3° periodo [OperacBes Concretas 22 Fase]: Operatério concreto (7 a 11-12
anos);

e 4° periodo: Operatério formal (11-12 anos em diante)

Retirado de MORA, Alexandre de Paula, Design de Brinquedos: Estudo de
Brinquedos Utilizados nos Centros de Educacao Infantil do Municipio de Sao
Paulo, 2006, p.15, adaptado.

Entender que existem fases da capacidade cognitiva, auxilia na compreensao
de que a crianca € um ser em evolucéo, e que se expressa de diferentes maneiras e
aprende diferentemente ao longo dos anos, precisando de experiéncias e estimulos
diferentes. Compreender isso, auxilia no correto desenvolvimento de produtos
voltados para eles, tendo em vista seu desenvolvimento gradual socialmente,
fisicamente e mentalmente. Ressalvando que nem sempre todas as criangas seguem

obrigatoriamente uma mesma linha de atividades em sua evolucéo.

As classificacbes dos brinquedos, servem como forma de adaptar essas
vertentes de assimilacdo psicoldgica ao direcionamento dos brinquedos e jogos. Se
tratando do publico dos EDI, focaremos no estudo da faixa etaria de sensoério motor a

inicio de pré-operatdrio.

[1.3 Definicdes para uma industria

Primeiramente para compreendermos a utilizacdo de certas palavras muitas
vezes precisamos da sua correta conceituacdo, para isso, segundo o Dicionario

Aurélio de Lingua Portuguesa, fica definido aqui os termos utilizados como:

Jogo — 1. Atividade fisica ou mental fundada em sistema de regras que
definem a perda ou ganho. 2. Passatempo. 3. V. jogo de azar. 4. O vicio de
jogar. 5. Série de coisas que forma um todo. 6. Conjugacao harmoniosa de
pecas mecéanicas como o fim de movimentar um maquinismo. 7. Balanco,
oscilacdo. 8.Fig. Manha, astucia. 9. Fig. Comportamento de quem visa a obter
vantagens de outrem.



54

Brinquedo — 1. Objeto para as criancas brincarem. 2. Jogo de crianca;
brincadeira. 3. V. Brincadeira.

Brincadeira — 1. Ato ou efeito de brincar. 2. Brinquedo. 3. Entretenimento,
passatempo, divertimento, brinquedo. 4. Gracejo, pilhéria.

Retirado de FERREIRA, Aurélio Buarque de Holanda. O Dicionario da Lingua
Portuguesa. Curitiba: Editora Positivo, 2008. p. 303, 118. Edicdo especial.

Segundo Kishimoto (1998), a conceituacéo dos termos utilizados no ambito do
estudo, servem para referi-los melhor e aumentar a compreenséo de um todo, para o
ambito comum, no nosso caso, se tratando de elementos que aqui trabalharemos, foi
necessario para entender como funciona sua aplicacao efetiva na vida dos individuos

caracterizados pelo publico alvo aqui estudado.

Muito se diz acerca do brinquedo e do jogo como atividade Iudica fundamental
para a educacdo, mas muito poucos compreendem como a elaboracdo do
conhecimento proprio nele para efetivar o ato de brincar ocorre. Segundo Piaget
(1920), a aquisicao da brincar, vem precedido pela assimilagéo do aprender a brincar,

e com isso, surgem o conhecimento apreendido através da brincadeira.

Se tratando de termos que definem, organizam e classificam cada tipo de
brinquedos e jogos, temos segundo a organizacao direcionada para a avaliacdo dos
critérios dos produtos obtidos como ‘brinquedos’, o Instituto Nacional de Metrologia,
Qualidade e Tecnologia (INMETRO), com sua categorizacdo de classes de
brinquedos segundo o ICCP (International Council for Children’s Play) ou ainda nao
comumente utilizado, o sistema ESAR. Essas diretrizes sobre a categorias dos
brinquedos, veio como forma de fiscalizar e estreitar a relagcdo entre producéo e
usuarios dos mesmos, e seus terceiros, com 0 apoio e incentivo industrial da
Associacao Brasileira dos Fabricantes de Brinquedos (Fundagcao Abring), que visa
contribuir para o desenvolvimento de produtos que tragam o maximo de bem-estar as

criangas.

Com a obtencdo da reformulacédo do texto que assegura a educacao infantil
basica como direitos de todas as criancas, 0 contexto escolar para esse tipo de
mercado, se tornou atrativo recentemente a industria. Contudo, demostrando que
seus parametros de escolha e criterizacdo, sdo de vez em quando, ndo levados em

consideracgao, se tratando de um ambiente escolar, onde deveriam estar propicios a
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outros testes, ndo somente 0s comumente feitos para esse tipo de produto

direcionado ao uso comum.

Se tratando das categorias, elas foram estipuladas por critérios de
comportamento das criancas em diferentes faixas etarias, baseados na teoria que
retrata que a expressao fisica e mental de cada crianga ocorre evolutivamente atraves
do desenvolvimento de sua idade (como definiremos mais adiante). E com isso, foram

separados segundo esses critérios, cada um em suas categorias, e subcategorias.

Contudo, quando falamos de ‘tipos’ de brinquedos, principalmente para o
ambito educacional, nos remetemos a ideia de produtos que auxiliem na transmissao
do conhecimento, ou que até mesmo, ele mesmo seja 0 conhecimento adquirido, com

suas regras explicitando as diretrizes para seu brincar e todo o restante.

7

Mas a ideia que vemos no mercado é errbnea e nos faz assimilar
automaticamente brinquedos de aprendizado, como brinquedos para a escola. E com

isso vem o tipo de brinquedo ‘pedagdgico’ ou ‘didatico’, como costumamos encontrar.

Didético — 1. Relativo ao ensino, ou préprio dele. 2. Proprio para instruir.

Pedagdgico — 1. Referente a teoria e ciéncia da educagéo e do ensino.

Retirado de FERREIRA, Aurélio Buarque de Holanda. O Dicionario da Lingua
Portuguesa. Curitiba: Editora Positivo, 2008. p. 194, 375. Edicéo especial.

A ideia de um brinquedo que seja especificamente para o fim de aprendizado é
guase como se fosse um pleonasmo, pois segundo Kishimoto (2014), o brinquedo
serve como mediador da expresséo do desenvolvimento da personalidade da crianca,
como individuo que estabelece a fung&o do brincar como meio de co-criar o mundo a
sua volta. Por isso, o brinquedo tem muito simbolismo implicito em si, e dotar a ele
uma funcéo assim, sem adequé-lo € tendenciar que as criancas percam o estimulo e

interesse nele (pelo simples fato de sua rotulagéo).

Segundo Costa (2008), o estimulo do interesse € um ato psicoldgico que esta
atrelado ao nosso conhecimento prévio do mesmo, juntamente com nossa capacidade
de aprender regras e conhecimentos de um jogo (para joga-lo). Basicamente, o que
torna um jogo de videogame mais atrativo que um de quebra-cabecas (mesmo muitas
vezes um sendo quase uma vertente mais complexa apenas, que o outro), € primeiro

nossa capacidade de interesse sobre o0 que programamos mentalmente atrativo, e
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segundo, sobre as influencias que temos do que acreditamos como diversao, que 0s

meios de comunicacao e entretenimento nos dao.

Os desafios acerca de categorizar um produto, antes mesmo de produzi-lo,
pode ser benéfico em relacdo ao ato de projetar ergonomicamente um produto que
atenda inteiramente um nicho de publico, que no caso, foi descoberto recentemente
pela inddstria nacional, mas ainda néo é tao atraente quanto outros mais comuns; mas
por outro lado, nos deixa um pouco engessados, acerca da criatividade ao criar algo
fora do senso comum. O fato é, o mercado carece de produtos desse tipo, e ainda
mais daqueles que tenham a vontade de estudar outras disciplinas do seu contexto,

como bases para o desenvolvimento ideal.

[1.3.1 A Classificacédo dos Brinquedos

Como visto, os brinquedos sdo nacionalmente regulamentados pelo INMETRO,
o qual fica responsavel por averiguar e fazer testes de qualidade sobre o0s objetos
antes de eles irem ao mercado. As classificagcdes dos brinquedos sdo importantes
para seu julgamento de qualidade, contudo, com isso, acabamos vendo o mercado

com produtos que ja sdo bastante consolidados, sendo reproduzidos a exaustéo.

A classificacdo dos brinquedos se deu através dos anos, de modo mutavel, se
adaptando a medida que os brinquedos iam mudando frente & producg&o industrial.
Existem diversos tipos de sistemas de classificagdo mundial, e de categorias
classificatorias, visto a infinidades de brinquedos criados ao longo dos anos. Mas
citaremos somente os mais encontrados no mercado nacional. Essas categorias,
também s&o importantes para organizar os itens, como por faixa etaria, area de

interesse ou em museus de brinquedos ou brinquedotecas®.

Essas classificagoes serdo fundamentais para a categorizagao e refinamento
perante a producéo dos brinquedos e jogos no pais, e entender sua inser¢cdo em cada
nicho proposto e seus aspectos educativos. Ela é importante pois pode determinar a

escolha do produto pelos compradores.

6 Brinquedotecas sdo um agrupamento de itens distribuidos em um espaco somente para aqueles
objetos, que no caso, séo brinquedos de todos os tipos.
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[1.3.1.1 Sistema ICCP

Esse sistema de classificacao foi elaborado a partir de um estudo do psicélogo
André Michelet, sobre a contribuicdo dos brinquedos no desenvolvimento da crianca
observando préaticas de psicélogos, educadores e pesquisadores, elaborado pelo
Centre Nacional d’ Information sur le Jouet — CNNJ (Centro Nacional de Informacéao
sobre o Brinquedo) e o Internacional Council of Children’s Play - ICCP (Conselho
Internacional do Brincar), em 1981. Que concebeu duas classifica¢cdes levando em

consideracao os valores psicologicos e uma por familias de brinquedos:

Classificagcado ICCP por valores psicolégicos

Funcionais: em como o brinquedo se adapta a crianga em aspecto funcional

Experimentais: em como a crianga mexe com o brinquedo

De Estrutura: em como o brinquedo se insere e colabora no desenvolvimento

afetivo da crianca, contribuindo para estruturacdo da personalidade dele

De Relacao: em como o brinquedo auxilia na relagdo com outros individuos

Tabela 3 - Classificagdo ICCP por valores psicolégicos
Fonte: Adaptado de MICHELET, André - Classificacdo de Jogos e Brinquedos e classificagdo ICCP in
FRIEDMANN, Adriana - O DIREITO DE BRINCAR: A Brinquedoteca - Ed. Scritta - 42 edi¢cdo, Sao
Paulo, 1998
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Classificagéo ICCP por familias de brinquedos

1. Brinquedos para atividades sensorio-motoras — primeira idade

2. Brinquedos para atividades fisicas

. Brinquedos para atividades intelectuais

. Brinquedos para atividades que representam o mundo técnico

. Brinquedos para o desenvolvimento afetivo

. Brinquedos para atividades criativas

N oo o) MW

. Brinquedos para relacionamentos sociais

Tabela 4 - Classificagdo ICCP por familias de brinquedos
Fonte: Adaptado de MICHELET, André - Classificacdo de Jogos e Brinquedos e classificagdo ICCP in
FRIEDMANN, Adriana - O DIREITO DE BRINCAR: A Brinquedoteca - Ed. Scritta - 42 edicdo, S&o
Paulo, 1998

11.3.1.2 Sistema ESAR

Sistema elaborado pela psicologa Denise Garon em 1982. Esse sistema visa
analisar a contribuicdo do brinquedo de uma forma psicolégica e pedagdgica se
baseando nas fases do desenvolvimento Piagetiana, divididas em facetas de
atividades do brincar, onde cada uma representa uma perspectiva comportamental
ludica.

A primeira faceta se baseia na evolugdo das formas ludicas ao longo do
desenvolvimento da crianca, onde cada letra da palavra ESAR significa uma de suas

categorias:
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E para jogo de exercicio que surgem na primeira idade, com movimentos sensorios

motores
S para jogo simbdlico que representacdo do ambiente do mundo real
A para jogo de acoplagem ou montagem de objetos construtivos

R para jogo de regras simples ou complexas que se iniciam com 4 anos e variam

sua complexidade com a evolucéo da idade da crianca

Tabela 5 — Faceta A do sistema de classificacdo ESAR
Fonte: Adaptado de GARON, Denise - Classificacdo e Andlise de Materiais Ludicos in FRIEDMANN,
Adriana - O DIREITO DE BRINCAR: A Brinquedoteca - Ed. Scritta - 42 edi¢do, S&o Paulo, 1998

O sistema possui outras cinco facetas, contudo no Brasil, 0 mais utilizado por
se tratar de especificar melhor os brinquedos e jogos levando em conta 0os materiais

e 0 processamento, é o ICCP.

[1.3.2 Brinquedos para Escola

Visando entender como funciona a logistica dos brinquedos até chegar nos
usuarios dentro das instituicbes de ensino do governo, levantou-se algumas

informacdes sobre a compra e concessao desses produtos.

A aquisicao dos mesmos pode ser através de processo de licitacdo publica ou
tomada de preco, doagBes ou compra direta pela instituicdo, onde os responsaveis
envolvidos preveem uma serie de pressupostos para compra, como na cartilha
Brinquedos e Brincadeiras de Creche: Manual de Orientacdo Pedagdgica, do
Ministério da Educacédo (2012). A compra deve ser acompanhada de forma coletiva
com os profissionais envolvidos da educagéo, levando em consideracdo o projeto
curricular e o atendimento dos interesses das criancas. O governo oferece algumas
politicas publicas para orientacdo da aquisicdo desses produtos, baseando-se nos

principios da interacdo e das brincadeiras.

A compra pelo governo nao privilegia a individualidade de cada instituicéao,
repassando materiais adequados de acordo com seus critérios de selecéo, e sendo

avaliados pelo menor prego referente a licitagdo, ndo garantindo a compra de
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materiais de primeira qualidade’. As doacdes podem ser feitas a instituicdo através de
pedidos diretos, geralmente a comunidade ou a empresas. JA por meio de compra
pela propria instituicdo de ensino, séo feitas através da verba direcionada para bens
de consumo, disponivel anualmente pelo governo, esse meio, prové mais
individualidade das escolas, proporcionando a elas o atendimento as necessidades

préprias daquele periodo.

« D bnnguedo deye atender 4 faixa etaria recomendada pelo fabricante;

« O brinquedo deve atender a5 normas de sequranca. (Ndo 50 o gque vem
escrito pelo fabricante, mas observar se ndo possui pontas, objetos muito
pequenos, farpas, material tdxico, etc);

» Possuir selo da INMETRO. (sso & obrigatdnio para qualguer brinquedo,
senda gue os artesanais devem ser fabricados dentro nas nommas de
sequranca para brinquedos, sequindo as indicages da Associa¢ao Brasileira
de Momas Témicas - ABNT) e preferencialmente possuirem  algum
selo indicativo, por exemplo: selo da associacio de fabricantes artesdos
da regido, selo de matenal ecologicamente correta, etc;

= N30 conter pecas peguenas em jogos e brinquedos para criangas menores
de 3 anos;

» Ser um produto para uso COLETIVO, o que difere do uso particular ou
daquele bringuedo que costumamaos Ter Nas Nossas Casas;

» Ter costuras reforcadas,

= Bichos de pano ou de pelicia ou enchimentos devem ser feitos com manta
acrilica e antialérgica;

s Produtos confeccionados emn madeira NAO DEVEM TER PREGOS, devem ser
COLADOS e preferencialmentes utilizar RARAFLSOS;

= Ter acabamento arredondado nos cantos;

= MNao conter farpas, ndo soltar lascas ou se esfaralar;

s Nao ser TOXICO nem ser fabricado com MATERIAL TOXICO;

= Ser leve para faciiitar o manuseio pela crianga peguena ou bebé,

# Possuir uma estébca interessante, comunicar um desenho noo e belo
para acrianca;

7 Critérios de compra licitatérias encontrados em Brinquedos e Brincadeiras de Creche: Manual de
Orientacéo Pedagdgica, do Ministério da Educacéo, 2012 p. 146.



61

» Preocupar-se com a DIVERSIDADE DE MATERIAL, Por Ex:—_*rnplu no cass ga
chocalhos: adguirir 08 de barracha, de tecido, de madeira, de palha,
olerecendo &5 criangas um repertono e uma variedade de sons, materiars,
formatos e cores, que ampliem as possielidades de brincadeiras. Nag &
necessanc que cada bebé tenha cinco tipos de chocalhos, mas possibilitar
gue todos os bebés possam brincar, cada um 20 seu tempo com S Bpos de
chocalhos diferentes, de modo que possam explorar os matenais, as cores,

farmas, sons, texturas e PesQ

Figura 15 - Critérios para selecao de brinquedos
Fonte: Critérios de compra licitatérias encontrados em Brinquedos e Brincadeiras de Creche: Manual

de Orientacdo Pedagdgica, do Ministério da Educacéo, 2012 p. 145-146.

Caracteristicas esperadas de um produto institucional:
e Desafiador, mas nao frustra;
e Possui nivel de complexidade adequado a idade;
e Atende a uma variedade de niveis de desenvolvimento;
e Ter design, cor, formas, texturas, variedade de materiais e estilos;
e Adequado para o espaco disponivel;
e Possibilita o trabalho com o nimero de criancas desejados;

e E duravel para o uso esperado

Retirado de Critérios de compra licitatérias encontrados em Brinquedos e Brincadeiras de Creche:

Manual de Orientagdo Pedagogica, do Ministério da Educacéo, 2012 p. 149.

As categorias de brinquedos pedagdgicos ou didaticos ndo € tdo visada nas
cartilhas do governo, visto que eles consideram que todo brinquedo é passivel de
aprendizado. Contudo, ndo eliminam sua compra dentre as consideraveis. Como
visto, o critério de julgamento sdo aspectos como as caracteristicas fisicas e cognitivas

do produto, ndo tendo as classes como foco principal.

[1.3.3 Persona

Para isso, como forma de representacao visual do direcionamento dos niveis
de usuarios atendidos, foi se necessario produzir um painel de personas (Tabela 6),

gue consiste em identificar os potenciais avatares ficticios que esse produto vai ter,
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principalmente, se tratando de uma vertente mercadoldgica, visualizando se seu

comercio € vantajoso ou ndo e qualificando as areas de interesse daquele produto.

Contando que as criangas nao serdao os compradores diretos do produto.
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Tabela 6 — Personas

Fonte: Autor
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II.4 Industria de Brinquedos no Brasil

Heskett (2006) relaciona o surgimento do brinquedo com as noc¢des de primeira
infancia, que evoluiram ao longo dos anos, e se adaptaram as produc¢des seriadas, e
a revolucgéo industrial. E comenta em como somos uma industria recente para esse

ramo, se comparado aos outros pal'ses.

- —— i — —

Figura 16 — Faturamento sobre a venda de brinquedos no pais.
Fonte: A performance do Setor 2010, Abring, p. 5

Umid.: %)

Fio ILimha 2007 i A
&) liInha de boneoas & Domsoos 2m gerl 15.5% L

B} Bona de pixsticas 31.4%
] Hinhsa de viail

d} Bnha de pekicia
£1 linha de automoy imento

i} Eniha de jogos
@l Endho de maedeira
) Enfa d-:ruiu;'nnt-:rl:
10D QamEs & B ST E55orins

£ Cilibes brinquedos sleiromnicos

] ‘oo

Tokal

Figura 17 — Tabela de vendas por linha de categorias de brinquedos

Fonte: A performance do Setor 2010, Abring, p. 17

As Figuras 16 e 17 exemplificam como o setor por mais que passe por altos e
baixos, sempre mantem consideraveis niveis de venda, demonstrando seu
faturamento ao longo de trés anos, e sua separacédo por tipos de brinquedos. Dados

mais atualizados ndo foram encontrados.
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Segundo Mefano (2005), a producdo do campo de brinquedos é fragmentada.
Contendo uma industria sem tantos estimulos sobre a producdo de um design
nacional, que apresentasse solucbes com produtos novos, para burlar a crescente

tendéncia tecnolégica nos brinquedos precocemente.

Nosso pais possui um acervo cultural sobre o brinquedo artesanal muito forte,
com materiais como madeira e afins, que ao longo do tempo perderam sua identidade

para a concorréncia do mercado internacional e das producdes plasticas facilitadas.

Contudo, o Brasil tende a valorizar a cultura internacional, com as criancas
sendo influenciadas midiaticamente pela interagcdo com televisao e cinema cada vez
mais cedo, e isSsO se propaga nas outras criancas ao seu redor. Ficou o
guestionamento se o relancamento de brinquedos antigos como solucédo para uma
identificacdo cultural das origens nacional, pudesse estimular o desenvolvimento
cognitivo presente nas diferentes etapas da infancia, e até mesmo, servisse de

solugcdo como custos das elevadas importacdes de brinquedos.
Nesse panorama que esta introduzido os brinquedos pedagdgicos.

A cultura escolar torna cansativa a vida do professor, segregando as interacoes
das criangas com brinquedos por idade e sexo. Exige um trabalho continuado com
outras areas para repensar o papel do brinquedo nesse contexto. Em sala ha uma
predominancia dos brinquedos graficos com poucos aspectos simbdlicos e
expressivos, que so se voltam a escolarizagdo e deixam de lado a expressao e a

socializacdo e autonomia.

O mercado do brinquedo educativos vem crescendo, visto que eles oferecem
algum tipo de vantagem referente ao aprendizado, comparado a um outro sem essa
funcdo. Contudo, a ‘educacao’ desse brinquedo depende da manipulacéo da crianga,
devendo avaliar seu grau de complexibilidade e atratividade para a crianga. Visto que
gualquer brinquedo tem poder educativo. Logo, qualquer brinquedo pode servir com
um proposito educativo, mas para isso a crianga precisa de direcionamento e auxilio
prévio para seu primeiro contato e sua experimentacdo (item esse que dentro do

ambiente de sala de aula, direcionado a ser feito pelo professor).
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[1.4.1 Seguranc¢a nos brinquedos

A seguranca a respeito de produtos voltados as criancas é de fundamental

importancia. Com isso, a certificacdo desses produtos € uma forma de garantir sua

utilizacdo satisfatéria no momento de seu uso, preservando seus USUArios.

Paraisso o INMETRO é responséavel pela realizacdo de testes laboratoriais que

garantem essa seguranca, e produz um selo que garante ao produto certificacao de

gualidade. O selo segue alguns critérios para sua concessao em produtos como

brinquedos:

Rotulagem: Em Lingua portuguesa, com identificacdo do fabricante com
endereco, forma de manuseio e idade sugerida de uso. Caso contenha itens
cautelosos, devera conter palavras como “ATENCAQO” ou “CUIDADO’ e a

indicacgao das ressalvas a serem tomadas.

Para criancas menores de 3 anos, devera conter o simbolo para né&o

recomendacdo de idade seguida da descricio “NAO RECOMENDAVEL PARA
CRIANCAS DE ATE 3 ANOS”, e a descricdo das ameacas nele envolvidas.

Toxicologia: Averiguada através da quantidade de produtos quimicos contidos
e seus valores permissiveis a toxidade.

Ensaio de Abuso Razoavelmente Previsivel: teste sobre danos mecéanicos
Ensaio de Queda

Ensaio de tamanhos ou pontas: que averigua o risco de ferimentos por pecgas,
ou pontas projetas agudas

Ensaio de torcéo e tracao para retiradas de componentes do objeto

Ensaio de Cordas e elasticos

Ensaios para mordedores

Fonte: brinquedoteca.org.br

O ndo cumprimento de qualquer norma, acarreta em multa vigente em leié. E a

cada risco possivel, deve ser mencionado na embalagem.

8 Retirado de NBR 11.786/98 — Norma Brasileira para Seguranca de Brinquedos. Lei n.° 8.078, de 11
de setembro de 1990, do Ministério da Justica (Cdédigo de Protecdo e Defesa do Consumidor).
Ensaios previstos na norma técnica NBR 11786/98 — Seguranca de Brinquedos.
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Figura 18 — Exemplo de selo do INMETRO

Fonte: Google Imagens

Como visto, a embalagem de um brinquedo é o item que possui toda a
descricao de seus cuidados e de uso, feito para os responsaveis, e contendo todas as
caracteristicas e direcionamento daquele produto caso haja algum problema. Na
indUstria, esse item € bastante necesséario para ser visualizado como produto

comercial.

[1.4.2 Ergonomia no Ensino

Segundo lida (2005), as criancas passam cerca de 20% de suas vidas em sala
(paises desenvolvidos), através do sistema de aulas verbal-expositivas proporcionam
situacBes monaotonas, pouco desafiadoras, contudo, as creches tém uma diversidade
de horéarios de movimentacéo evitando a fadiga, para que as aten¢des ndo se percam

facilmente.

A explicacdo verbal é sem duavidas a melhor, mas se for um ensinamento de
algo prético, melhor mostrar em si. O autor acredita que a infraestrutura influi no
desempenho dos professores e alunos. Como no caso do ambiente fisico influi sobre
o conforto fisico e psicoldgico, como atraves de cores, iluminacao e ruidos, e isso influi
no rendimento direto dos presentes. O material didatico ainda é visto em sala como
util, apesar da influéncia das tecnologias recentes, pois ele ainda é considerado barato

e nao necessita de nenhuma energia externa para ser consumido.

Um projeto de design para o campo do ensino, deve considerar além das
normas técnicas as atividades exercidas pelos estudantes para determinar demais

caracteristicas necessarias ao produto.
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Figura 19 — Antropometria de criangas

Fonte: i.pinimg.com

Ressaltando aspectos antropométricos (Figura 19) de criancas de 2 a 4 anos,
do periodo considerado fase das operacdes concretas — estagio pré-conceitual, pois
sdo o publico atendido nos EDI.

Baseando-se nas normas técnicas do ambiente escolar como a ABNT NBR 14,
fica disposto os parametros para construgdo de mobilidrios como mesas e cadeiras, e
suas dimensdes (Figura 20). A estipulacdo de alturas sentadas para criangas, também
pode ser avaliado através do direcionamento do brincar, visto ha existéncia de moveis
e brinquedos que ficam no mesmo nivel de alcances fisicos.

Além disso, foi necessario avaliar aspectos como organizagao e limpeza, que
serdo feitos pelos adultos responsaveis, e também de adaptacdo das brincadeiras
para posturas sentadas no chdo, em cadeiras ou até em pé.

O conforto fisico também busca levar em conta as pegas dos brinquedos para
seu manuseio, e aspectos de materiais, se possui quinas, e de espessura agradavel

a pega.
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Figura 20 - Estabelecimento das medidas das superficies das atividades de estudo e repouso.
Fontes: The measure of man, DREYFUSS e Humanscale, DIFERRENT et al, retirado de

Ignezferraz.com.br

1.5 Anélise de Similares

Para conhecer melhor o mercado, foi feita uma analise de similares, partindo
do pressuposto de como séo obtidos os brinquedos pelo mediador até chegar nas
maos dos usuarios (as criancas nas creches). Visto que, o0 meio de aquisicdo de um
objeto desses é através da compra por terceiros, através de empresas do ramo e

fabricantes que revendem para escolas através de concursos licitados.

Os itens aqui descritos foram selecionados através das similaridades com seus
grupos encontrados no mercado. Entéo foi feito um refinamento, para mostrar apenas
0s mais significantes, dentre os diversos tipos e classificacdes presentes no mercado.

Foram separados em quatro vertentes de pesquisa:

e Encontrados nainternet: A partir da pesquisa comum refinado pelo
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parametro de ‘compra’ direta através de loja virtual/fisica, e obtida pelo termo
de pesquisa como ‘brinquedo pedagdgico’ no site de buscas Google.

Lojas do ramo de brinquedos comuns: Lojas de departamentos do ramo de
revenda de brinquedos e afins, localizadas proximo as areas de estudo,
sendo as mais populares do ramo no local. Loja essas que s&o obtidos alguns
dos brinquedos contidos na creche, e também onde o publico comum e 0s

responsaveis dos alunos também tém acesso.

A visita foi realizada na Loja Ri Happy Kids sediada no Bangu Shopping,

localizada na Rua Fonseca, numero 240, em Bangu, Rio de Janeiro capital, Piso 1, no

dia 24 de outubro de 2018. Sendo direcionada pela atendente da loja, por uma busca

dos brinquedos especificos pedagdgicos para criangas a partir de um ano de idade,

feita através de registros fotografais dos produtos pelo autor.

Encontrados nas creches (usados pelas criancas em sala): Brinquedos
encontrados através da pesquisa de campo no ambiente estudado, no
Espaco de Desenvolvimento Infantil Maria Yedda Leite Linhares, sala do Pré
1, e Maternal 2 (ndo foi permitido o acesso em outras salas), por meio de
registro documental de anotacdes e registro visual por fotografias®.

Outras referéncias: E outras referéncias de brinquedos que me chamaram a
atencao, bastante procurados (lembrados quando tocamos no tema discutido
através dos aspectos simbolicos que remetem a utilizacdo na propria infancia

e por conhecimento cultural).

[1.5.1 Conceitos avaliativos

Os critérios de avaliacdo sdo baseados nos aspectos descritos no capitulo

anterior como requisito para o projeto, tendo em vista, a analise pessoal como

designer, levando em consideracdo principalmente o ambito para que o brinquedo

seria utilizado, no caso aqui, 0 escolar.

Os aspectos foram praticos, estéticos e simbdlicos. Diluidos em adjetivos

compactados para resumir cada uma das opcfes mais importantes dos requisitos

% Registros visuais e documentais feitos pelo autor, através da visita de campo, como forma de reunir
informacdes sobre o cenario e atividades do objeto de estudo, e para conhecer o local estudado.
Alguns registros fotograficos ndo puderam ser reproduzidos por falta de concessédo pessoal dos
participantes.
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projetuais obtidas no capitulo de proposi¢des de projeto, colocando em termos gerais

para uma simplificacdo e objetivacdo das qualidades criteriosas da avaliacao.

Os critérios de avaliacdo seguem as pontuacdes e as descricdes de suas

avaliacbes para a obtencdo de grau maior ou menor de classificacdo de pontos,

conforme pode ser observado na Figura 21 e explicados na Tabela 7.

Critérios
Praticos Estéticos Simboélicos
Ludicidade Cores Simbolismo
Dimenséo Atratividade Condugéo
Material Inovagéo Conforto/
Seguranga Qualidade Dominio
Pontuac¢ao |Aprendizado
Péssimo| T 1T 1 11| I 1T 1T 11|11 11
Ruim/B T T 11 | 1T 11| CIT 11173
Regular| T 11 | N T ]| T 1T 11
Bom |1 | N T ]| CT 1T 1T 11
Muito Bom | NIRRT ] | D ] | T T 1T 17
Excelente | IR I T 1T 111

Figura 21 - Critérios e Pontuag¢des da Andlise de Similares

Fonte: Autor

Ludicidade

O brinquedo possuir o grau de ludicidade que proporcione um

entretenimento satisfatério do mesmo.

Dimenséao

Tamanho adequado do produto para o publico manusea-lo

como brinquedo e sua funcéo.

Material

O brinquedo possuir qualidade do material e acabamento do
qual ele é feito. Além de garantir que o material sirva para
aquele contexto do produto, a partir dos disponiveis no

mercado.

Seguranca

Estar de acordo com os critérios de seguranca e de categorias
de faixa etaria do produto estipulados pelo INMETRO e
ABRINQ, e da ergonomia do produto.
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Aprendizado

O brinquedo se destinar a correta compreensao do jogo/tarefa
gue ele estabelece, e se essa tarefa é de facil entendimento

pelo publico.

Cores

As cores oferecerem uma identificacéo subjetiva com o publico,

além de servir como correlacéo a ludicidade.

Atratividade

O ambito da tarefa ou jogo estipulado promovem o interesse
prolongado, ou a dificuldade de entendé-lo promovem o

desinteresse.

Inovacao

Existir algum aspecto inovativo que o diferencia em relagcéo aos

outros produtos similares em categoria, no mercado.

Qualidade

Servir corretamente como mediador de aprendizado de
algum conteudo que enriqueca educacionalmente o publico-
alvo e se esse conteudo condiz com a qualidade de ser

atrativo ao seu receptor.

Simbolismo

Saber se o produto remete a simbologia que cada categoria tem
intrinsicamente, dando possibilidades da rapida assimilacdo

pelas criancas pequenas.

Conducéo

Existéncia da necessidade de interferéncia de um adulto para
conduzir o jogo/tarefa imposto, e se esse adulto mediador,
conseguird entender e passar a tarefa corretamente com

facilidade.

Conforto/Dominio

Publico conseguir manusear o produto sem dificuldades.

Tabela 7 - Significado dos critérios de Avaliacdo da Analise de similares

Fonte: Autor

[1.5.2 Andlise dos Similares Encontrados

Através dos conceitos estipulados e de suas pontuacdes, foi realizada uma

pesquisa visual para a compactacdo e visualidade dos principais produtos

encontrados no mercado, para o publico alvo e o ambiente estudado. O restante dessa

analise mais simplificada, se encontra em anexo a este documento como forma de

contribuicdo para uma pesquisa mais aprofundada dos mesmos (Anexo E).
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Os produtos apresentados na Tabela 8 servem para expor, de uma forma mais

detalhada, a andlise com as avaliacdes pessoais. As dimensdes expostas, se referem

a altura, largura e profundidade, respectivamente.

www.casadaeducacao.com.br/kit-de-

encaixe-em-madeira--prancha-com-

formas-geometricas.1110.html

Kit em Madeira — Prancha com

Formas Geométricas

A partir
de 3 anos

Fabricante: Wood Toys

Classificagcao ICCP: Ativ.
Intelectuais (facil)

Classificacdo ESAR:
Aclopagem/Montagem/Orden
acao

Participantes: 1 a 3 pessoas
Local de Uso: Interno

Itens inclusos: 1 base e 18
pecas

Dimensdes do produto:
28x16x5 cm

Dimensdes do produto
com embalagem: 30x18x7
cm

Peso aproximado do
produto: 600g
Composicao/Material:
Madeira

Embalagem: Plastico
encolhivel

Descricao:
Brinquedo de
encaixe, composto de
18 pecas em madeira
colorida com formas
diferentes.

Contribuicdes: O
brinquedo auxilia no
desenvolvimento da
coordencao motora,
nocao de tamanho e
de formas e cores.

Casinha em Formas

A partir de 12
meses

Fabricante: Milla Baby

Classificacao ICCP: Ativ.
Intelectuais (facil)

Classificacdo ESAR:
Aclopagem/Montagem/Orden
acao

Participantes: 1 a 2 pessoas
Local de Uso: Interno
(ocasionalmente externo)

Descricao:
Brinquedo de
encaixe, em formato
de Casa, com Chave
de encaixe da porta,
e outras pecas
coloridas com formas
diferentes que se
encaixam dentro da
Casa base.
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https://www.millababy.com.br/brinque
dos-educativos/Casinha-em-

Formas.html

Itens inclusos: 1 base e 10
pecas

Dimensdes do produto:
21x16x17 cm

Dimensdes do produto
com embalagem:
21x15,5x17 cm

Peso aproximado do
produto: 200g

Composicao/Material: ABS
Embalagem: Papelédo

Contribuicdes: A
casinha em formas €&
um brinquedo
educativo que
incentiva o raciocinio
I6gico, desenvolve a
sensibilidade tétil e
espacial por meio de
pecas e encaixes
diferenciados, e
proporciona
interatividade direta
entre a crianga e 0
brinquedo. A forma
auxilia no
desenvolvimento
simbdlico.

https://www.americanas.com.br/
produto/123343599/jogo-maxiloto-

alimentos-elka

Maxiloto - Assosiacao de
Imagens - Alimentos

A partir de 2 anos

Fabricante: Elka

Classificagao ICCP: Ativ.
Intelectuais (médio)

Classificagdo ESAR: Jogos
de pecas simples/complexas

Participantes: 1 ou mais
pessoas

Local de Uso: Interno
Itens inclusos: 4 tabuleiros
e 24 cartela

Dimensdes do produto: -

Dimensdes do produto
com embalagem: 23x6x30
cm

Peso aproximado do
produto: 570g

Composicao/Material:
Papel Cartonado

Embalagem: Papeldo

Descricao: Jogo de
associacao de
imagens
equivalentes,
relacionadas aos
alimentos (24
fotografias de
alimentos, divididas
em quatro grupos:
derivados de leite,
carboidratos,
proteinas de origem
animal e frutas).

Contribuicdes:
Auxilia no
conhecimento dos
alimentos e dos seus
derivados. Sendo
excelentes
ferramentas para
trabalhar a
associacao de
imagens, observagéo
e linguagem.

Cubo de Vogais em EVA

3 a5 anos

Fabricante: Brinquedos da
Vila

Descricdo: Cubo em
E.V.A. com vogais
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Classificacéo ICCP: Ativ. colorido, feito para
Intelectuais (facil) ser montado e
Classificagdo ESAR: ggj?gg(t:aa?;egom
Acoplagem/montagem :
Participantes: 1 ou mais
pessoas ——
Local de Uso: Interno Contribuicdes: O
(ocasionalmente externo) brinquedo ¢ ideal
ltens inclusos: 6 pecas para o aprendizado e
Dimensdes do produto: fixacéo das vogaus,
. . 20x20x8 cm elaborando jogos
https://www.brinquedosdavila.com.br/ | ~ . educativos, brincando
_ Dimensdes do produto de falar o nome de
loja/eva/ com embalagem: 20x20x20 | pessoas que
eva-escolar/cubo-de-vogais-em-eva em _ comecem com a letra
Peso aproximado do que foi sorteada.
produto: 2179 Pode ser utilizado em
Composicao/Material: sala de aula com os
E.V.A. alunos ou mesmo em
Embalagem: Plastico em casa com seus filhos.
tecido

Tabela 8 - Analise de alguns similares encontrados

Fonte: Autor
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Figura 22 — Demonstracao do volume de vendas por categoria de brinquedos ICCP
Fonte: Livreto Brinquedos — A performance do Setor, 2010, ABRINQ

Concluimos que essa andlise de nicho de mercado, demostra uma

estereotipacdo do tipo de produto voltado ao ambiente educacional, o que forca a
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industria a produzir um conteudo repetitivo e voltado para o uso doméstico comum,
gue possa atender todos os ambitos daquela faixa etaria, diferenciando-os somente
em termos de categoria. Além dessa problematica ndo oferecer um olhar voltado ao
interior do ramo em que esté inserido, é nitido que os designers necessitam de uma
melhor interdisciplinaridade junto com educadores e psicologos voltados ao olhar

infantil do publico que ainda ndo consegue traduzir seus gostos em relatos.

Isso é refletido através dos produtos consumidos pelos compradores, que sao
repassados até 0s usuarios, que sao as criangas, e até mesmo pelos vendedores das

industrias e lojas do ramo.

Alguns produtos ja foram explorados em exaustéo, forcando a criatividade a
repeticdo. Contudo, quando falamos de um produto especifico para um determinado
nicho, nos forcamos a estuda-los para compreender seu correto uso, para achar
solugbes que cumpram a necessidade de caréncia de produtos com muita

especificidade.

Com isso, foi possivel gerar alternativas com a pretensdo de solucionar

problemas norteados pelas necessidades encontradas nesse nicho.

1.6 Conclusdo do Levantamento

ApoOs esse levantamento de dados dentro do contexto do estudo de caso, e
imersédo na psicologia e pedagogia, ficou definido projetar um brinquedo ou ferramenta
de aspecto ludico que sanasse as necessidades da adaptacdo constante do espaco,
contudo, ndo deixando de envolver os professores como auxiliares no processo
educacional, visando ajuda-los na fadigada rotina e lidando com a falta de recursos
para o constante estimulo das criancas ao aprendizado, tentando aproveitar as
habilidades ja conhecidas com o uso de alguns materiais e manualidades para trazer
familiaridade e até mesmo uma fabricacdo propria sugestiva. Contudo, ndo excluindo
0 usuario desse produto como centro do pensamento do projeto, dando a ele a
autonomia, liberdade e entretenimento que ele precisa para seu desenvolvimento

saudavel.

Materiais repetitivamente encontrados sdo resultados de uma industria que
tende a trabalhar com itens voltados a um nicho especifico, no caso dos brinquedos,

0s materiais geralmente se repetem por causa do seu poder de assimilagdo das
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criangas e suas propriedades caracteristicas que sdo melhores para se trabalhar com
esse tipo de faixa etaria. Apesar do incentivo dos educadores na utilizacdo de
materiais e opcbes mais acessiveis e moldaveis, as escolas ficam sujeitas as

tendéncias de mercado.

E com isso, foram esbocadas algumas alternativas projetuais, que seréo

expostas nos itens a seguir.



CAPITULO lll: ALTERNATIVAS

7
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I11.1 Escolha de Alternativas

A partir do que foi reunido e estudado nos capitulos anteriores, elaboraram-se
algumas alternativas de projetos, em consonéancia aos objetivos presentes nesse

trabalho.

Seguindo a metodologia, foram feitos diversos rascunhos de ideias de
potenciais produtos, e com isso, refinados para os que atendessem melhor esse
projeto, estabelecendo algumas justificativas para a escolha dos mesmos, tendo como

base conceitos como atratividade, didatica educativa, e também insercdo no mercado.

Com as consideracdes expostas no capitulo anterior, sobre producgéo, publico-
alvo e comparativo de mercado (Tabela 8 e Anexo E), foram feitos sketches de

conceitos visuais de produtos, expostos a seguir.

[11.1.1 Geragdo de Alternativas

Entre outras ideias geradas, na tentativa de sanar as necessidades
encontradas em sala de aula, do publico direto (alunos) e do indireto (professores),
foram selecionados 3 principais projetos que eram vistos como potencialmente viaveis
de producéo, feitos através de um comparativo e analise dos produtos produziveis do
mercado, de acordo com as tecnologias de producdo disponiveis e respeitando os

aspectos estéticos e simbolicos desse tipo de produto.

As alternativas aqui dispostas denominadas de projeto 1, 2 e 3, servem de

conceituacao para ideias gerais do produto que a seguir serdao melhores explicados.
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A ideia presente no projeto 1 (Figura 23), consistia em utilizar um produto
cotidiano que ja existia nas creches, mas adequar o conteudo dele a um conteudo
voltado para os ensinos usuais daquele local, mas que também podiam ser
aproveitados em outras instituicbes ou até mesmo na residéncia das criangas. De
forma que pudesse aproveitar melhor o espaco daquele ambiente, foram propostas
diversas funcionalidades, como um tapete (ou tatame, como nomeado nas creches),
um bau para guardar itens como outros brinquedos, e ainda proporcionasse jogos a
parte e que também pudesse servir como banco. Dessa maneira fazendo com que a
crianga interagisse com o contetudo, mas também com a forma do objeto disposto
como parte integrante do ambiente, além de servir para a interacdo das criancas. A
ideia consistia em utilizar um material comum, que se utilizava de um simbolismo
naquele ambiente, além de ser muito usado em produtos similares do ramo por sua

flexibilidade e custo.

A ideia de montagem, possibilitava a interacdo de varias criangas, incentivando
a brincadeira em grupo, também, como a utilizagdo de jogos coletivos, como
amarelinha nesse contexto, ainda traziam consigo, um estimulo a brincadeiras
nacionais. Possuindo cores, e material explorados pelos professores e em seus

trabalhos artesanais.
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O projeto 2 (Figura 24) também se baseava em reformular um objeto do
convivio comum dos presentes, mas adequa-lo ao seu contexto especifico, tendo
como ideia central a rotina dos seus usuarios. Pensando nas constantes modificacbes
de paredes, ou cantos da sala, e o trabalho que isso demandava para a
personalizagdo das mesmas, foi proposto um quadro em formato de péginas de livro
ou biombo que pudesse ser retratil e que se adaptasse a cada conteudo nele disposto.
De maneira em que pudesse ser usado quando necessario, e quando néo, ele fosse
recolhido, para que mais tarde, pudesse ser aproveitado com outro contetdo
novamente. A ideia era unir a vertente de quadro, onde as professoras escreviam ou
faziam colagens para auxiliar no processo de exposicao de itens da “matéria” dada,
colocando em cada aba ou ‘pagina’ um diferente, tornando-o interdisciplinar. Houve
também a ideia de colocar numa alternativa de biombo, uma portinhola, que permitia
guando aberta, se tornar uma moldura para um teatro ou fantoches, possibilitando

com isso, a brincadeira de faz de conta imaginativo.
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Figura 25 — Rascunho da alternativa de projeto 3: Maleta com blocos didaticos

Fonte: Autor
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Jé o projeto 3 (Figura 25) foi elaborado baseando-se em uma reformulagéo das
constantes formas de brinquedos didaticos encontradas no mercado que

desenvolvem a percepc¢éo motora.

Ele agruparia as ideias de produtos Montessorianos com as matérias que o
publico-alvo aprende durante o ano letivo, visando sua faixa etaria para assimilacéo
de conteudo. Com pecas que estimulassem diversas areas didaticas que continham
nos ‘cantinhos de atividades’, como letras, numeros, entre outros. A ideia desse
produto seria ter pecas modulares gue se encaixasse e formassem um conjunto de
atividades, e de ter uma embalagem em que pudesse guarda-los para preservar por
mais tempo as pegas, mas também servir para guardar outros itens (se fosse o caso
de ndo existirem mais, com o0 tempo), como uma maleta de um material como a

madeira.

As escolhas das alternativas viaveis foram feitas através de uma votagdo em
grupo de trabalho, sobre a forma de orientacdo para esse projeto. Dois quais cada
pessoa presente expds as principais apreensdes que cada ideia passava a eles,
tomando entdo, um direcionamento das alternativas para a afunilacdo, descartando

as menos qualificadas.

[11.1.2 Filtragem de ideias

A partir da apresentagdo e votacdo dos trés projetos especificados, foram
selecionados dois deles melhores colocados, que eram vistos como 0S mais viaveis
para a intencdo projetual, ou que tinham maiores atributos como fomentador de um
produto educativo. Entdo foram feitos dois testes de protétipos, somente para a
visualizagdo geral dos atributos dos mesmos, com materiais acessiveis para a

construcdo do modelo.

A alternativa de projeto 3 foi eliminada através da votacdo, e também pelo fato
de se acreditar possuir elementos bem parecidos com uma parcela bem grande
encontrados no mercado, que ndo possuia muita inovacao, além de ser bastante
tendencioso a monotonia e ao desinteresse dos usudrios na faixa etaria do publico

abrangido pelo projeto: item que era contrario aos objetivos desse projeto.
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Figura 26 — Teste de modelo da Alternativa Projeto 2
Fonte: Autor

O teste de modelo do projeto 2 (Figura 26), demonstrou que ele apesar de ser
um produto que atenderia muito bem aos professores, era um objeto que ocupava
bastante espaco dentro de sala, e ndo proporcionava muita interagéo relacional do
estudo com os alunos, mas iria servir de grande ajuda para as decoragcOes dos
espacos das paredes. Ele se mostrou bem estatico, e remetia & uma solucéo para 0s
mobiliarios dispostos no ambiente. Com isso, descartou-se essa possibilidade, apesar

de suas qualidades, néo seria tdo atrativo sensorialmente as criangas.

Figura 27 — Teste de modelo da Alternativa Projeto 1

Fonte: Autor

O teste de modelo do projeto 1 (Figura 27) se baseava em um produto de
material conhecido e com facilidade de ser trabalhado, e também, bastante comum
no universo da educacéao infantil. Foi utilizado o EVA para a formacgao de conjuntos de
pecas modulares que se encaixassem como um elemento de jogo de quebra-cabecas.
E com isso, foi visto a possibilidade de se utilizar em cada face um conteudo diferente,

proporcionando interdisciplinaridade. Contudo, por suas multifuncdes, era necessario
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se fazer um estudo de materiais e estrutural que dessem a firmeza necesséria que o
produto precisaria. Essa ideia se mostrou a mais bela esteticamente e com
funcionalidades boas para uma categoria pedagodgica, com cores e conteudo que
remetiam ao brinquedo a ideia de diversao que era tdo procurada, mas ao mesmo

tempo, com teor educativo.

[11.2 Escolha de projeto

A necessidade de que fosse um produto auxiliar para que tornasse mais
prazerosa a rotina dos individuos naquele ambiente, visto que modificar as regras
municipais e arquitetonicas que o governo impde nao era viavel, partiu-se para uma
solucdo que tentasse agradar a todos, e que ainda fosse passivel de comercializacéo
(visto que esse era o principal meio de obtencdo de recursos que chegam até o
ambiente de sala). Aliando aspectos Uteis aos confortaveis, optou-se por desenvolver
um produto que pudesse participar das etapas da vida educativa, tornando-se util em
diversos momentos ao longo do ano letivo, servindo de parceria com o profissional
responsavel pela coordenacdo do conhecimento e ordem daquele ambiente, mas que
também proporcionasse diversdo e principalmente entretenimento agradavel,
descategorizando a estigma que produtos voltados para didatica tém no mercado
nacional e também nos pensamentos das pessoas, mas que sobretudo, despertasse
0 interesse das criangas ao que era ensinado, para que tivessem vontade de fazer

uma maior participacao em sala.

Todas as ideais conceptivas que levaram a escolha do produto final, serdo

melhor explicada e explicadas no capitulo a se seguir.
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IV.1 Conceituacao
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Figura 28 — Sketch conceitual do projeto

Fonte: Autor

Como visto nos capitulos anteriores, a coleta de informacfes desde a
exploracdo dos objetivos até a geracdo de alternativas, culminaram na construcao
desse projeto, visando solucionar todos os pressupostos no Capitulo 1, a partir de
toda a analise do levantamento resultante, expostos no Capitulo 2 do presente
trabalho. A partir dai, desenvolveram-se de acordo com a metodologia, testes de

modelos para chegar no melhor resultado do produto final concebido.

IV.1.1 Funcoes

Entre os pressupostos da atratividade de escolha dessa alternativa de projeto,
estdo as diversas funcionalidades desse objeto. Pois se tratando de um brinquedo,

ele atribui mais funcdes basicas, do que as comumente vistas no mercado de produtos
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classificados como didaticos ou pedagdgicos. Essa possibilidade aumenta as chances
de interesse pelo publico, além de incrementar seus atributos, visando o acréscimo

de conhecimentos que ele proporciona as criangas.

As funcionalidades atribuidas ao produto foram:

e Bau: guardar brinquedos, proporcionando aumento das chances de
organizacao e tentativa de otimizar o espaco do ambiente;

e Cubo de Encaixe: atividade popularmente encontrada em brinquedos com
estimulos do sistema sensorio motor;

e Tapete/Tatame: Item especialmente encontrados nos chdos de creches e
guartos infantis, que proporcionam maciez e facilidade para limpeza dos
mesmos

e Dado: com seus 6 lados enumerados

e Quebra-cabecas: por meio dos seus encaixes horizontais e verticais, ele
instiga a resolugdo desse tipo de problema simples dessas duas formas
(planificado e como cubo).

e Atividades pedagdgicas auxiliares: Onde cada face ao avesso dos niumeros
do componente de dados, tém uma matéria didatica diferente — diversos
conteudos explorados

e Jogo de Amarelinha: A planificacdo em formato de encaixe daria a
possibilidade de formar uma ‘amarelinha’ (jogo popularmente conhecido entre
criangas nacionais);

e Banco: formando um cubo em seu estado montado, ele também serve como

banco para criangas.

IV.1.2 Aspectos estéticos

A aparéncia do produto foi considerada muito importante, por se creditar que
esse item é bastante importante para as criancas. Tendo como base as cores mais
atrativas para essa faixa etéria, auxiliou a isso a utilizacdo do material escolhido (o
EVA, melhor explicado mais a frente), que proporcionava essa possibilidade para ser
explorada. E também, a ludicidade que era necessaria, seria sanada com as

alternativas de colorizacao diversificada.
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Figura 29 — Estilos de encaixe comum em produtos de EVA (chamados de Rabo de Andorinha)

Fonte: Autor

Além disso, a escolha da forma do produto, concebeu-se através da
reformulacdo do design dos encaixes de produtos feitos com o material utilizado,
popularmente encontrados (Figura 29). Foi visto que, era possivel agregar um formato
simbolico ao conjunto de pecas que ja tinham esse teor de encaixe. Remetendo

encaixes e desafios em brinquedos a jogos de quebra-cabecas.

Figura 30 - Imagem de uma representagéo simbolica popular de Quebra-cabecas

Fonte: Google Imagens

Foi entdo que optou-se por utilizar esse formato, e fazé-lo se relacionar com os
encaixes necessarios para as pecas, levando em conta a espessura do material, o

aspecto desse objeto planificado, e também a seguranca sobre quinas agudas.
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Resolveu-se entdo, arredondar todos os cantos da placa do objeto, e tornando
suas extremidades semicirculares (Figura 31). Atribuindo assim, uma aparéncia mais

infantil também.

/\<\m

wS7

Figura 31 — Atribuicdo do Estilo do Quebra-cabecas do projeto (Rascunho e Modelagem 2D)
Fonte: Autor

IV.1.3 Testes primérios de formas e encaixes

Algumas duvidas sobre quanto as formas de encaixar as pegas, para que o
formato de quebra-cabecas, ficasse evidente, mas que também nao prejudicasse a

formacéao dos encaixes (horizontal e vertical).
Para isso foram feitos alguns testes sobre os encaixes.

O primeiro a ser feito foi para testar a area da peca (Figura 32), se ela seguiria
guadratica [A] (com as areas das extremidades dentro do perimetro) ou retangular [B]

(com a area das extremidades fora do perimetro).
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Figura 32 — Formas de encaixar 0s quebra-cabecas (quadrado ou retangular)

Fonte: Autor

Foi comprovado entédo que as Unicas pecas que se encaixavam perfeitamente
eram as de forma retangular, onde as extremidades (ou aqui denominadas como
‘orelhas’) ficavam do lado de fora do perimetro estipulado de lados iguais, para que

formasse um quadrado quando montado como objeto em forma de cubo.

Outro teste de encaixe foram as pecgas para encaixe vertical. Onde eram

necessarias para que o objeto ficasse em pé (ou na posicéao vertical).

Figura 33 — Rascunhos de possiveis encaixes verticais

Fonte: Autor
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Figura 34 — Teste de encaixe vertical 1 (pino)

Fonte: Autor

Figura 35 — Teste de encaixe vertical 2 (gancho)
Fonte: Autor

O encaixe vertical 1 tipo pino (Figura 34) foi descartado por ter que haver no
produto um componente eruptivo que traria as faces problemas na sua planificacao, e
ainda a seguranca dos usuarios ficaria prejudicada com esse tipo de elevacédo. E

também diminuia o poder estilistico das orelhas das extremidades.

Ja o encaixe vertical tipo gancho (Figura 35), se mostrou melhor nesse
contexto. Contudo, tendo que ser arredondado nas pontas para ndo conter riscos de
as arestas machucarem, mesmo sendo EVA, alguns acidentes poderiam acontecer.

Ele proporcionava firmeza ao produto e mantinha a forma desejada de quebra-cabeca.
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Esse tipo era o que mais entrava em conformidade com o estilo das orelhas aparentes,

sem precisar de outros elementos construtivos.

Além dos encaixes verticais e horizontais, houve a necessidade de estilizagdo
do componente das orelhas do produto. Tentando remeter a ideia de peca de quebra-
cabecas, mas também tornando sua aparéncia agradavel e contendo alguma
tendéncia inovadora, que diferenciasse de um quebra-cabecas de jogo de tabuleiro
apenas. Entdo, desenvolveu-se alguns rascunhos das formas mais interessantes

disponiveis para a concepcao das pecas.

Figura 36 — Escéner de tipos de encaixes de quebra cabecas

Fonte: Autor

O teste de encaixe e estilo dessas pecas, foi feito de modo simples, somente
para averiguar sua aparéncia (Figura 37), e a partir dai fazer o modelo em material

proposto.
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Figura 37 — Teste de encaixe horizontal

Fonte: Autor

Apesar da vontade de utilizar uma forma complexa, foi notado que seria
necessario uma ligacdo mais larga, pois iria precisar de um rasgo naquele local, do
tamanho da espessura das pecas, para que as pecas pudesse se encaixar
perfeitamente em formato de gancho, ndo causando danos a estrutura na posi¢ao
vertical e também para que nédo se tornasse fragil a ponto de rasgar com a usabilidade

da crianca. Direcionou entéo, para um estilo de orelha mais simples (Figura 39).

V.2 Projeto

A partir dos pressupostos estipulados anteriormente, definiu-se o formato da
peca. E a partir dai foi feita uma modelagem tridimensional para testes no programa

virtual antes da producéo final concreta.
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Figura 38 - Teste de desenho da peca
Fonte: Autor

Figura 39 — Peca 2D modelada

Fonte: Autor

A vala feita na orelha, ficou indicada através da espessura da peca total, e uma
era metade da distancia do encaixe da outra, dando a sustentabilidade que essas

extremidades precisavam para ndo romper.

IV.2.1 Materiais e Processos de Producgéo

O material escolhido, como dito em pontos anteriores, foi 0 EVA.

O EVA (sigla para Ethylene Vinyl Acetate em inglés ou Etileno Acetato de Vinila

em portugués), ou também popularmente chamado de emborrachado € copolimero
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termoplastico que produz itens bastante coloridos, com grau de densidades e

espessuras diferentes.

Depois de passar por uma escassez de couro no ramo calcadista, esse
material, de bastante versatilidade e capacidade conformativa (que permite ser
moldado de acordo com a forma desejada), comecou a fazer bastante sucesso nesse
meio, e a partir dai, difundiu suas possibilidades de uso para outros produtos, partindo
desde solados, brinquedos, a produtos de isolamento de impactos para o ramo de

seguranca, e também como matéria prima para produtos artesanais e infantis.

Esse € um produto que se encontra em abundancia no Brasil com indUstria
propria. Ele é bastante acessivel economicamente e facilmente encontrado em lojas
populares, por esse motivo ele é muito utilizado pelas professoras da educacéo
infantil, seja em brinquedos, na decoracéo artesanal da sala e brindes, ou no chao
como tatame para facilitar a temperatura, melhorar a seguranca dos impactos e ser
de facil limpeza nas salas. Proporciona texturas macias e caracteristicas de
resiliéncia, que é a capacidade do material de voltar ao seu formado original depois
de sofrer alguma deformagao direta, também chamado de “efeito memaria”, o que o

torno mais resistente aos desgastes.

Pela sua capacidade de agradar texturalmente e visualmente as criangas, e ja
possuir diversos produtos do ramo produzidos com esse material, isso traria uma certa
familiaridade de todos os envolvidos para o projeto de um brinquedo (tendo como

avaliacdo de comparativos a Andlise de Similares presente neste trabalho).

O processo de producédo do EVA, consiste em:

e 1°Pesagem: Dosagem de todos os componentes para preparacao do material,

e 2° Mistura: Etapa em que os componentes depois de pesados sdo misturados
no Bamburry e sua massa resultante é passada por cilindro até ficarem
homogéneas. Desse processo saem as placas sem expansdo para serem
laminadas nas espessuras determinadas;

e 3° Prensagem: As placas sao colocadas nas prensas nos platés, para o
processo de vulcanizagao (aplicacao de calor e presséo para se moldar a forma
e propriedades do produto desejado). Onde ocorre o processo de reticulagcéo e
expansédo do EVA. Nessa etapa séo definidas as dimensdes e propriedades de
dureza e densidade das placas, e se elas vao ser lisas ou texturizadas.

e 4°Acabamento: Apds a expansao de cada peca, elas passam pelos processos
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gue vao depender de seus acabamentos finais requeridos. Desde o lixamento
para nivelamento, para a solda (processo que une as pec¢as adequadamente),
ou para bobinadeiras (se forem para ser enroladas como bobinas, elas sé&o
cortadas e enroladas no formato), ou ainda rachadeiras (que alteram
diminuindo sua espessura laminando-as), e requadro (que consiste em cortar

nos tamanhos menores desejados).

Retirado de www.amseva.com.br/sobre-o-eva/.

Production Process
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Raw Material EVA Foaming Sheet Cutting

Grooved Embossed

Shape Cut Quality Control Package Loading

Figura 40 — Exemplo do processo de producao das folhas de EVA mais detalhado

Fonte: pt.marinematfactory.com/eva-sheet/eva-marine-sheets/diamond-eva-traction-pad-sheet.html
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Como dito no seu processo produtivo até o produto final, por meio do
acabamento, as placas podem conter alguns diversos tipos de acabamento superficial
ou também como processo produtivo na massa, aumentando o nuamero de

possibilidades dos produtos produzidos.

Figura 41 — Exemplos de tipos de textura para acabamentos superficiais do EVA
Fonte: shoptime.com.br/produto/36250585

Trabalhos Manuais
Textura Homogénea
Cores vibrantes

Figura 42 — Exemplos de tipos de acabamentos e decoracdo de EVA
Fonte: evamax.com.br/gear/placas-de-eva.html

Os produtos como ‘tatames’, que sado pecgas ja vistas, que servem para
colocacdo no chéo, seja de academias ou quartos infantis e creches para amenizar
impactos, geralmente sofre um acabamento texturizado (Figura 41) e as vezes até

envernizado em uma das faces, o0 que concede a ele mais resisténcia a agua, podendo
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ter uma limpeza facilitada. J& produtos com placas mais finas, podem ter processos
em sua composicdo de formacdo (Figura 42) que os coloque além de coloracdo
habitual, textura atoalhada, impressao serigrafica ou digital, ou ainda uma pelicula de
glitter que os deixa brilhoso e geralmente sdo usados em decoragdes ou em produtos

como brindes.

Contudo, a preocupacéo com a utilizacdo desse material para um produto que
precisaria de um certo grau de rigidez estrutural, foi uma questao bastante complexa,
até se conhecer a possibilidade da utilizacao dos diferentes graus de densidade desse

material.

IV.2.1.1 Densidades e Espessuras

Ocorreu uma problemética a respeito da estruturacdo que o material precisaria
se fosse servir de banco. E com isso, foram feitas pesquisas das possibilidades de

adequacao estrutural que poderiam beneficiar esse projeto.

Cada densidade desse tipo de material, define classe e sua aplicagdo em
diferentes produtos do cotidiano. JA em escolas e em brinquedos, mais usados sédo o

9010 e/ou o escolar, e em produtos de alta resisténcia sdo os de maior densidade.

Segundo dados de fornecedores nacionais, os tipos de densidades de produtos

disponiveis (placas, ou bobinas ou tatames) encontradas séo:

Tipos Aplicac¢des Vantagens Densidades Tam./Espes.1° cores
9010 Calcados, Firme, de uso 0,103 g/lcm3+  1,60x1,00m/2 a 34mm Média
brindes, geral, barato, 0,02 2,00x1,25m/2 a 38mm  variedade
brinquedos, facil manuseio 2,40x1,40m/2 a 42mm (17 cores)
artesanato, 2,50x1,40m/2 a 42mm
material escolar
1020 Calcados, forro, Alta rigidez, 0,16 g/cm3 + 1,65x1,10m/13 ou Branco,
protecéo, maior 0,02 26mm (Flecha) preto e cinza
assoalhos densidade, alta 11 ou 22mm (Pirdmide)
resisténcia,
pelicula
siliconada
2010 Protecéo, Altarigidez, alta 0,190 g/cm® £+  2,05x1,10m/2 a 45mm Pouca
produtos com densidade, alto 0,02 variedade
EVA, pecas absorcao de (10 cores)
técnicas impacto

10 Dimensdes e espessuras referentes ao tipo do material recortado em formato de placas, para
tamanho com bobinas consultar o fornecedor.
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6010 Palmilhas de Alta resisténcia, 0,96 g/cm? + 2,40x1,40m/5mm Preto
alta memoria matéria-prima 0,02
nobre,
agradavel ao
toque, facil
manuseio
Escolar Decoracéo, Versétil, leve, 0,105 g/cm3 +  2,00x1,25m/2 a 40mm Pouca
material atoxico, facil 0,02 variedade
escolar, manuseio, (10 cores)
artesanato, densidade
enfeites adequada
Micro Chinelos, Barato, 2 faces 0,290 g/cm3+  1,60x1,00m/14mm Pouca
porosa enfeites, de textura 0,02 variedade
(T0%BORRACHA, | prindes antiderrapante (10 cores)
30%EVA) p
ou agradavel,
bom
aproveitamento

Tabela 9 — Tipos de EVA e suas caracteristicas

Fonte: amseva.com.br

Existem outros compostos feitos com EVA que podem ser produzidos por

outros fornecedores, ou ainda, serem importados.

As densidades se configuram como quanto maior mais firmeza por volume

aquele material possui.

Como visto, a variagcéo de elementos e tipos de materiais que podem ser feitos
sdo inumeros, assim como suas densidades influem na sua aplicabilidade. Para isso,
foi-se necessério realizar mais algumas pesquisas sobre como esse material poderia
se tornar mais resisténcia, trabalhando somente com a disponibilidade que foi

encontrado no mercado da cidade, disponivel para a venda.

IV.2.2 Estruturacéao

Com as pesquisas feitas sobre o material a ser utilizado, surgiu a questéo sobre

sua resisténcia como chapa, para ser configurada em formato de banco.

Entao, foi sugerido a possibilidade de adicionar a chapa de EVA (material que
até entdo seria o utilizado no produto final) & algum outro material que contivesse
firmeza, sem deixar de lado os atributos do produto desejados, como seguranca,

facilidade de limpeza, maciez, e estética de brinquedo.
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Figura 43 — Escéner do caderno com as opc¢des de internas de estruturacéo

Fonte: Autor

Dos materiais adicionais a estudados o polietileno de alta densidade (PEAD)
mostrou-se mais eficaz dentro das caracteristicas desejadas, por conter propriedades
como facilidade de limpeza, ser a prova d’agua, atoxico e bastante resisténcia com
espessuras bem finas. Testes foram feitos com esse material em amostras para
averiguar como seria efetivo dentro do contesto do produto (Figura 44). Contudo, a
colagem desse composto com a espuma, denotou bastante dificuldade em achar
adesivos que fossem vendidos em lojas acessiveis, e que ndo precisassem de um
processo quimico (do qual ndo se obtinha acesso como pessoa fisica) e ndo tivessem

toxidade que afetasse as criangas, caso ocorre algum acidente.
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Figura 44 — Colagem teste para estruturacdo (EVA+PEAD+EVA, todos de 3 mm)

Fonte: Autor

Foram improvisadas algumas utilizacdes de colas (Figura 46) para o material
juntamente com o EVA. Do qual foram utilizados o processo de colagem recomendado
pelo fabricante, onde as colas de contato necessitavam que fossem passadas em
cada peca, aguardassem 5 a 10 minutos e fossem juntadas; averiguou-se que sé as
colas de nimero 4 e 6 tiveram um bom resultado, quanto ao cheiro, fixacao, aspecto
do produto colado e com prova de agua. Contudo, fazendo a cotacdo deste material
com um fornecedor, seus custo mostraram-se muito maiores que 0s outros elementos
do produto, fazendo com o que produto final ficasse muito caro, principalmente em
comparagdo aos mesmos introduzidos no ambiente de estudado, comparando o0s
precos de mercado (excluindo-se ainda os gastos referente aos cortes das pecgas).
Entdo, descartou-se essa possibilidade de estrutura com a utilizagdo das placas

adicionais, para a elaboracédo de outra solucao.

A solugao escolhida, dentro das possibilidades de projeto, foi utilizar ‘camadas’
com diversas espessuras e densidades de EVA diferentes. Assim, o custo continuaria
aceitavel, e a utilizacédo de adesivos, nao seria comprometida por serem materiais dos
mesmos compostos (EVA+EVA), visto que a solucdo com a somatéria PEAD+EVA

nao tinha total garantia da colagem durante o uso prolongado pelos usuarios.
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i 1) 5+3+5mm - 6010 , 2) 5+10mm — 6010/9010 3) 1,5+3mm — Escolar/6010

i

Figura 45 - Teste dos tipos de camadas com espessuras diferentes de EVA (normal e tencionados)
Fonte: Autor

Os testes feitos com as amostras disponiveis (Figura 45), mostraram que a
soma de densidades diferentes, adicionavam estruturacédo ao produto, contudo, nao
uma rigidez que desse firmeza necessaria para que uma crian¢a sentasse forcando-
as muito, mas que ainda sim ofereciam firmeza, entéo, essa possibilidade foi fazer a
utilizacdo das camadas, com diferentes tipos de EVA, e com uma espessura que
assegurasse seguranca e conforto também, tornando a possibilidade de utilizacao
como banco, suprimida. Optou-se por utilizar as seguintes opgdes — 2mm: Escolar,
configurando cor a face do produto; 3mm: 6010, dando mais firmeza em sua
estruturacdo; e 10mm: 9010, dando cor e servindo para as pecas do componente
- por causa das possibilidades de aquisicdo dos materiais no mercado local, e
facilidade de processo de corte e acabamento da peca, que davam a possibilidade de
ser recortado em CNC corte a laser, ou até mesmo com facas de corte.

Depois da definicdo de estrutura e tipos de EVA utilizado, as colas escolhidas
também foram testadas com amostras, visando a seguranca como umidade e liquidos,
para testar se ndo desgrudavam (Figura 47). Todas as colas pesquisadas em lojas de
departamentos, sdo colas acessiveis, e bastante comuns no uso das escolas e na

utilizacdo desse material (Figura 46).
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Figura 46 - Colas disponiveis, recomendadas para utilizacdo em EVA

Fonte: Autor

6) 4) 5) 3) 1)

Figura 47 — Testes de colagem

Fonte: Autor

A cola numero 2, além de muito tempo para fixacdo, ndo foi nem um pouco
efetiva, excluindo-se das demais. Dado os testes, a escolhida para a utilizacdo foi a
cola numero 6, de contato. Pela aderéncia, e por ndo deixar residuos e nem cheiro

depois de sua cura.
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Esses testes foram feitos com as colas aqui enumeradas, e dispostos sobre
tracdo e com a agua corrente, para ver se desgrudavam.

Como resultado de todos os testes de espessura, estrutura, densidades e
colagens, foi definido os parametros para execuc¢ao do produto final, que norteou mais

a frente, a producédo de um prot6tipo em tamanho original.

Vantagem da utilizag&o do EVA:

¢ Alta aplicabilidade: diversas espessuras, e densidades;

¢ Facilidade de limpeza;

e Alta aderéncia;

e Gama de cores diversificadas;

e Possibilitam acabamento superficial de diversas maneiras;

e Maciez (a crianca pode bater e ndo se machucar);

e Boa durabilidade;

e Visual leve e despojado;

e Leveza,;

¢ Na&o abrasivos (ndo sofrem efeitos as raspagens, rasura ou desgaste por
atrito);

e Seguranca: o EVA é atoxico, entdo nao faz mal a saude.

IV.2.3 Tipos de funcionalidades

Como dito no item IV.1.1, as diversas funcdes atribuidas servem para aumentar
a atracado do produto, tornando mais visado, e ainda, estimulando mais funcdes

pedagdgicas a serem aprendidas pelas criancas.

Acreditou-se que as diversas modalidades, serviram para incrementas as
habilidades do projeto, prospectando mais areas de conhecimento a serem
trabalhadas, e mais possibilidade de atracao, visto que um dos objetivos formulados
deste projeto, era utilizar a problematica da adequacdo da cultura do ambiente da
sala, que como dito no segundo capitulo deste trabalho, e tentar melhor a problemética
sobre a rotina de constante estimulo as diferentes atividades, e tempo de

concentracédo limitado das criangas. Como exemplo das diversas atividades no



107

beneficio do ensino em sala, esta a possibilidade de utilizacdo de mais pecas deste
mesmo produto para compor um grupo, adicionando mais integrantes aos jogos
propostos. Além da aumentar o apoio as brincadeiras em grupo e interacao da relagéao
crianga-crianga e crianga-adultos. Propondo a liberdade de brincar sozinho, em grupo,

ou mais grupos; com as instru¢des sugeridas, ou de outro jeito que a imaginagao

permita.
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Figura 48 — Possibilidades de planificacdo das pecas para jogos

Fonte: Autor

Com a formulagéo das configuracdes de desenho de pecas planificadas, notou-
se gque era possivel incrementar jogos que mesclavam atividades sensoriais, motoras

e cognitivas as muitas funcionalidades deste produto.

A Figura 48 mostra as possibilidades de planificagéo para jogos de Amarelinha,
Caminho, ou jogo de Danca ou interpretacdo, junto aos de caminhos. Com a
amarelinha, surgiu a possibilidade de se trabalhar brincadeiras nacionais, visto que as
criancas tém em suas rotinas, atividades fisicas, e essa seria uma maneira de
introduzir a cultura das brincadeiras nacionais para a nova geracao, obviamente, com

0 auxilio de um representante adulto. Os outros, foram formulados com bases em
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jogos ja populares encontrados no mercado nacional, a partir da visualizacdo das

pecas de numeros no plano do chao.

Figura 49 — Bau quebra-cabeca e cubo com encaixes em formato de dado

Fonte: Autor

Outras fungBes possiveis atribuidas foram cubo de encaixe, dado, bau, e as
atividades de fomento pedagdgico diferente em cada face do verso das pecas de
numeracdo. Todas essas demais fungdes foram organizadas de modo a aproveitar
cada faca com um direcionamento que pudesse tornar o nimero de atividades maior

possivel. Conteldos esses, que veremos no item a seguir.

IV.2.4 Conteudo atribuido

Como dito no item de namero 11.1.4, os conteldos pedagdgicos encontrados
nas salas de aulas e que sao atribuidos aos ‘cantinhos de atividades’, sdo matérias
programadas para as aulas, e sua didatica é direcionada particularmente pelo
professor, que |he atribui o melhor jeito para a compreensao da crianca, dentro do

cronograma pedagdgico daquela faixa etaria, relacionado para ser dado no ano letivo.

Diante dos conteudos descritos nos cantinhos, e como forma de tentativa no
auxilio do ensinamento dos conteudos, assim como os cantinhos, foram atribuidas as
faces direcionadas para praticas pedagogicas algumas das matérias contidas nesses
cantinhos. E assim, dentro das inumeras possibilidades, foram escolhidas as 6

(numero de pecas do conjunto) que se encaixam de maneira a caber na forma
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produzida e nos meios de produgédo para o material estipulado. Aliando conteudo,

praticas pedagogicas e aproveitamento do material utilizado na producdo de um
*

brinquedo.

Formas Geométricas

Anirmais

[

Cores

Letras/vogais

Hora/Miameros

.y

Figura 50 — Contelidos pedagdgicos atribuidos as pecas

ClimasTem po

Fonte: Autor

Entdo, os contedados escolhidos foram os representados na Figura 50,
adequando as representacdes deles feitas pelos professores nos cantinhos de
atividades. Acrescentando aqui a sugestao da personalizacdo de um produto com
mais pecas produzidas, e com isso, mais conteudo a serem trabalhados.
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IV.2.5 Identidade visual

Uma identidade visual, configura em termos de design de elaboracdo da marca,

uma relagdo adquirivel como produto, ou como empresa representante.

Tendo como base as configuracdes atrativas mercadologicas de um produto,
mas visando principalmente, o seu meio de atribui¢cdo de identidade e caracteristicas
particulares, foram desenvolvidas identidade visual para o produto, para serem
incorporadas em uma vertente importante do projeto, que € sua embalagem. A
embalagem do produto, se configura como como forma de mostrar sua faceta para os
usuarios, antes mesmo de aquisicdo do produto. Tendo em vista seu publico-alvo, e
o0 nicho de mercado em que estd inserido, foram formuladas ideias para
direcionamentos da forma do posicionamento da marca do produto, como nome e

logotipo.

Figura 51 — Processo criativo da identidade visual: Random Words (brainstorm)

Fonte: Autor
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Se utilizando do processo criativo de projecao de palavras correlacionadas ao

produto (Figura 51) denominado random words, foram elaborados rascunhos de
logotipos e nomes (Figura 52).
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Figura 52 — Rascunhos de Logo e Nome

Fonte: Autor

A partir da jungdo de um anagrama com as letras da palavra ‘cubo’, mais uma

predisposicdo a influéncia da cultura nacional, atribuiu-se o nome Tuco h&d um
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personagem relacionado a marca, obtido como mascote da mesma, e a0 mesmo
tempo, trazendo uma identificacdo indireta com o publico infantil. O personagem
surgiu no contexto da atribuicdo do nome do produto com um nome familiar
nacionalmente, na tentativa de internalizar a Brasilidade dentro do design do produto,
juntamente com uma informalidade de uma abreviacdo de nome, um apelido, com o
intuito de gerar aproximacao cultural dentro do contexto de trabalhar brincadeiras nao

tdo reconhecidas no pais pelas criancas da geracao vigente.

Figura 53 — Logo do produto

Fonte: Autor

As formas utilizadas para geracdo do logo surgiram através da conceituacao

por meio de palavras (Figura 54), onde as palavras geradoras foram:

Processo Gonstrutivo

—]— o 0
ﬁ F
b : :-: -+ A —
gy S U o
Quebra-Cabecas Livro Brinquedo
Cubo Conhecimento Divercao e Ludicidade

Figura 54 — Processo construtivo do logo
Fonte: Autor

Atribuiu-se a todo contexto, aspectos para a familiaridade do publico infantil

com a marca e consequentemente com o produto, como por exemplo adjetivos como



113

inocéncia, ludicidade e diversdo, mas também seguranca e acolhimento; aplicados

em cores, fontes utilizadas e formas graficas.

As cores utilizadas (Figura 55) partiram da representacdo das cores
encontradas no material utilizado, que sdo as cores que possuem uma tendéncia de
reconhecimento melhor pelo publico-alvo, e por isso, sdo as que ocorrem em maior
incidéncia em todos os campos em que se trabalham com publico infantil. Contudo,
foram adicionadas personaliza¢cées quanto aos seus contrastes, tornando-as mais
esmorecidas, o que comumente se popularizou como tons de cores denominadas de
‘tons pastéis’. Com isso, foram utilizadas 6 cores mais populares dentro desse
contexto, e alguns auxiliares para construcdo de toda a visualidade dos graficos da
embalagem e identidade visual.

Figura 55 — Palete de cores da identidade visual do produto
Fonte: Autor

As fontes (Figura 56), assim como as cores, seguiram 0s pressupostos dos
atributos adjetivados anteriormente. Adicionando trés tipos de fontes diferentes, para
reforca-los e para que pudessem ser usados em cada caso necessario, nao

interferindo na legibilidade da embalagem.

DK FROZEN MEMORY REGULAR Kids Rock Demo Regular Swis721 WGL4 Roman

Figura 56 — Fontes utilizadas na embalagem e logo

Fonte: Autor

Itens mais detalhados das grafias do produto, estdo presentes em Anexo F a

este documento.
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IV.2.6 Atributos dos Componentes

Para as pecas de encaixe que tinham contetudos pedagdgicos, foram feitos
desenhos das imagens rascunho e depois em modelos bidimensionais (2D), para sua
modelagem tridimensional (3D) e posteriormente para seu corte em maquinas de
Comando Numérico Computadorizado (CNC) ou outro processo produtivo que

necessitasse de vetorizacao das linhas.

Para as pecas que necessitavam de retas, semicirculos e circulos, foram feitas
diretamente em programas de Desenho Assistido por Computador - ou Computer-
Aided Design em inglés (CAD). Onde fazendo proveito da area Util das pecas e de um
tamanho que condissesse com pecas para a faixa etaria trabalhada, necessitam de
um tamanho, formatos e espessura que néo pudesse haver acidentes por meio de
ingestdo das mesmas. Contudo, a utilizacdo do brinquedo com supervisdo adulta é

sempre recomendavel.

Figura 57 — Desenho dos componentes de pecas

Fonte: Autor
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Para as pecas com linhas curvas (Figura 57) foram necessérias a utilizacao de
programas modelagem vetorial grafica, previamente aos de modelagem

tridimensional.

A pecas dos componentes foram elaboradas de maneira que utilizasse o
conteudo ja mostrado em aulas pelos professores, com isso, muitos itens
demonstraram-se bastante familiares aos encontrados em outros produtos do meio
infantil, como formas geométricas basicas, e cores primarias ou do arco-iris. Ja as
pecas dos animais, foram produzidas de forma a utilizar representacdo de animais

mais familiares ao convivio das criancas, como bichos domésticos.

Figura 58 — Fonte dos nimeros para corte

Fonte: Autor

As fontes das letras (vogais) e dos numeros (Figura 58) ndo puderam seguir as
mesmas utilizadas na elabora¢éo do logo do produto, pois foi necessario utilizar uma
gue fosse mais arredondada, pois facilitariam o corte de suas arestas, dando mais
precisam e ‘limpeza’ no acabamento. A fonte utilizada foi a Squidgy Sweets de 12 cm
cada. Ja sua organizacdo em forma de planificacdo, foram utilizados os numeros de
forma a ndo seguir uma ordem de diregéo, visto que eles poderiam ser configurados

de diversos jeitos com essa face, visto que seu encaixe € modulado. Logo, o
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direcionamento dos numeros ficara intercalados em horizontal e vertical (em relagéo

as ‘orelhas’ ou abas de encaixe nas laterais).

IV.2.7 Ergonomia

A ergonomia no contexto deste projeto, ultrapassa aspectos como alcances e
posturas, e se localiza juntamente na analise do conforto fisico e psicoldgico, durantes
a educacao de atividades elementares do cotidiano; onde infraestrutura e ambiente

precisam trabalhar juntos para melhor atender seus usuarios (IIDA, 2005).

Diante do cenario educacional, foi necessario voltar o olhar ndo s6 para
aspectos do ambiente, mas em todo conforto psiquico que tendenciam para a
concentracdo e o desenvolvimento psicolégico. Voltando-se para as criancas, mas
também, no bem-estar dos agentes ativos no processo educativo: os profissionais

educadores em segundo plano.

No mais, foram levadas em consideragdo tamanho de pecas que promovesse
0 uso e movimentagao delas pelas criancas de forma prética. Além da espessura da
peca como um todo, deixaram 0 manuseio e a pega fina do publico infantil facilitado.
Além de tudo, toda a peca foi configurada de forma que suas arestas tivessem uma
certa curvatura, evitando acidentes, tornando o toque mais agradavel visualmente e
de forma tétil também. A leveza das pecas, é outro aspecto consideravel em relacéo
a manipulacdo durante o uso, atributos essenciais para a configuracdo de um

brinquedo que estimula a brincadeira.
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Figura 59 — Montagens de alcances ergon6micos
Fonte: Autor

A Figura 59 é um exemplo da ergonomia aplicada durante as diversas
funcionalidades do publico-alvo. Lembrando que, a duracdo de atividades iguais é
curta, justamente para disseminar tipos diferentes de gincanas e consequentemente

estimulos cognitivos, relacionando concentracédo e aprendizado.

IV.2.8 Cores

A percepcdo de cores feitas pela psicologia das criangas, discursa sobre o
cérebro reconhecer melhor tonalidades primarias mais do que outras misturas de tons

secundarios e terciarios. Isso ocorre porque 0 espectro de cores que sao captadas
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pela vista humana vai do vermelho ao violeta, numa faixa cromética de cores que
ressaltam sdo as contrastantes (PEDROSA,1995).

As cores de EVA geralmente encontradas, também seguem essa linha de
confeccao de cores de EVA produzidas, atendendo as demandas de mercado. Isso
varia de distribuidos para distribuidor, mas geralmente s6 mudando alguns tons para
outros. A cores disponiveis distribuidas pelo fornecedor AMS encontradas foram
(Figura 60):

A‘Q Mostruario de Cor

"0ee

Amarelo  Azul CBB Azul Azul Azul
Marinho Royal Turquesa
Bege Branco Cinza Laranja Lilas
Escuro
Marrom Vermelho Preto Rosa CB  Rosa Flex
Roxo Verde Verde AM
Bandeira

Figura 60 — Mostruario de cores de EVA produzidos pelo fornecedor AMS

Fonte: ams.com.br

Essas cores sdo muito presentes no universo do pré-letramento infantil, pois é
nesse periodo em que as criangas comegam a reconhecer e associar cores a coisas
e objetos, como por exemplo, o céu ser da cor azul. Esse contato com cores na escola
€ geralmente feito com giz de cera e tinta a base d’agua, onde realizam tarefas que
buscam desenvolver sua habilidade de expressao e representacdo do mundo em
volta. Alguns psicologos também fazem uso da representacdo de desenhos e cores

assimilados pelas criancas, para interpretar problemas e situacées do cotidiano. Por
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isso, a forma de representacdo e identificacdo de cores €& essencial para o

desenvolvimento nessa idade.

Aproveitando das cores disponiveis, entre varios fornecedores desse material,
as pecas e componentes foram produzidos de forma a tirar vantagem do contraste de
cores presente, e da utilizacdo de fornecedores com tonalidades diferentes, visto que,
para esse projeto, isso auxiliaria na visualidade do conjunto, e ndo prejudicaria o todo,
j& que todas as faces possuem cores, e as pecas dos componentes também. Como
pode ser visto na sugestdo de cores das pecas e de seus componentes presentes na
Figura 68. As formas coloridas adicionariam mais ludicidade, e um visual mais alegre

e divertido.

IV.3 Embalagem
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Figura 61 — Rascunhos das ideias para embalagens possiveis

Fonte: Autor
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A definicdo da embalagem, foram critérios mercadoldgicos estipulados como
importantes para a promocao do produto para a disponibilidade de compra e venda
nacional. E com isso, analisou-se os similares encontrados e como eles se
comportavam em relacdo a sua embalagem e adaptacao do conteudo do produto a
ela (Figura 61). Geralmente o protagonismo do produto, ndo deixava margem para
considerar a embalagem um auxiliar de conteudo agregador, como por exemplo,
tornando-o um local que pudesse retornar e guardar o produto, aumentando sua
durabilidade.

Algumas embalagens reaproveitaveis de brinquedos, quando haviam, seguiam

a mesma linha estética de costura e fechamento, com ziper e seu formato quadratico.

Focando na possibilidade de aproveitamento da embalagem, optou-se por fazer
um redesign nas embalagens plastica utilizadas em alguns brinquedos. Entdo, notou-
se que a experiencia com o produto se prolongaria, tornando o ‘recipiente’ do produto,
como agente agregador de funcionalidade, e ao mesmo tempo, trazendo estilo, e

aumentando a vida Gtil do produto.

Entdo, optou-se pela utilizacdo de um formato que parecia com uma mochila.
Familiarizando-se do uso para o proprio ambiente explorado, e também, auxiliando na

organizagéo do conteudo do brinquedo dentro dele.

O material utilizado seria da mesma linha de fornecedores da matéria prima do
brinquedo, plastico. Entdo, foi utilizado o tecido de PVC transparente, denominado
como plastico cristal, que possui transparéncia exata para tornar vitrine para o objeto,
mas ao mesmo tempo, resguardando-o de eventuais danos de curiosos, se colocado
nas gondolas de lojas. Aqui, foi usado o de 30 micras, mas o recomendado seria de
20 micras, que ainda proporcionaria resisténcia proveitosa. Para as alcas, utilizou-se
cordao também sintético de nylon, mais conhecido como ‘rabo de rato’, também
encontrado em lojas de revendedores de plasticos e espumas, como 0S outros

materiais que compde o produto.

Com a utilizagdo do plastico transparente, necessitou-se de uma area para
impressao de informacgdes e caracteristicas do brinquedo, assim como regulamentado
pelo INMETRO. Entédo, elaborou-se uma area de embalagem de papel rigido, para
compor a estética do produto até entdo, optou-se por um recorte diferenciado, que

ajudava a incrementar a identidade visual, agregando no conjunto como um todo.
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Figura 62 — Fundo da embalagem de papel

Fonte: Autor

O fundo da embalagem de papel (Figura 62), foi um adendo para o fechamento
correto, sem necessitar de muita utilizacdo de cola, utilizando encaixes; recomenda-
se a impressao em papel cartdo, gramatura acima de 250, também muito utilizado em

outros produtos do ramo, e que oferece uma base razoavel para a embalagem.

Com a seguranca que a embalagem oferecia, permitiu-se fazer um pequeno
manual, para acompanhar o produto. Nele foram colocadas sugestdes de jogos, para
gue, os participassem responsaveis, pudesse situar as inumeras oportunidades de
fungdes que o produto poderia ter, estimulando ainda, outras brincadeiras e utilizagdo

de mais unidades do produto.

A arte grafica da embalagem em papel, e do manual de sugestdes de jogos,

estdo presentes em anexo a este relatorio, Anexos H e G, respectivamente.

IV.4 Modelos

IV.4.1 Testes Primarios

Para testes de encaixe e formatos, foram feitas concepgdes previas, com
materiais similares, escalonados; para averiguar suas viabilidades produtivas, e definir

melhores diretrizes sobre como concebé-lo.
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Figura 63 — Testes de modelos em EVA

Fonte: Autor

Como no teste de modelos (Figura 63), averiguou-se que o formato do produto
era bastante eficiente para suas diversas configuracdes possiveis. Isso desnorteou as

diretrizes para prosseguir com a produc¢ao do prototipo final.

Ja os testes de embalagem plastica e de papel (Figura 64 e 65) foram
essenciais para a visualizacdo de como a embalagem se encaixaria como conjunto
do produto final. Utilizando plastico PVC de 20 micras transparente (ou comumente
conhecido como plastico cristal), tornou a transparéncia um recurso visual que dava

mais importancia ao produto.

A corda de nylon, chamada de cordéo ‘rabo de rato’, foi um meio de utilizar
todos os produtos de dentro de um mesmo fornecedor de plasticos e borrachas.
Tornando assim, a aquisicdo de materiais mais pratica, até para a inddstria em

grandes escalas.
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Figura 64 - Testes de modelos de embalagem em PVC cristal

Fonte: Autor
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Figura 65 - Testes de modelos de embalagem em papel

Fonte: Autor

Averiguou com os testes de embalagem, que era necessarias duas algas para
formacdo de uma mochila, ou da necessidade de uma presilha de corddo (como a
‘focinho de porco’), que deixaria a possibilidade de regular a abertura, visto que o
material plastico tende a voltar a sua forma original sozinha. E também que o fundo

poderia ser passivel de fechamento melhor de encaixe, sendo reformulado.
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Figura 66 — Processo de producao de teste para prot6tipo

Fonte: Autor

IV.5 Colagem e componentes

As pecas finais, foram elaboradas como algumas subpegas agrupadas,

formando um conjunto geral, dentro das colagens.

Os conjuntos de pecas numéricas, juntamente com a parte superior deste

recorte, de 2 mm de espessura, receberam o nome de pecas A, e com 0 humero de

cada parte seu subconjunto Al e etc. As pecas de EVA mais rigidos de 3 mm de

espessura, receberam o nome de pecas B, onde, sdo todas simples e iguais com 6

unidades no total destas. Ja as pecas C sdo as de EVA de 10 mm, que tém seus

componentes recortados em EVA de outras cores, na mesma espessura.

A B C
PECA 1 Numero 1 + Al B C1 + componentes C1
PECA 2 Numero 2 + A2 B C2 + componentes C2
PECA 3 Numero 3 + A3 B C3 + componentes C3
PECA 4 NUmero 4 + A4 B C4 + componentes C4
PECA S Numero 5 + A5 B C5 + componentes C5
PECA 6 Numero 6 + A6 B C6 + componentes C6

Tabela 10 — Esquema de montagem das pecas

Fonte: Autor
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Essas nomenclaturas, foram criadas para efeito de organizacdo das pecas que
casam entre si. As cores sugeridas nas pegas e seus componentes, podem ser
modificadas a gosto. Apenas é recomendado alteracfes que combinem e adequem
seus conteudos planificados, como jogo de amarelinha, por exemplo, onde nesse
caso, a pega 6, teve o conteudo do ‘céu’ como adaptado do de clima.

Mais detalhes sobre colagens, estdo presentes nos anexos a este documento,

com processo técnico descriminado.

IV.6 Perspectivas e Dimensdes

Figura 67 - Dimensdes gerais do cubo montado

Fonte: Autor
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430 mm

280 mm

15 mm

Figura 68 — Dimensdes gerais de pecas

Fonte: Autor
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Figura 69 — Sequéncias de fotos passo a passo para montagem do formato cubo

Fonte: Autor
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Figura 70 — Sequéncias de fotos passo a passo para montagem da planificagéo

Fonte: Autor
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Figura 71 — Dimensdao geral da embalagem de papel

Fonte: Autor

Figura 72 — Formato final de embalagem de papel montada

Fonte: Autor
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Figura 73 — Mockup do folheto de manual de sugestfes de jogos
Fonte: Autor

Figura 74 — Folheto de manual de sugestdes de jogos final impresso

Fonte: Autor
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| 455 mm

470 mm

280 mm

Figura 75 — Dimens@es gerais da embalagem plastica costurada

Fonte: Autor

IV.7 Producéao de Protoétipo

A producdo de protétipos finais (Figura 76) seguiu as etapas ja feitas na
elaboracdo de modelos de testes anteriores. Listadas a seguir.
Etapas da construcao:
e 12etapa: Impresséo e corte dos moldes de papel;
e 2aetapa: Colocacao dos moldes nas placas e marcacao dos moldes;
e 32etapa: Corte das placas;
e 42 etapa: Acabamento interno das pecas cortadas;
e 52 etapa: Colagem das placas equivalentes;

e 62etapa: Cura da cola, e acabamento externo das pecas (aparagem de erros).
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Figura 76 — Processo de construcé@o do protétipo final

Fonte: Autor

Para construgéo deste modelo, foram utilizadas ferramentas manuais de corte,
como estiletes e bisturis, devido a problemas particulares de custos de produgcédo com

a maquinas de corte como routers e fresadoras comandados por CNC.

Logo, todos os recortes e costuras presentes no protétipo final foram feitos a
mao. Contudo, isso fez surgir uma ideia de sugestédo de indicativo de producéo pelos
préprios professores, pais e educadores, como uma vertente de propagar 0
conhecimento do conteudo, utilizando-se da cultura do ‘faca-vocé-mesmo’ praticado

desde sempre pelos profissionais da educacéo basica.

Durante esse processo foram calculados os custos de producdo se baseando
na estimativa de preco para producdo de uma unidade de protétipo produzido
totalmente manual, com as pecas da matéria prima em tamanhos disponiveis no
mercado local, com o custo médio de R$86,00 (oitenta e seis reais), sobre o ano desta
publicacéo.

Dentro da producédo, durante as fases de corte, previu-se perdas significantes
por se tratar da adaptacéo da fabricacdo por produtos encontrados no varejo local,
ficando suscetivel aos seus tamanhos, obtendo-se sobre de materiais durante a
producéo. Contudo, todo o material utilizado € passivel de reciclagem e reutilizacédo
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por outros processos industriais, tornando suas perdas aproveitaveis, tendo em vista
gue na industria com numero de unidades seriada, 0s processos de corte, bem como
da disposicao das pecas nas placas, e sua correspondéncia de cores, seria revisada

para o maximo de aproveitamento do espaco possivel, diminuindo perdas de matéria-

prima.
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Figura 77 - Fotos do produto em etapa de finalizacdo

Fonte: Autor
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IV.8 Imagens de ambientagdo e Usabilidade

Figura 78 - Possibilidades de planificagbes Caminhos

Fonte: Autor
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Figura 79 — Ambientacéo renderizada

Fonte: Autor
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Figura 80 - Foto montagem da ambientagdo do produto com crianca

Fonte: Autor
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Figura 81 - Foto montagem da ambientag&o do produto
Fonte: Autor
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IV.8.1 Teste de Usabilidade com Criancas

A apresentacdo do brinquedo a um usuario teste, foi feita como possibilidade
de averiguacao da efetividade do produto, trazendo assim, novas resolugdes acerca
da funcionalidade e praticidade enquanto brinquedo; outras chances de averiguagéo
sobre suas praticas pedagoégicas profundas, seriam necessarias para testes de
adaptacao dentro de sala de aula, com alunos e professores, contudo, até a data da
concluséo deste projeto, ndo foi possivel por causa do intervalo do periodo letivo para

férias, ocorrendo o desencontro da visita.

A crianga utilizada no teste de usabilidade, também era frequentadora da
creche, que tinha todo o costume com as praticas pedagdgicas la estabelecidas. Ele

tinha 3 anos de idade, e pertencia a turma no grau de Maternal.

Seu primeiro contato e reconhecimento do brinquedo, como suas fungoes,
forma e seu material, foram quase gue imediatamente reconhecidos como objetos
feitos para brincar, pois sempre foram de muito costume dele. As praticas de contetdo
presentes no brinquedo exerceram muito bem sua fungdo, como revisdo e
ensinamento daquele conteudo, e também do jogo proposto nele, despertando o

interesse na crianga e instigando a tocar e testar todas os seus elementos (Figura 82).

Um video dessa experiéncia foi feito e anexado a este trabalho.
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Figura 82 — Testes com o publico-alvo

Fonte: Autor
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IV.9 Sugestbes Projetuais

Para concluir os preceitos que nortearam todo esse processo de producéo e
confeccdo de um produto, fica sugerido como opgOes a serem exploradas mais
adiante, ou para um estudo mais aprofundado que demande mais tempo, a
possibilidade de utilizacdo de colas para juncédo desses tipos de produtos, onde néo
haja tanta toxidade, e a partir dai, direcionar mais testes estruturais necessarios no
contexto deste produto. Ou ainda, a possibilidade de pesquisa sobre a criagdo de
materiais que mesclem em sua composicao as caracteristicas fisicas dos materiais

emborrachados, com outros aspectos de rigidez.

Ainda no futuro, acrescentaria-se ao projeto, por meio de sua evolugdo como
produto, outras possibilidades de desenvolvimento de contetdos, como atribuicdes
sazionais ou tematicas ou ainda um conteudo didatico mais complexo voltado para

séries da educacao continuada.
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CONCLUSAO

O campo do ensino infantil levantou questdes sobre uma série de agentes
envolvidos na prospeccéo da educacdo. Estudos sobre a iinflencia do ambiente e
objetos dentro do contexto, conduziram a pesquisa a analisar o funcionamento do
publico-alvo e como sua rotina no auxilia nesse processo ambiente. Através de visitas
e relacionamento com o local estudado, foi notado as constantes dedicacdo dos
profissionais ali responséveis por coordenar o ensinamento, a driblarem das caréncias

de materiais e recursos que auxiliariamos no processo educativo.

Ao término da pesquisa imersiva, avaliou-se que préaticas de ensinamentos
adaptadas pelos agentes da educacdo local, eram efetivos sobre o jeito especifico de
explorar o conteudo programatico daquele periodo letivo. Unindo pesquisa
aprofundada nos campos pedagoégicos e psicoldgicos, optou-se por confeccionar um
produto que relacionasse a tarefa a ser dada, ao publico proposto, levando em conta
suas formas de assimilacdo de conteddo, agregando prazer e diversdo nesse

processo.

A partir da analise mercadolégica de produtos inseridos nesse nicho, notou-se
a precariedade do mercado nacional para designs brasileiros que explorassem meios
de producao mais facilitadas, e que principalmente, levassem mais em consideracéo
as necessidades dos usuérios diretos e indiretos, do que somente a reproducdo de

conteudos influenciados internacionalmente.

Os caminhos da pesquisa levaram a producéo de um brinquedo, que trouxesse
0 conteudo expositivos engessado em sala, para formatos mais propicios a

assimilacdo do aprendizado, como ja muito praticado em jogos e brincadeiras.

Por meio das possibilidades produtivas deste projeto. Aliou-se este produto
multifuncional, a chances de reprodugdo manuais pelos profissionais responsaveis,

itens esses que ja sdo bastante difundidos no meio.

“Profissionais bem qualificados possuem instru¢do suficiente para inverter a
situacdo carente de materiais. Em ac¢fes que atendem as necessidades de
desenvolvimento das criangas. A disponibilidade de recursos financeiros é
importante, porém ele ndo deve ser considerado Unico.” (MORA, 2006, p.119)
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As caracteristicas das solu¢des apresentadas, surgiram como forma de fazer
um direcionamento das praticas pedagodgicas como elas sdo impostas no ambiente
em que acontecem. Nada melhor que o préprio usuario para discernir sobre suas
necessidades e problemas encontras em seu proprio meio. A imagem do professor
sempre foi de um valor muito grande. O objetivo foi de tornar o trabalho dos
profissionais que dedicam suas vidas a praticas da disseminacdo do conhecimento,
mais prazerosos, tornando-os além de agente transformador dos individuos e mentes

gue estao adquirindo conhecimento, mas também, de ser em constante formacao.

O desafio de aliar produto a um nicho de mercado especifico ndo tao difundido,
enfrentou alguma certa resisténcia sobre aquisicao de materiais e meios de producéo,
além da necessidade da imersao local para averiguar suas praticas, item que as vezes
nao € tao facilitado. Contudo, o estimulo de adequar as praticas manuais a industria
foram de grande importancia para incrementar a gama de produtos produzidos

nacionalmente; aliando tecnologia ao beneficio das praticas cotidianas

No mais, a experiéncia obtida através de todo o processo evolutivo do produto
foram fundamentais para a colocacdo como profissional no mercado. Explorando
publico-alvo, seguranca, materiais e processos, e todos 0s aspectos envolvidos na
projecdo de um produto. Teméaticas geradas durante o processo sobre a educagao
através de brinquedos pedagdgicos e o funcionamento de sua didatica, poderdo gerar

discussdes para trabalhos mais elaborados que sucederéo esta pesquisa.
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