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RESUMO

Grande parte da populacdo tém consciéncia de que todas as pessoas,
incluindo portadores de deficiéncias, devem ter os mesmos direitos de participacao na
vida em sociedade. Porém, ainda existem poucas iniciativas que visam essa inclusao.
O designer, como profissional, € responsavel por trabalhar para suprir as
necessidades e proporcionar o bem-estar de todos. Diante disto, este trabalho visa o
desenvolvimento de um projeto sensorial, onde 0s usuarios iniciais serdo os alunos
deficientes visuais da APAE de Lajeado, com o objetivo de proporcionar maior
independéncia e, se possivel, auxiliar no desenvolvimento desse aluno. Para isso,
serdo utilizados conceitos de design social e design sensorial, aliados a uma
metodologia de projeto adaptada dos métodos propostos por Bruno Munari e Lobach.
Essa metodologia foi dividida em duas fases. A fase 1, desenvolvida no primeiro de
semestre de 2016, consistiu nas etapas de Definicdo do Problema e Coleta de Dados,
onde foram pesquisados assuntos referentes as deficiéncias, desenvolvimento
infantil, a importancia do brincar no desenvolvimento da crianca, o papel social do
design, design sensorial e design como ferramenta par a criagcdo de jogos e
brinquedos. Além disso, o0 a coleta de dados traz informacdes sobre o historico da
APAE no Brasil e na cidade de Lajeado, bem como informacfes sobre a instituicdo e
sua metodologia de ensino. A Fase 2, desenvolvida durante o segundo semestre do
ano de 2016, constituiu-se de quatro etapas. Na etapa 1, Analise de Dados, foram
realizadas as analises referentes as observacdes do publico alvo realizadas na APAE
de Lajeado, dos brinquedos e jogos la disponiveis para os alunos deficientes visuais
e andlises das respostas obtidas através do questiondério aplicado com as terapeutas
ocupacionais da Escola. A etapa 2, Geracdo de Alternativas, foi responsavel pela
criagdo das primeiras ideias para solucionar o problema do trabalho, onde foi realizado
um brainwriting juntamente com as terapeutas ocupacionais da Escola e, a partir
disso, selecionadas e especificadas as melhores alternativas geradas. Na etapa 3,
Verificacdo das Alternativas, foi selecionada a alternativa que melhor atenderia ao
objetivo do trabalho e apresentada as terapeutas, a fim de receber um retorno
referente a relevancia da proposta criada. Ao final, a etapa 4, Solucéo, traz imagens
e informacdes sobre o que foi desenvolvido a partir dos estudos realizados e a solugao
proposta para a problematica levantada por este trabalho. Para finalizar, as
consideracdes finais trazem 0s principais apontamentos e questdes mais relevantes
percebidas ao longo do trabalho, bem como sugestdes para projetos futuros que
poderéo ser iniciados por meio desta pesquisa.

Palavras-chave: Design sensorial. Deficiéncia visual. Jogos sensoriais.
Design social.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, vé-se uma sociedade onde as pessoas preocupam-se cada vez
menos com o bem estar do préximo. Estdo extinguindo-se os valores de unido,
gentileza e gratiddo. As pessoas parecem estar, cada vez mais, sendo moldadas a
viver roboticamente em busca da prépria satisfacdo, deixando de olhar para os seus
semelhantes para conseguir enxergar suas necessidades e restricdes. Vive-se uma
luta diaria para sobreviver no caos que esta se tornando o mundo globalizado. Nesse
contexto, quem sofre as piores consequéncias nessa aceleracédo de crescimento é a
minoria de pessoas incapazes de acompanhar o ritmo da mudanca, como 0S

portadores de necessidades especiais.

Segundo a Organizacao Mundial de Saude, estima-se que 10% da populacéo
mundial possui algum tipo de deficiéncia. De acordo censo do Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica do ano 2010, mais de 6,5 milhdes de pessoas possuem algum
tipo de deficiéncia visual, dessas, 582 mil, séo cegas e 6 milhdes apresentam visédo
subnormal. Durante muitos anos acreditou-se que a deficiéncia era um problema
individual e que a responsabilidade de adaptacdo a sociedade cabia exclusivamente
ao portador da necessidade especial. Com o passar dos anos, percebeu-se que, na

verdade, cabe a sociedade adaptar-se as diferengas.

Nesse contexto, em 1954, no Rio de Janeiro, foi criada a primeira APAE -
Associacéo de Pais e Amigos dos Excepcionais do Brasil, uma institui¢éo filantropica

gue trabalha na defesa dos direitos da pessoa com deficiéncia, sua inclusédo social e
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seu desenvolvimento pessoal. Hoje, a Associacdo existe em mais de 2 mil municipios
brasileiros, propiciando apoio integral a cerva de 250.000 pessoas com deficiéncia,

sendo o maior movimento social do Brasil e do mundo na sua area de atuagéo.

No municipio de Lajeado, a APAE foi fundada em 1971, pela necessidade de
oferecer atendimento a grande camada de pessoas com deficiéncia sem atendimento
especifico, e mantém a Escola de Educacdo Especial Bem Me Quer. Por esse motivo,
pode ser denominada instituicdo ou escola. Com uma equipe interdisciplinar, a
instituicdo possui uma grande importancia no contexto social e educacional da cidade
e da regido. Em uma estrutura fisica de 1.184m2, totalmente adaptada as
necessidades dos alunos, a instituicho vem, desde a sua fundacdo, crescendo
rapidamente, “sempre com apoio e comprometimento de toda a comunidade e com

boas administragdes ao longo de todos esses anos” (APAE, 2016).

Estdo matriculados na APAE de Lajeado, segundo a coordenacado da Escola,
cinco alunos com deficiéncia visual. Porém, estes mesmos somente estdo
frequentando a instituicdo por apresentarem, também, algum outro tipo de deficiéncia.
Sendo assim, as dificuldades decorrentes da cegueira acabam nao recebendo
atencdo e estimulagcdo em tempo integral. Afinal, por ter carater filantrépico, a
instituicdo necessita constantemente da ajuda de profissionais e voluntarios nas mais

diversas areas, para melhor servir seus alunos.

Nesse sentido, os profissionais do design podem desempenhar um papel

bastante importante, pois, de acordo com Manzini (2008):

Mesmo nao tendo meios para impor sua propria visdo aos outros, possuem
[...] os instrumentos para operar sobre a qualidade das coisas e sua
aceitabilidade, e, portanto, sobre a atragdo que novos cenarios de bem-estar
possam porventura exercer. Seu papel especifico [...] € oferecer novas
solucdes a problemas, sejam velhos ou novos, e propor seus cenarios como
tema em processos de discussdo social, colaborando na construcdo de
visBes compartilhadas sobre futuros possiveis (MANZINI, 2008, p. 16).

Partindo desse contexto, e com o intuito de contribuir para a melhoria da
qualidade de vida dos alunos deficientes visuais da APAE de Lajeado, esse trabalho
esta dividido em seis capitulos e se apresenta na forma de um projeto conceito, ou
seja, um estudo com o objetivo de definir a forma e a funcdo do produto, sem
preocupar-se com as solucdes tecnicamente viaveis. Neto e Favaretto (2005), citando

7

Epstein (1988), afirmam que pensar conceitualmente é uma necessidade, pois a
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mente humana néo teria capacidade cerebral para pensar em todos os detalhes e
elementos envolvidos em cada reflexdo e projeto idealizado. Além disso, o
pensamento com base em conceitos mantém a mente aberta a todas as alternativas
que se adequam a solucdo de um problema, sem criar barreiras e restricbes de

criatividade.

Sendo assim, no primeiro capitulo, é apresentada a introducdo, onde séo
abordados assuntos da contextualizacdo, problematizacdo, objetivos, geral e
especificos, e justificativa. No capitulo 2 encontra-se o desenvolvimento da pesquisa
bibliografica, sobre as deficiéncias em sua totalidade, a deficiéncia visual, a crianca
deficiente visual, a importancia do brincar para o desenvolvimento da crianca, a APAE
como instituicdo, a funcionalidade e atuacdo da APAE na cidade de Lajeado, o papel

social do design, design sensorial e 0 design aplicado a criacéo de jogos.

No capitulo 3 sdo apresentadas as metodologias que guiaram o
desenvolvimento deste trabalho. Elas apresentam as etapas de como o trabalho deve
se comportar, quanto a estrutura, pesquisas e aplicacdo dos conhecimentos
adquiridos, para chegar a uma solucao viavel e satisfatéria, levando em consideracao
que este projeto serad desenvolvido a partir das ferramentas e conhecimentos do
design para a criagdo de jogos ou brinquedos sensoriais, com o intuito de promover
uma maior independéncia do deficiente e contribuir para o desenvolvimento dos

alunos cegos da APAE de Lajeado.

A partir do referencial bibliografico, o capitulo de nimero 4 deste trabalho traz
a Analise de Dados. Esta etapa consistiu na imersdo ao ambiente do aluno deficiente
visual da APAE de Lajeado, a fim de tomar conhecimento de quais 0s jogos e
brinquedos disponiveis para esse publico e realizar a identificacdo do usuario. Além
disso, foi possivel fazer a aplicagdo de um questionario com as terapeutas
ocupacionais de Escola e observacdo ndo participante da sessdo de terapia
ocupacional. De acordo com a metodologia proposta, a analise dos dados levantados

nessa etapa foi responsavel por direcionar a fase criativa do trabalho.

A Etapa Criativa esta apresentada no quinto capitulo deste trabalho.
Conforme o método proposto e os limites impostos pelo levantamento te6rico e analise

de dados, iniciou-se a geragao de ideais e escopos iniciais para encontrar a solugao



15

adequada a problematizacdo proposta neste trabalho. A partir da geracdo de
alternativas e escolha da melhor ideia, apresentou-se, por meio de uma conversa
informal, a proposta de solucéo as terapeutas ocupacionais da APAE de Lajeado, a
fim de verificar se a alternativa escolhida estava adequada. A partir do feedback
positivo recebido, foram feitos estudos de materiais, definicdo de uma cartela de cores
e observacdes antropométricas pertinentes ao publico infantil. Apds, € apresentada a
solucao final do trabalho, com imagens e especificagdes. Para finalizar, no capitulo 6
estdo apresentadas as consideragdes finais e resultados obtidos a partir da realizacao

do Trabalho de Conclusao de Curso Il.

1.1 Problematizacao

Conforme Assis, Pussoli e Lacerda (1994), a Organizagédo das Nac¢des Unidas
(ONU) proclamou, em 1981, o Ano Internacional da Pessoa Portadora da Deficiéncia,
que tinha como lema: “participacao e igualdade plenas”. Ja “em 1982 a Assembléia
Geral das Nacbes Unidas, através da Resolucado 37/52, aprovou o PAM — Programa
de Acdo Mundial para a Pessoa Portadora de Deficiéncia”, com o intuito de encontrar
medidas eficazes para prevencao e reabilitacdo da pessoa com deficiéncia, além de

idealizar a igualdade e participacéo plena dos deficientes na sociedade.

A partir desse trabalho proposto pela ONU, ainda conforme Assis, Pussoli e
Lacerda (1994), acreditou-se que haveria um maior reconhecimento da dignidade do
deficiente. Porém, a presenca de pessoas com deficiéncias repercute de forma
negativa em pelo menos 25% da populacdo, onde pelo menos uma em cada dez

pessoas possuem algum tipo de deficiéncia.

De acordo com essa realidade, surgiram, ao longo dos anos, instituices e
grupos de apoio as pessoas com deficiéncias, com o intuito de garantir a esses
cidaddos uma qualidade de vida mais digna e livre de preconceitos. Em ambito
nacional, estadual e regional, a APAE é exemplo disso, pois a instituicdo representa

um conjunto de esfor¢cos de educadores, técnicos, familiares e pessoas
Portadoras de Deficiéncia, no sentido de romper barreiras e limitacfes
historicamente construidas para o exercicio da cidadania, concretizando uma

educacéo participativa, de qualidade e inclusdo social de pessoa Portadora
de Deficiéncia (APAE Lajeado, 2016).
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Levando em conta o contexto regional, a instituicio APAE de Lajeado, que
atende moradores do municipio e de outras cidades da regido, € referéncia no estado
pelos servigos prestados e por sua estrutura fisica (APAE Lajeado, 2016). Dentre os
alunos matriculados, quatro possuem deficiéncia visual. Como o foco da instituicao
nao é o atendimento voltado a pessoa com esta deficiéncia, estes mesmos estao
matriculados por serem, também, deficientes intelectuais. A Escola, mesmo sendo
referéncia, encontra-se em uma busca incessante por melhorias, a fim de contribuir,
cada vez mais, de forma positiva no desenvolvimento de seus alunos e poder,

também, dar suporte as familias.

Essas criancas deficientes visuais recebem, de forma plena, o atendimento
voltado a sua incapacidade intelectual e, por mais que a questao da deficiéncia visual
seja trabalhada, ela é feita de forma menos frequente. Por esse motivo, é importante
gue se possa trabalhar os estimulos sensoriais dessas criangcas em mais momentos
durante o periodo em que elas estdo na Escola. Afinal, a escola € um local de
aprendizado e crescimento, e todo estimulo recebido auxilia no desenvolvimento
desse aluno deficiente pessoal como pessoa, uma vez que o ajudard a lidar melhor
com o meio. Diante dessa realidade e em decorréncia da preocupacéo da Escola em
oferecer um crescimento adequado aos seus alunos, a APAE de Lajeado desenvolveu
um projeto para a construcdo de uma Sala Snoezelen, de caracteristica
multissensorial, que comecara a ser executado no més de julho de 2016.

Levando em conta exemplos como esse, torna-se visivel a importancia de se
trabalhar em prol de uma causa e ndo somente na resolucdo de um problema
cotidiano. Sendo assim, e de acordo com a realidade da APAE de Lajeado,
reconhecendo a intencdo da instituicdo de crescer cada vez mais e continuar sendo
referéncia no auxilio as pessoas portadoras de deficiéncias, é possivel questionar:
como o design pode auxiliar no bem-estar e no desenvolvimento da crianca deficiente

visual tendo como usuario inicial os alunos da APAE de Lajeado?
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1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Promover maior independéncia e auxiliar no desenvolvimento de criangas
com deficiéncia visual, tendo como usuério inicial os alunos da APAE de Lajeado, por

meio de um artefato de entretenimento e lazer que proporcione estimulos sensoriais.

1.2.2 Objetivos especificos

- Adquirir embasamento tedrico sobre o que séo deficiéncias;
- Pesquisar, de forma mais aprofundada, sobre a deficiéncia visual;

- Entender o que é a Associacdo de Pais e Amigos dos Excepcionais em

ambito nacional e as particularidades da instituicdo existente em Lajeado;

- Compreender, por meio de referencial bibliografico, como o design pode

auxiliar na solucéo do problema,;

1.3 Justificativa

Levando em consideracao a realidade de que as tecnologias existentes para
auxilio do deficiente visual ainda sdo um pequeno nimero, se comparadas as diversas
tecnologias facilitadoras voltadas ao publico sem deficiéncias, é necessario
reconhecer que a sociedade precisa encontrar novas formas de assessorar 0
deficiente para que o mesmo se desenvolva melhor e se adapte ao meio onde vive,

nao deixando que ele, sozinho, tenha o compromisso de se inserir na sociedade.

Diante desse compromisso social e reconhecendo o trabalho da APAE de
Lajeado e a intencdo da instituicio em ser referéncia de apoio ao portador de
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deficiéncia, o designer pode desempenhar um papel bastante importante. Afinal, o
profissional de design possui meios, conhecimentos e instrumentos para atuar visando
a qualidade das coisas e a perspectiva de bem-estar das pessoas, sejam elas

deficientes ou nao.

Estimular as diferentes vias sensoriais dos estudantes com deficiéncia visual
ajudara no desenvolvimento deles como pessoas, uma vez que facilitara a interacao
deles com o0 meio e com a comunidade. Propiciar esse estimulo em forma de lazer
proporcionara, ainda, momentos de bem-estar, independéncia e oportunidade de
conhecer as coisas por si s0, ajudando na conceituacao e na visdo do deficiente sobre

0 mundo.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo serdo explorados os assuntos pertinentes para compreensao

do tema e desenvolvimento do trabalho.

2.1 Pessoa Portadora de Deficiéncia

De acordo com o Instituto Benjamin Constant (IBC) (2016), instituicdo de
ensino para deficientes visuais do Rio de Janeiro,
considera-se Pessoa Portadora de Deficiéncia (PPD) aquela que
apresente, em carater permanente, perdas ou redu¢des de sua estrutura, ou
fungdo anatbmica, fisioldgica, psicoldgica ou mental, que gerem incapacidade

para certas atividades, dentro do padrdo considerado normal para o ser
humano (IBC, 2016).

A Classificacéo Internacional de Funcionalidade, Incapacidade e Saude - CIF
(2016), caracteriza a deficiéncia como uma caréncia ou anormalidade na estrutura
corporal ou na funcéo fisiolégica (incluindo as funcdes mentais), referindo-se, assim,

a biologia humana.

Entretanto, segundo Diniz (2007), um corpo que apresenta algum tipo de
deficiéncia pode ser considerado fatidico para alguns, enquanto, para outros, nao
deixa de ser apenas uma condicdo da existéncia humana. As pessoas estdo

condicionadas a pensar que a deficiéncia se apresenta por meio de alguma
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anormalidade. Porém, a normalidade ndo passa de um julgamento estético e variavel.

Em termos legais, a expressao “deficiéncia”’ refere-se aqueles que possuem
dificuldades fisicas, mentais, intelectuais ou sensoriais, a longo prazo, onde as
mesmas possam atuar como barreira na participacéo plena e efetiva do individuo na
sociedade. (BRASIL. Lei 13.146, 2015, art. 2°).

Levando em consideracéo os diferentes posicionamentos sobre o tema, pode-
se especificar que
a deficiéncia faz parte da condicdo humana. Quase todas as
pessoas terdo uma deficiéncia temporaria ou permanente em algum
momento de suas vidas, e aqueles que sobreviverem ao envelhecimento

enfrentardo dificuldades cada vez maiores com a funcionalidade de seus
corpos (OMS, 2012, pag. 3).

Qualquer pessoa, seja ela portadora de alguma deficiéncia ou ndo, necessita,
ao longo de sua vida, de cuidados médicos e amparo legislativo. Por esse motivo, é
um ato equivocado opor-se completamente a ideia de que um corpo lesionado por

algum tipo de deficiéncia ndo precisara de auxilios ou recursos de reabilitacao.

A partir dessas divergéncias de opinides sobre o tema, surgiram nos Estados
Unidos e no Reino Unido, em meados de 1970, diversos estudos revolucionarios
sobre a deficiéncia. A partir dai, “de um campo estritamente biomédico confinado aos
saberes médicos, psicolégicos e de reabilitacdo, a deficiéncia passou a ser também
um campo das humanidades” (DINIZ, 2007, pag. 9).

Para Diniz (2007), a decorréncia dos estudos sobre deficiéncia feitos pelas
areas das humanidades abalou o predominio biomédico do campo. Esse encontro de
saberes gerou uma discussdo inacabavel sobre qual termo melhor descreveria a
pessoa com deficiéncia, a fim de acabar com expressfes discriminatérias que eram
usadas desde os primeiros estudos sobre o tema. Termos como “aleijado”, “retardado”
e “pessoa portadora de necessidades especiais” foram deixadas de lado para dar
lugar aos poucos termos que eram do consentimento das partes: “pessoa deficiente”,
“‘pessoa com deficiéncia” e “deficiente”. Porém, ainda segundo Diniz (2007), por mais

que o termo “deficiente” tenha hegemonia nas discussdes e estudos sobre o caso, e



21

que as expressdes claramente insultantes tenham sido abandonadas, ndo existe,

atualmente, um consenso total sobre quais sdo os melhores termos descritivos.

A discusséao sobre o tema deficiéncia entre os estudos humanos e biomédicos
nao apresenta discordancia somente na denominacgao da pessoa deficiente. As duas
areas compreendem formas diferentes de pensamento sobre o que é a deficiéncia, o

que gerou os chamados “modelo médico” e “modelo social” (DINIZ, 2007).

O modelo médico caracteriza-se por afirmar que a deficiéncia existente em
uma pessoa é um “problema” somente para ela e sua familia. Ou seja, essa visao
isenta a sociedade, como um todo, de quaisquer compromissos ou deveres para com
a pessoa deficiente, inclusive no quesito de responsabilidade sobre processos contra
discriminagéo. O posicionamento do modelo médico aponta que a deficiéncia é uma
“anomalia” do corpo que deve ser tratada e combatida. Nessa abordagem, acredita-
se, ainda, que um corpo que estiver mais proximo do bom funcionamento, estara mais
perto de adquirir direitos e cidadania (ESCOLA DE GENTE, 2010).

J& o0 modelo social prega que deficiéncia ndo se caracteriza somente pelas
limitagBes do corpo humano, mas também em conjunto com a somatoéria das barreiras
fisicas, econbmicas e sociais impostas pelo ambiente ao individuo. Mesmo a
deficiéncia sendo uma realidade, entende-se que ela é apenas uma parte das
caracteristicas da pessoas, uma condicdo flexivel, e ndo o seu todo. Afinal, se as
barreiras que impedem o deficiente de executar diferentes atos foram removidas, a
desvantagem por ele sofrida passara a ser menor ou praticamente nula. Sendo assim,
a deficiéncia ndo € um problema somente do individuo que a possui, mas sim, um
assunto de interesse publico, que deve ser construido de forma coletiva entre
individuos e sociedade (ESCOLA DE GENTE, 2010).

Indiferentemente da visédo utilizada para abordar o assunto, as diferentes
deficiéncias existentes foram estudadas inUmeras vezes e apresentam-se em

diversas categorias, sendo classificadas como deficiéncias congénitas ou adquiridas.

As deficiéncias congénitas surgem no periodo da gestacdo ou logo apds o
nascimento e podem ser decorrentes de problemas relacionados com a assisténcia

inadequada da gestante, através de doencas, abuso de drogas e alcool, desnutrigéo,
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problemas psiquiatricos, traumas e les6es (Ministério da Saude, 2006) ou podem ser
decorrentes de doencas como catarata, glaucoma, albinismo, etc. Ja a deficiéncia
adquirida, que pode acontecer em qualquer momento da vida, € decorrente de causas
acidentais, doencgas, deficiéncia de vitamina A, entre outros, e tem a possibilidade de
ser prevenida ou controlada, segundo Hardman, Drew e Egan (2005 apud MAIA;
PRETTE; FREITAS, 2008).

Independente da classificacédo, se congénita ou adquirida, os diferentes tipos
de deficiéncias encontram-se organizados em grupos especificos, muitas vezes
subdivididos em grupos menores e ainda mais focados. Segundo Ribas (1985),
existem trés grandes grupos: as deficiéncias fisicas, como amputacdes e
malformacgdes, as deficiéncias sensoriais, que sao as auditivas e visuais, e as

deficiéncias mentais.

Na Constituicdo Federal, art. 4° do Decreto n° 3298, de 20 de dezembro de
1999, denomina-se deficiente a pessoa que esta enquadrada nas seguintes

categorias, in verbis:

| - deficiéncia fisica - alteracdo completa ou parcial de um ou mais segmentos
do corpo humano, acarretando o comprometimento da funcéo fisica, apresentando-se
sob a forma de paraplegia, paraparesia, monoplegia, monoparesia, tetraplegia,
tetraparesia, triplegia, triparesia, hemiplegia, hemiparesia, ostomia, amputacdo ou
auséncia de membro, paralisia cerebral, nanismo, membros com deformidade
congénita ou adquirida, exceto as deformidades estéticas e as que ndo produzam
dificuldades para o desempenho de funcbes; (Redacdo dada pelo Decreto n® 5.296,
de 2004)

Il - deficiéncia auditiva - perda bilateral, parcial ou total, de quarenta e um
decibéis (dB) ou mais, aferida por audiograma nas freqiéncias de 500HZ, 1.000HZ,
2.000Hz e 3.000Hz; (Redac¢ao dada pelo Decreto n° 5.296, de 2004)

Il - deficiéncia visual - cegueira, na qual a acuidade visual € igual ou menor
qgue 0,05 no melhor olho, com a melhor correcao éptica; a baixa visdo, que significa
acuidade visual entre 0,3 e 0,05 no melhor olho, com a melhor correcdo Optica; os

casos nos guais a somatéria da medida do campo visual em ambos os olhos for igual
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ou menor que 600; ou a ocorréncia simultanea de quaisquer das condicdes anteriores;
(Redacao dada pelo Decreto n° 5.296, de 2004)

IV - deficiéncia mental — funcionamento intelectual significativamente inferior
a meédia, com manifestacdo antes dos dezoito anos e limita¢cdes associadas a duas
ou mais areas de habilidades adaptativas, tais como: a) comunicacao; b) cuidado
pessoal; ¢) habilidades sociais; d) utilizacdo dos recursos da comunidade; (Redacgéo
dada pelo Decreto n° 5.296, de 2004); e) saude e seguranca; f) habilidades
académicas; g) lazer; e h) trabalho;

V - deficiéncia multipla — associacdo de duas ou mais deficiéncias.

Para este trabalho, o foco se darda na deficiéncia visual, uma vez que 0s
individuos portadores dessa deficiéncia na APAE de Lajeado somente sdo alunos da
Escola por possuirem, primeiramente, algum outro tipo de limitacdo, seja ela fisica ou
motora. Dessa forma, a questédo da deficiéncia no sentido da visdo fica em segundo

plano e acaba recebendo menos atencéo e estimulos.

2.2 Deficiéncia Visual

Quando se trata de deficiéncia visual, as pessoas costumam imaginar o
deficiente como alguém que vive inserido na “escuriddo”. Isso tende a acontecer
porque, para agueles que possuem o sentido da visdo intacto, 0 ndo enxergar se
assemelha a fechar os olhos ou apagar as luzes e as inumeras dificuldades fisicas,
motoras, emocionais e cognitivas que encontramos ao tentarmos nos adaptar a essas
situagdes (AMIRALIAN, 1997). Temos tendéncia a identificar o “ndo-ver com a
incompreensao, incompeténcia, ou incapacidade de compreender e conhecer com

perspicacia e profundidade as verdades do mundo” (AMIRALIAN, 1997, pag. 24).

Pessoas com a capacidade de visao séo tdo dependentes da percepcgao
visual que, mesmo descobrindo novas formas de identificar o que esta no meio
externo, utiliza-se deste sendo como forma principal de executar as atividades do
cotidiano e acabam afastando os deficientes visuais de poderem participar das

referidas atividades, sem nem ao menos perceber que toda e qualquer operagao deve
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ser moldada de forma que possa ser executada sem a necessidade da visao
(AMIRALIAN, 1997).

Os educadores consideram que 80% de nossa informacédo é
recebida pela visdo: a televisdo, os outdoors, a vitrine, substituem o radio e a
propaganda sonora. Vivemos hoje mergulhados em um mundo de cores e
sombras. E os sujeitos cegos, como ficam nesse mundo predominantemente
visual? (AMIRALIAN, 1997, paginas 23 e 24).

Para compreender a pessoa cega, segundo Amiralian (1997), deve-se
entender o que é, exatamente, a sua deficiéncia. A cegueira se apresenta como uma
limitacdo sensorial, caracterizada pela auséncia ou limitacdo de visdo. Como
consequéncias, pode-se citar uma restricdo de possibilidades quando se fala em
percepcdo do mundo externo e dificuldades no momento de se ajustar as situacdes

do cotidiano, interferindo, assim, no desenvolvimento do sujeito.

O deficiente nao precisaria ser diferenciado daquele sem limitacoes se,
em seu meio, ambos tivessem acesso e utilizarem seus recursos. “Saber usar o que
temos é uma arte dificil, facilmente anulavel pela arrogancia de ndo aceitar os limites
da condicdo humana” (TRINCA, 1997, apud AMIRALIAN, 1997, pag. 12). E de
extrema necessidade que as tecnologias e 0os mais diversos produtos e servigos
criados sejam pensados para suprir a necessidade de todos os consumidores,

indiferentemente de suas caracteristicas pessoais.

E necessario, também, compreender que a grande maioria daqueles que
denominamos deficientes visuais ndo podem ser chamados de cegos. Cegueira,
segundo Conde (2005), é quando o individuo apresenta a visao, ja corrigida, no melhor
olho de 20/200 ou menos. Ou seja, ela consegue enxergar a 20 pés, 6 metros de
distancia, o que uma pessoa com visao normal enxerga a 200 pés (60 metros), ou que
tenham um angulo visual restrito a 20° de amplitude. Essa restricdo no campo visual,
que da ao individuo a sensacao de estar enxergando através de um tubo estreito, é

comumente chamado de “visao de tunel”.

Por outro lado, sdo considerados deficientes visuais, porém ndo denominados
cegos, aqueles que apresentam a visao residual, que é a caracteristica de possuir
“acuidade visual de 6/60 e 18/60 (escala métrica) e/ou um campo visual entre 20 e
50°” (CONDE, 2005). Esses individuos, mesmo contendo limitagcbes na visdo, a

utilizam para diferentes afazeres, podendo distinguir o claro e o escuro, percebendo
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vultos e enxergando detalhes que estdo em uma determinada distancia. Do mesmo
modo, afirmar que a condi¢céo de ser cego se assemelha as “trevas” ou a “escuridao”
€ metaférico, pois, se 0 sujeito jamais enxergou, ndo sabera distinguir o que é

escuriddo ou claridade.

Indiferentemente da limitacdo apresentado pelo sujeito, e para melhor
compreensao da deficiéncia, a cegueira, assim como as outras deficiéncias, pode ser
dividida entre congénita e a adquirida. Para a deficiéncia visual, a congénita ocorre,
segundo lkuta (2013), nos primeiros anos de vida e possuir causas variadas, como a
catarata, a retinopatia da prematuridade, o glaucoma congénito e a atrofia do nervo
optico. Por outro lado, quando a deficiéncia € adquirida, ela acontece repentinamente
e as causas podem variar entre organicas, como doencgas infecciosas ou traumas

oculares, e acidentais.

Quando a deficiéncia visual € uma realidade dos primeiros anos de vida da
pessoa, Sa (2007) enfatiza que essa condicdo interfere significativamente no
desenvolvimento da crianga. Afinal, a condicdo de ndo enxergar acaba limitando a
orientacao do deficiente no espaco e diminui a possibilidade de controle no ambiente.
A crianca cega dispde de menos formas de comunicacao e interacdo com pessoas
videntes, uma vez que, para 0s gque enxergam, o ambiente visual desperta interesse
e se torna convidativo ao contato, o que favorece sua mobilidade. Além disso, a
crianca que ndo apresenta deficiéncia visual consegue, segundo Sa (2007), receber

e organizar, de forma natural, as informacfes provenientes dos outros sentidos.

Além disso, outro quadro que agrava o desenvolvimento da crianca cega, é
que, segundo estudos (LOWENFELD, 1950 apud AMIRALIAN, 1997), quando a falta
de visdo é realidade antes dos cinco anos, a pessoas ndo armazena nenhum
fragmento de imagem visual. Ja quando a perda de visdo ocorre em um momento
mais tardio na vida dessa pessoa, ha chances de haver lembrancas de referéncias

visuais, o que permite ao deficiente uma capacidade de visualizag&o.

Como consequéncia dessa realidade, o deficiente visual precisa encontrar
outras maneiras de perceber o mundo externo e formar representacdes mentais. Para
iSs0, precisa interagir com o meio através dos outros sentidos do corpo humano e

desenvolver habilidades tateis, auditivas, cenestésicas e olfativas. Para Sa (2007), o
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deficiente visual desenvolve melhor esses sentidos de forma natural, uma vez que faz
uso constante e exclusivo deles para interagir e entender as informacdes do mundo

ao seu redor.

Diante destas informacdes, e com o intuito de trabalhar com os alunos da
APAE de Lajeado, estre trabalho sera focado em criancas com deficiéncia visual. Para
iSs0, é necessario que se entenda como se da o desenvolvimento da crianca deficiente

visual.

2.3 O desenvolvimento da crianca deficiente visual

Embora a deficiéncia visual possa trazer, segundo Domingues (2010),
obstaculos no processo de aprendizagem da crian¢a, 0s mesmos jamais definirdo que
esta mesma crianca tenha um potencial inadequado, um déficit de inteligéncia ou
problemas cognitivos quando comparadas as demais criancas. O desenvolvimento da
crianca deficiente visual serd, evidentemente, diferente da crianca vidente, porém,
segundo Layton e Lock (2001, apud CUNHA e ENUMO, 2003), a crianga cega que
recebe o auxilio apropriado pode apresentar um desempenho de aprendizagem e
desenvolvimento plenamente satisfatérios, de acordo com suas habilidades. A
condicdo de ser deficiente € somente mais uma das caracteristicas que vao definir a

personalidade e o comportamento do individuo.

Para Cunha e Enumo (2003), ao analisar a evolugdo da crianca deficiente
visual, as restricdes de exploracdo do ambiente e as influéncias psicolégicas sofridas
moldam, desde o nascimento, seu desenvolvimento. Nesse contexto, a fala e a
linguagem sé@o pecas fundamentais no seu crescimento e progresso, pois S&o 0sS
meios encontrados para compreender o ambiente em que a criancga esta inserida.

No processo de aquisicdo de linguagem pela crianca DV ocorre o
gue Cutsforth (1969) denomina verbalismo, ou seja, a apropriagdo da
linguagem do mundo real (determinado por pessoas que enxergam) pela

crianca DV, por meio de repeticbes e ndo de experiéncias sensoriais
propriamente ditas (CUNHA e ENUMO, 2003, pag. 37).
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Os estimulos visuais sdo constantes no cotidiano das pessoas e acontecem
em um numero consideravelmente maior do que os demais. Por esse motivo, a crianca
deficiente visual, consequentemente, recebe menos estimulos e, sem auxilio externo,
nao terd as mesmas oportunidades de descobrir o que as criangas videntes aprendem
brincando (IKUTA, 2013).

Para a geracdo de conceitos, por exemplo, a visdo possui um papel
importantissimo. Para o deficiente visual, essa conceituagéo deverd ser feita através
da apreensdo de outros estimulos, como as sensac0fes tateis, auditivas e olfativas,
aliados aos apontamentos de uma pessoa vidente, que ressaltara os aspectos
principais do objeto ao qual se esta conhecendo. Segundo Cunha e Enumo (2003),
deve-se oferecer a crianca deficiente visual as mesmas experiéncias as quais a
crianca vidente tem acesso. Afinal, segundo Freire (2004 apud DOMINGUES, 2010)
mesmo portando a deficiéncia, a crianca é, acima de qualquer caracteristica, uma
crianca e a caréncia de um estimulo sensorial ndo pode se tornar um fator de
impedimento quanto ao seu desenvolvimento. O ambiente ao qual a crianga deficiente
visual esta inserida deve favorecer o seu crescimento, a fim de a tornar um ser

humano de forma integral.

Encontramo-nos inseridos em uma sociedade que, de acordo com Cunha e
Enumo (2003), possui tendéncia a acreditar que, pela falta ou limitacdo de um estimulo
sensorial, o deficiente torna-se um desigual. Por este motivo, a crianca deficiente
visual tende a crescer e se desenvolver de forma a ndo explorar suas reais

potencialidades.

2.3.1 Psicologia Cognitiva

Abrantes (2012 apud IKUTA, 2013) define a cognicdo como 0 processo no
qual o cérebro percebe, aprende, recorda e pensa sobre as informacdes coletadas
através dos cinco sentidos. Em outras palavras, a cogni¢do € o processo responsavel

por conhecer e entender.
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Porém, para Ikuta (2013) ndo s6 conhecer, 0 processo cognitivo €, também,
uma forma de integracdo da pessoa com a sociedade, adaptando-se, assim, ao meio

e gerando sua identidade.

E mediante essa relagdo do ser humano com o meio que, segundo Domingues
(2010), é possivel atribuir sentido e significado as coisas ao redor. Esse conhecimento
gerado associa-se as experiéncias cotidianas, o0 que € muito importante para o
desenvolvimento de uma criangca, uma vez que ela consegue validar conceitos,

organizar pensamentos e tirar suas proprias conclusées sobre o mundo.

Para Sérgio Faria (apud DOMINGUES, 2010), que é cego congénito, a
conceituacao da visdo €é construida na mente, do mesmo modo que acontece para as

pessoas videntes, a diferenca estd no meio pelo qual a mente recebe a informacéo.

No quesito de geragdo de conceitos para uma crianca deficiente visual, o
desenvolvimento cognitivo acontece de forma gradual durante a experimentacdo com
0s outros sentidos, de acordo com sua habilidade para fazer associacbes mentais
sobre significados. Para lkuta (2013), essa descoberta é potencializada se for feita por
meio da diversdo. Com jogos e brincadeiras estimula-se o convivio e a interacéo, e,

consequentemente, uma formacéo de conceitos de forma ludica.

2.3.2 A importancia do brincar no desenvolvimento da crianga deficiente visual

De acordo com Silva (2013), os jogos sdo uma forma utilizada para estimular
o desenvolvimento de uma crianga quanto a aprendizagem de conceitos abstratos,
mobilidade e utilizacdo de elementos do cotidiano, como, por exemplo, abotoar uma

peca de roupa.

A brincadeira estimula constantemente a crianga a interagir com os elementos
encontrados em seu meio, fazendo com que esse incentivo seja a melhor forma de
exercicio para o seu desenvolvimento (HEIMERS, 1970). Afinal, o brincar € um
momento de liberdade, que estimula a imaginacao, incentivando a crianca a tomar

decisfes, através de raciocinio l6gico, de forma independente.
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Silva (2013) explica que a crianca entra em contato com os brinquedos logo
nos primeiros anos de vida, por meio do reconhecimento das formas geométricas.
Apobs o reconhecimento inicial, a crianga entra em contato com o “cubo-ativo” (Figura
1), que tem como objetivo ensinar a utilizar botdes, fivelas e corddes, elementos
presentes do cotidiano das pessoas, possibilitando maior independéncia nas

atividades diarias.

Figura 1 - Cubo-ativo

Fonte: Loja do Professor.

Além das formas geométricas e do cubo-tatil, € importante, também, que a
crianca deficiente visual tenha contato com brinquedos que trabalhem com encaixe,
como blocos de montar. Conforme a crianca vai se desenvolvendo, outros brinquedos,
com um grau de dificuldade de manuseio e/ou entendimento mais elevado, séo
inseridos em duas atividades. E de extrema importancia que todos os brinquedos
voltados as criancas com deficiéncia visual desenvolvam a percepcao tatil ou que

tenham elementos sonoros.

E no contexto dos primeiros anos de vida, que a crian¢a comeca a descobrir
0 seu meio e tomar consciéncia do seu “eu” e, assim, segundo Heimers (1970), se
inicia 0 ato de pensar. Aliando isso ao brincar, a crianca, segundo lkuta (2013), age
livremente e pode atingir seu maximo potencial, adquirindo novos conhecimentos, o

gue contribui para que a mesma se desenvolva de forma satisfatéria.
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2.4 Design Social

De acordo com Niemeyer (2007), no projeto de Lei n. 3515, de 1989,
apresentado pelo deputado Murilio Ferreira Lima, o designer é aquele que
‘equacionando de forma sistémica dados da natureza ergondmica, tecnoldgica,
econdmica, social, cultural e estética” formula seu projeto de forma que responda as

necessidades humanas.

Desde a sua concepcdao, o design é entendido, segundo Niemeyer (2007), a
partir de trés tipos de praticas e conhecimentos. O primeiro é voltado ao lado artistico.
No segundo, o design é visto como invento, onde o profissional tem compromisso com
a atualizacéo tecnologica. E, no terceiro, o designer atua como coordenador, com a
funcdo de integrar os diferentes conhecimentos especificos necessarios desde a

concepcao de um produto, até seu destino final. E uma func&o interdisciplinar.

O design pode ser definido, ainda, como “o processo de adaptagcao dos
produtos de uso fabricados industrialmente, as necessidades fisicas e psiquicas do
usuario ou grupo de usuarios”. (LOBACH, 2001 apud KAMISAKI, 2011, p. 50).

De acordo com Margolin (2004), desde a Revolugao Industrial, o papel
predominante do design é desenhar para o mercado. A partir deste contexto, Vitor
Papanek, em 1972, publicou o livro intitulado “Design for the Real World” (Design para
o Mundo Real), que provocou bastante polémica, pois ele afirmava que “existem
profissdbes mais prejudiciais que desenho industrial, mas bem poucas” (PAPANEK,
1972 apud MARGOLIN, 2004). Desde entdo, passou-se a pensar mais nas
alternativas de como o design pode desempenhar seu papel, com iniciativas voltadas
as necessidades sociais, sejam elas, de acordo com Margolin (2004), as
necessidades de paises em desenvolvimento ou necessidades especiais de

deficientes, pobres e idosos.

E possivel fazer um design que va além do desenvolvimento tecnoldgico ou
voltado ao mercado de consumo. Porém, falta muito para essa alternativa se tornar,
efetivamente, um modelo de prética social. Afinal, se compararmos as teorias, aguelas

voltadas ao modelo social do design ainda esta em grande desvantagem, quando
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comparadas a vasta gama de referéncia sobre o design como modelo de mercado
(MARGOLIN, 2004).

Mesmo nesse contexto, onde o design ainda carece de referéncias teodricas
ou ensinamentos adequados sobre seu compromisso social, os designers estao, cada
vez mais, tomando consciéncia da realidade de que é necessario pensar para a

parcela da populacdo necessitada, e ndo somente para o mercado.

Espelhados na gama de profissionais, como, segundo Margolin (2004),
psicologos, assistentes sociais, arquitetos e terapeutas, que, a partir da
interdisciplinaridade, ndo medem esforcos para responder as necessidades e
caréncias da sociedade, o design também tem buscado pesquisar e implementar

solugdes para melhorar a vida daqueles que necessitam de atencdo especial.

O site Design Brasil reproduziu uma matéria da Elisa (Zi) Bonotto, do

blog Design&Chimarrédo, que cita alguns bons exemplos de design social. Dentre eles:

e O Eliodomestico (Figura 2), de autoria da designer Gabriele Diamanti,
€ um mecanismo que, através da luz solar, transforma 4gua salgada
em agua doce. O produto foi projetado para pessoas em paises em

desenvolvimento.

Figura 2 - Eliodomestico

Fonte: site Design Brasil.


http://designechimarrao.com.br/5-bons-exemplos-de-design-social/
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O AdaptAir (Figura 3), que foi criado por estudantes da Universidade
Stanford, na Califérnia, e redesenhada pelo designer Alejandro
Palandjoglou, € um perfeito exemplo de como o design também pode
salvar vidas. A tecnologia ajuda bebés a respirar melhora, adaptando

as mascaras nasais ao tamanho necessario.

Figura 3 - AdaptAir

Fonte: site Design Brasil.

O Heat Rescue Disaster Recovery (Figura 4, pagina 33), kit basico para
vitimas de desastres naturais, criado pelo estudante de design Hikaru
Imamura. O kit € composto por utensilios basicos, alimentacao, agua,
luvas e toalhas. A embalagem de madeira pode ser usada como lenha
para produzir calor e o tonel vira um fogao, tudo documentado em um
manual de instrugdes. O kit pode auxiliar 30 pessoas por 2 dias, tempo
de espera estimado para que a ajuda humanitaria/governamental

precisaria para chegar até areas de dificil acesso.
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Figura 4 - Heat Rescue Disaster Recovery

u

Fonte: site Design Brasil.

H4, ainda, bons exemplos da atuacédo do design social em prol dos deficientes
visuais. Ndo s6 como ferramenta de facilitagdo para o dia-a-dia, mas também, mais
especificamente, como ferramentas de lazer, tdo importante para o desenvolvimento,

como citado no item 2.3.2. Como exemplos, é possivel citar alguns jogos e materiais:

e A Caixa tatil (Figura 5, pagina 34), se apresenta como um cubo com
desenhos em relevo na superficie e abertura nas faces para colocar
pecas. O brinquedo desenvolve a atencado e o sentido do tato, além de

permitir o reconhecimento das formas geométricas.
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Figura 5 - Caixa Tatil

Fonte: Ciabrink - Brinquedos Educativos (2016).

Jogo da velha em Braille (Figura 6, pagina 35), onde o tabuleiro possui
divisérias em alto relevo, com o intuito de facilitar a localizacado das
casas onde as pecas devem ser encaixadas. Estimula o
desenvolvimento estratégico, raciocinio légico e atencgdo, além de
incentivar a inclusdo, uma vez que pode ser utilizado por criancas

deficientes visuais e criancas videntes.
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Figura 6 - Jogo da velha em Braille

Fonte: Ciabrink - Brinquedos Educativos (2016).

e Brailleteca (Figura 7, pagina 36). A biblioteca contém, ao todo, 26 itens
diversos, desde mobiliario até brinquedos em Braille. Dentre eles: jogo
de memodria tétil, blocos légicos, bola com guizo, alfabeto Braille,
dominé Braille, prateleira infantil, bambolé com guizo e tapete de
nameros. A Brailleteca conta, ainda, com um manual explicativo sobre
como aplicar os jogos e brincadeiras. O material estimula a
concentracao, atencéao, criatividade, coordenacdo motora, percepgao
tatil, incentiva o aprendizado do sistema Braille e promove a inclusao

da crianca deficiente visual com criancas videntes.
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Figura 7 - Brailleteca
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Fonte: Ciabrink - Brinquedos Educativos (2016).

Diante desses exemplos, fica claro que o designer pode apresentar um papel
consideravelmente mais importante do que “a criacdo excessiva e de produtos inuteis”
(MARGOLIN, 2004, pag. 46). Papanek, em seu livro, descreve produtos que se
encaixam na demanda de design socialmente orientado pregada por ele. Dentre esses
produtos, encontramos 0s materiais projetados para auxiliar no ensino voltado a todos

0s publicos, o que inclui os portadores de deficiéncias.

E importante levarmos em consideracdo que “o ‘mundo real’ de Papanek ja
nao é mais o mesmo” (CARDOSO, 2012). Afinal, o meio digital sofreu um enorme
avango nos anos apos a publicacédo do Design for the Real World, o que impactou na
paisagem econdmica, politica, social e cultural do mundo. Porém, isso nao quer dizer
gue esse modelo de mundo real pregado pelo autor tenha caido em inexisténcia. Muito
pelo contrario, “os problemas apontados por Papanek, de miséria e exploracao,

violéncia e degradagao, sdo mais reais do que nunca” (CARDOSO, 2012, pag. 20),
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apenas foram acrescentadas a realidade uma camada maior e mais complexa de

informacdes.

2.5 Design Sensorial

Munari (2002) afirma que o design era, em 2002, essencialmente projetado
para o sentido da visdo, uma vez que a mesma, segundo Braida (2011), se tornou o
principal sentido para a percepcdo do ser humano. A maior preocupacao estava em
produzir algo belo, sem se preocupar se 0 objeto seria desagradavel aos demais

sentidos ou se nao possuiria relacdes de acordo com a anatomia humana.

Pbdde-se perceber, nos ultimos anos, que os demais sentidos, fora a visao,
vem sendo ignorados, por conta do aparecimento das tecnologias. Nesse contexto,
os designers estdo buscando formas de criar maior envolvimento entre usuarios e

produtos, por meio de emocgodes, interacao e projetos imersivos (BRAIDA, 2011).

Quando trata-se de design sensorial, deve-se entender que todos os sentidos
do corpo humano trabalham coletivamente, mesmo cada um deles tendo funcdes
especificas. Braida (2011) afirma que o design sensorial é voltado para projetos que

despertem o uso de todos os sentidos.

Munari (2002) lembra, também, que existem muitos receptores sensoriais,
além da viséo, para conhecer 0 que esta a nossa volta. As criancas sabem muito bem
disso, afinal, o conhecimento inicial de qualquer ser humano € sensorial. Sendo assim,
€ necessario estimular os individuos, desde cedo, “a pensar, imaginar, fantasiar, ser
criativo” (MUNARI, 2002, pag. 225).

Nesse contexto, preocupado com o descaso das pessoas com a leitura e 0
desinteresse por livros, Munari projetou uma série do que chamou de “pré-livros”. O
intuito do autor foi de “formar pessoas com mentalidade mais elastica e menos
repetitiva” (MUNARI, 2002, pag. 222) e, para isso, fez de seu publico-alvo pessoas
“no periodo em que se forma sua inteligéncia — ou seja, segundo Piaget, nos primeiros
anos de vida” (MUNARI, 2002, pag. 223).
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Os “pré-livros” foram formados por 12 objetos, conforme Figuras 8, 9 e 10,
encontradas nas paginas 38 e 39, de mesmo formato, parecidos com livros, mas de
contetdos diferentes, para informacdo visual, tatil, material, sonora e térmica. Os
mesmos se assemelhavam as enciclopédias, que continham “todo o saber ou, pelo
menos, muitas e diferentes informagdes” (MUNARI, 2002, pag. 224). Eram objetos
pequenos, para que criancas pudessem facilmente segura-los, construidos com os
mais diversos materiais, e todos levavam o mesmo titulo — LIVRO -, na capa e
contracapa, com o intuito de estarem sempre corretos, independentemente de como

fossem segurados.

Fossem de madeira, tecido, papel ou outro material, cada livro da cole¢éo
tinha uma mensagem diferente, uma histéria prépria, sem palavras. Um deles trazia
geometria, outro ficgdo cientifica, outro, até mesmo, ginastica. Pelos livros, a crianca
receberia, por seus canais sensoriais, informacdes e passaria a conhecer esses
objetos, chamados de livros (MUNARI, 2002).

=

Figura 8 - Pré-livros de Munari

LIBRO

Fonte: Blog Livro de Artista (2016).



Figura 9 - Os pré-livros abertos

:";&

Fonte: Munari (2002).

Figura 10 - Um tufo de pellcia branca para tocar e soprar

Fonte: Munari (2002).

39
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Outro bom exemplo do design como experiéncia sensorial €, segundo Braida
(2011), o tipico cheiro de chiclete utilizado nos produtos da marca Melissa, que
fortalece a identificagdo da mesma pelo usuério. Para Ikuta (2013), € importante que
o design explore os diferentes sentidos do corpo humano, pois, quando se
compreende a forma de usa-los, surgem novas maneiras de criar, comunicar,

entender e experimentar o mundo.

Para Morozowski (2008, apud IKUTA, 2013, pag. 47), o conceito de design
sensorial surge como uma forma de estabelecer relagbes subjetivas, cognitivas e
emocionais entre produto e usuario. Precisamos comecar a levar em consideracéo o
fato de que os seres humanos possuem, ainda, todos os sentidos, mesmo que alguns
ja estejam atrofiados. Nesse contexto, se projetarmos de forma a utilizar o sentido tatil
que, por exemplo, € um dos mais apurados, as pessoas voltardo a utiliza-lo (MUNARI,
2002).

2.6 Design para jogos e brinquedos

Segundo Munari (2002), o ato de se projetar jogos e brinquedos para criangas
pode ser visto de diferentes formas: uma delas, fundamentalmente visual, é baseada
em projetar visando o0 escoamento no mercado, ou seja, sdo pensadas unicamente
para vender, sem levar em consideracdo o fato de esses produtos serem, ou nao,
Uteis ao desenvolvimento da crianca. J& um outro modo de projetar jogos e
brinquedos é baseado no pensamento de que o objeto devera ser util ao crescimento
individual. Ou seja, um jogo ou brinquedo que dé as criancas informacgdes que servirdo

para o0 seu crescimento.

Levando em consideracdo que o cérebro infantil € capaz de armazenar tudo
gue uma crianca percebe, o designer, segundo Munari (2002), deve projetar jogos e
brinquedos que transmitam a criangca 0 maior numero de informacdes possiveis,
sendo, assim, um instrumento de desenvolvimento, capaz de moldar a crianca a ter
uma mentalidade dinamica. Para que isso seja possivel, o projeto deve ser

interdisciplinar, envolvendo conhecimentos que vao além da préatica do design, e
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também estudar os materiais e processos de producao mais adequados, a fim de criar

um produto que reuna os melhores resultados possiveis.

Além disso, € de extrema importancia que o designer pense em um jogo ou
brinquedo que seja de facil entendimento, comunicando claramente o seu objetivo,
gue seja divertido, agradavel visualmente e com materiais nao toxicos. Acima de tudo,

esse jogo deve estimular a imaginacéao e participacao da crianca (MUNARI, 2002).

Coelho (2013, apud IKUTA, 2013, pag. 44) estudou metodologias projetuais
para a criacdo de brinquedos e concluiu que a maioria dessas metodologias possuem
fases de trabalho similares. Elas consistem em, primeiramente, estudar os estagios
de desenvolvimento da crianga e encontrar suas reais necessidades. Na sequéncia,
durante as atividades ludicas, explorar agdes que sirvam para o desenvolvimento da
crianca em uma destas etapas. O terceiro passo € encontrar metaforas que sirvam de
base para a geracdo de ideias e alternativas para a criacdo do jogo ou brinquedo.
ApOs a geracdo de alternativas, avaliar se as mesmas se enquadram nas
necessidades béasicas, como seguranca, e escolher a que melhor solucione o
problema inicial, levando em consideracéo a potencialidade de uso. Com a alternativa
escolhida, gerar as especificacdes, como custos e possiveis embalagens, do projeto
e fazer a prototipagem, para que o objeto seja testado, inicialmente com adultos e,
apos, com criancas. Apés a etapa de testes e com os resultados colhidos, poderao
ser feitas ou ndo alteragcdes e melhorias no produto. Novos testes deverdo ser
aplicados até que o resultado final seja plenamente satisfatorio. Para finalizar, se

necessario, devera ser feito o lancamento do produto.

Nesse contexto, para lkuta (2013) ao projetar jogos ou brinquedos para
criancas deficientes visuais, 0 designer precisa ter consciéncia de que é necessario
explorar, de forma plena, os outros sentidos, expandindo o enfoque para além da
visdo. No momento em que a crianca se familiariza com as sensacdes obtidas pelos
outros sentidos, ela consegue recordar seus efeitos e reconhecé-los durante toda a

sua vida.

E importante projetar jogos e brinquedos que possam agucar O
desenvolvimento dos sentidos e fazer com que a crianga interaja com 0 objeto.

Segundo Munari (2002) o jogo chinés Tangram, exibido na Figura 11 da péagina 42,
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permite e estimula a participacdo da crianca, uma vez que € composto de um
quadrado dividido em sete partes com diferentes formatos geométricos. Ao combinar
0s pedacos, é possivel formar desenhos de casas, animais, pessoas, objetos e outras
figuras que a imaginagéo permitir. “O que conta € a possibilidade de combinar, mudar
sempre, experimentar e tornar a experimentar. A mente fica elastica; o pensamento,
dinamico; o individuo, criativo” (MUNARI, 2002, pag. 244). O jogo imita a realidade,
onde as coisas ganham forma e se desfazem, como um processo natural. E ndo ha

nada mais importante que isso para o desenvolvimento de um individuo.

Figura 11 - Tangram

Fonte: Wikipedia (2016).



43

2.7 APAE - Associacao dos Pais e Amigos dos Excepcionais

Sabe-se que, desde os primordios da sociedade, pessoas deficientes séo
tratadas como “seres imperfeitos”, dignos de sofrerem preconceito, discriminacao e
rejeicdo. Mesmo com a evolucao das politicas publicas voltadas a esse publico ao
longo dos anos, ainda € possivel perceber a ineficiéncia do Estado quando o assunto
€ garantia de inclusdo das pessoas deficientes. Diante dessa realidade, foram
surgindo familias empenhadas em quebrar paradigmas e lutar por solucdes
alternativas para que seus filhos com deficiéncia alcancem condi¢gées de fazerem

parte da sociedade, com plena garantia de direitos, como qualquer outro cidadao.

Nesse contexto, foram surgindo as primeiras associacdes de familiares e
amigos, com o intuito de prestar auxilio as pessoas com deficiéncias. Diante de um
Estado desapercebido, esses grupos prestavam auxilios médicos, buscavam formas
de suprir as necessidades basicas, lutavam por direitos e inclusédo e tinham a misséo
de educar aquele que eram portadores de algum tipo de deficiéncia (FENAPES,
2016).

Segundo o site da Federacdo Nacional das Apaes (20016), tal iniciativa
contou com o apoio de profissionais de diferentes areas, que se solidarizavam com a
causa e acreditavam na luta dessas familias e amigos. Com o nimero de apoiadores
crescendo, empreenderam-se estudos e pesquisas, buscaram-se informacbes e
experiéncias foram trocadas e compartilhadas com “pessoas de outras nacionalidades
que também sofriam a imposicao de um sistema capitalista que tendia a aniquilar as
pessoas "descapacitadas” (FENAPES, 2016).

Segundo a Fenapes (2016), foi nesse contexto que comecou, no Brasil, uma
mobilizacdo voltada a prestacdo de servigos, que variavam desde educacdo até
assisténcia social, em locais que levavam o nome de Associacdo de Pais e Amigos
dos Excepcionais — APAE. Assim, foi-se construindo uma “rede de promocéo e defesa
de direitos das pessoas com deficiéncia intelectual e multipla” (FENAPES, 2016) que,

atualmente, conta com mais de 2 mil unidades presentes em todo o Brasil.
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Juntamente com a culminancia da Declaracdo dos Direitos Humanos, essa
mobilizacdo social resultou na criacdo das Apaes, Associacao de Pais e Amigos dos
Excepcionais, e, procedente da expansao desta iniciativa em todo o pais, essa alianca
passou a ser conhecida como "Movimento Apaeano". Esse movimento é formado por
diversos grupos de pessoas interessadas em promover a “defesa dos direitos de
cidadania da pessoa com deficiéncia e a sua inclusao social” (FENAPES, 2016). Esse
circulo constitui-se por pais, amigos, deficiente, profissionais, voluntarios e instituicdes

- publicas e privadas — que acreditam na causa.

Atualmente, o Movimento congrega a Federacdo Nacional das Apaes —
FENAPES, uma organizacao sem fins lucrativos e de carater assistencial que, através
das mais de duas mil unidades, propicia atencao de forma integral a aproximadamente
250 mil pessoas com deficiéncias. “E o maior movimento social do Brasil e do mundo,
na sua area de atuacado” (FENAPES, 2016).

Como misséo institucional, a Fenapes busca

promover e articular acdes de defesa dos direitos das pessoas com
deficiéncia e representar o Movimento perante 0s organismos nacionais e
internacionais, para a melhoria da qualidade dos servigos prestados pelas
Apaes, na perspectiva da incluséo social de seus usuarios (FENAPES, 2016).

A APAE originou-se, em 1954, no Rio de Janeiro, inspirada na chegada ao
Brasil de Beatrice Bemis, dos Estados Unidos, membro do corpo diplomético norte-
americano e mae de uma portadora de Sindrome de Down. A Associacgao “caracteriza-
se por ser uma organizacao social, cujo objetivo principal é promover a atencao
integral a pessoa com deficiéncia, prioritariamente aquela com deficiéncia intelectual
e multipla” (FENAPES, 2016). A Rede Apae se distingue por ser precursora do

movimento em prol da pessoa deficiente.

No ano de 2006 a Fenapes realizou, através do Instituto Qualibest, uma
pesquisa onde os dados arrecadados mostravam que a APAE é conhecida por 87%
das pessoas entrevistadas e, dentre essas, 93% avaliaram a instituicho como
confiavel. Esses dados refletem o compromisso da APAE e o sucesso gerado pelo
trabalho em prol dos direitos do deficiente (FENAPES, 2016).

A Rede Apaeana, por meio dos seus incontaveis esforgos, ja protagonizou

importantes conquistas ao longo de sua existéncia. Dentre essas conquistas, é valido
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citar a incorporacdo do Teste do Pezinho na rede publica de saude, a pratica de
esportes e das artes como instrumentos pedagdégicos na formacao de deficientes e a
estimulacao precoce, de fundamental importancia para o desenvolvimento da pessoa

com deficiéncia.

2.8 APAE Lajeado

A APAE do municipio de Lajeado teve sua fundacéo no dia 21 de outubro, do
ano de 1971, por meio de um grupo de lideres municipais, motivados pela
necessidade de oferecer atendimento especifico aos portadores de deficiéncias (Apae
Lajeado, 2016). A Instituicdo cresceu rapidamente e, atualmente, encontra-se sediada
na Rua Washington Luiz, nimero 270, no Bairro S&o Cristévao, com uma estrutura de
1.184,80m2 de area construida. A Apae de Lajeado, caracterizada por ser uma
instituicdo de caréater assistencial e sem fins lucrativos, mantém a Escola de Educacao
Especial Bem Me Quer, com 160 alunos matriculados e, dentre eles, 04 possuem
deficiéncia visual. A Escola “é a unica instituicdo do municipio que possui uma equipe
interdisciplinar e que realiza avaliagcdes das criancas da rede municipal e estadual de

ensino” (Apae Lajeado, 2016).

A instituicdo, que é referéncia regional e estadual na area de prevencéo,
habilitacdo e reabilitacdo (APAE Lajeado, 2016), tem como missdo melhorar a
qualidade de vida do deficiente através de acdes de defesa de direitos, estimulacao,
reabilitacdo, educacdo e integracado do deficiente a comunidade e ao mercado de
trabalho e prestar apoio emocional as familias, com o intuito de criar uma relacao
interfamiliar harménica e saudavel. Consequentemente, através desses atos, a

instituicdo visa a construcao de uma sociedade mais justa e solidaria.

A Escola Bem Me Quer é resultado dos esfor¢cos dos educadores, técnicos,
familiares, voluntéarios, colaboradores e portadores de deficiéncia, que possibilitam a
ruptura de barreiras e limitagdes, herancas historicas, para um exercicio pleno de
cidadania, advindo de uma educacéo participativa, de qualidade e que visa a inclusao

social do deficiente.
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A Escola ndo s6 atende alunos do municipio de Lajeado, mas também conta
com as cidades de Arroio do Meio, Boqueirdo do Leéo, Cruzeiro do Sul, Canudos do
Vale, Forquetinha, Marques de Souza, Progresso, Santa Clara do Sul como
conveniadas e presta servico a bebés, criancas, adolescentes e adultos com
necessidades especiais, que apresentam atraso no desenvolvimento. Por ser uma
instituicdo de carater filantropico, conta com ajuda de recursos provenientes dos
governos Municipais, através de convénios, governo Estadual e Federal, além de
empresas privadas e comunidade, que auxiliam em forma de doagdes eventuais,

promocdes sociais e oficinas.

Com o intuito de proporcionar, cada vez mais, uma educacao de qualidade e
auxiliar no desenvolvimento dos alunos, a APAE de Lajeado estd implementando uma
sala multissensorial SNOEZELEN, baseada no método dos terapeutas Ad Verheul e
Jan Hulsegge. Segundo Eder Ricardo da Silva, da APAE de Bauru — SP, a Sala
Snoezelen “propde um ambiente equipado com rico material multissensorial, ou seja,
recursos que estimulam os cinco sentidos: visdo, audicéo, olfato, tato e paladar”. A
intencdo do método criado pelos terapeutas foi visar a melhora da qualidade de vida
das pessoas, principalmente daquelas que possuem deficiéncias. Afinal, esta sala
multissensorial proporciona conforto e oferece diversos estimulos sensoriais, 0 que
pode motivar a crianca deficiente a interagir com o seu redor. O projeto de construgcao
dessa sala na APAE de Lajeado esta em andamento e as obras estdo previstas para
iniciarem em julho de 2016. O conceito da Sala Snoezelen esta diretamente ligada

com o design sensorial e, consequentemente, com o objetivo deste trabalho.
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3 METODOLOGIA

Munari (2008), afirma que, mesmo no campo do design, onde a criatividade é
essencial, ndo se deve projetar sem um método. Afinal, criatividade ndo € sinbnimo
de improvisacdo. Para o autor, as operac6es contidas em um método especifico sdo
valores objetivos que, para o projetista criativo, se tornam instrumentos de trabalho.
Porém, cabe salientar que “o método de projeto, para o designer, ndo € absoluto nem
definitivo; pode ser modificado caso ele encontre outros valores objetivos que
melhorem o processo” (MUNARI, 2008, pag. 11). E nessa possibilidade que se
encaixa a criatividade do projetista.

7

Para Lobach (2001), a criatividade do designer € a sua capacidade em
associar informacées com um problema, estabelecendo, por meio de seus
conhecimentos, uma nova relacao entre elas. E, para isso, é de suma importancia
organizar toda as informacdes disponiveis e analisa-las, para alcancar a solucao para

o problema.

Dessa forma, quando falamos em método de projeto, devemos ter a
consciéncia de que o mesmo nao € nada “mais do que uma série de operacdes
necessarias, dispostas em ordem logica, ditada pela experiéncia. Seu objetivo é o de

atingir o melhor resultado com o menor esforco” (MUNARI, 2008, pag. 10).

Para esse trabalho, foram adotadas as metodologias de projeto propostas por
Bernard Lobach (2001) e Bruno Munari (2008), apresentadas nas figuras 12 (pagina

48) e 13 (pagina 49). As etapas dos métodos sugeridas pelos autores foram adaptadas
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em seis estagios, especificados na Figura 14 (pagina 50), conforme as necessidades

do trabalho, para melhor nortear seu desenvolvimento.

Sendo assim, este trabalho contemplou as etapas de Definicdo do Problema,
Coleta de Dados, Analise da Dados, Geracdo de Alternativas, Verificacdo das
Alternativas e realizacédo da Solucédo do Problema, que serdo divididas em duas fases

distintas, a fim de conseguir um melhor aprofundamento em cada uma das etapas,

conforme seré descrito nos préximos subcapitulos.

Figura 12 - Metodologia de Loébach

Frocesso Processo de solugao do problema Frocesso de design
Criativo
Andlize do problema Anglise do problema de design
Conhecimento do problema Analise da necassidade
Coleta de informagdes Analise da relagdo social (homam-produio)
Anglise das informaches Andlise da relagio com ambiente [produto-
ambenie)
Desanvolvimanio histdrico
Andlise do mercado
1. Fase de Andlise da fungio (funpbes praticas)
preparacao Andlise estrulural (estrulura da consiruGac)
Analise da configuragao (flungdes esteticas)
Andlise de malerigis e processos de fabricagio
Palentes, legislacio € normas
Andlise de sisterma de produto (produte-produto)
DistribusgEo, montagam, senvico a clientas,
Definicao do problema, clarificagéo do manutencao
problema, definicho de objetivos Descricio das caracteristicas do novo produto
Exigéncias para com o novo produbo
Alternativas do problema Allernativas de design
2. Fase da |Escolha dos méiodos de soluconar Conceitos do dasign
geracio problemas, produgio de ideias, geracio | Alternativas de solugio
de alternativas Ezbogos de idelas
Modelos
3. Fase da | Avaliagdo das alternativas do Avaliacio das alternativas de design
avalisgio | problema Escolha da melhor solugio
Exame das alternativas, processo de Incorporagao das caracteristicas ao novo
salacho produlo
Processo de avaliagio
Realizacéo da solucao do problema Solucdo de design
Realizacho da solucio do problema, Projeto mecinico
4, Fase de | Nova avaliacdo da solugio, Projeto estrutural
realizacho Configuracio dos detalhes
Desanvolvimanio de modelos
Desenhos técnicos, e de representacio
Documentagio do projeto, relatdnios

Fonte: Lébach (2001).




Figura 13 - Metodologia de Munari

METODO DE MUNARI (2008)
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Dividir o Problema em vérios problemas menores. estudar os componentes do problema. :
Desta forma, é possivel resolver separadamente [
cada etapa, dentro de um todo. :

:

3
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C Criatividade

Definigdo dos valores técnicos, através de analise Momento de levar em considerag&o todas as
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possibilidades, materiais, etc.

LT
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MT Waterials E Experimentagio
e Tecnologias P ¢

—mm—
Coleta de dados sobre os materiais e tecnologias Teste dos materiais e instrumentos, a fim de obter '
disponiveis para a realizagéo do projeto. dados que permitam estabelecer :
relagdes Uteis ao projeto. '
:
.
Feecccccccccccccccccccsccccccccsssssssccscscsscccssssecsscesssscccee——-—-— Fl

M Modelo VvV Verificagao

Amostras e concluses resultantes das experiéncias ============== > = —m——
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L]

3

I

DF Desenho Final

Desenho da proposta adequada Sintese dos dados levantados e obra
ao problema definido. resultante ao final do projeto.

Fonte: Elaborado pela autora (2016).



Figura 14 - Metodologia Aplicada ao Projeto

METODOLOGIA APLICADA AO PROJETO

DP Definicao

do Problema

Coleta de
CD Dados

Analise de
AD Dados

Geracao de
GA Alternativas

Verificagao das
VA Alternativas

S Solucédo do
Problema

Fonte: Elaborado pela autora (2016).

Definir o problema, organizar a
Problematizagdo, os Objetivos
e a Justificativa.

Referencial tedrico, consiste na
especificagdo dos componentes
do problema

Verificag&o de problemas, necessidades
e possivel solucdo. Essa analise sera
responsavel por direcionar o que deve

ou nao ser feito na fase seguinte.

Esbocos de modelos e
levantamento de materiais
e tecnologias.

Escolha das melhores alternativas,
apresentacdo ao publico-alvo e
recebimento de feedback.
Possiveis alteracdes.

Construgéo da Solugéo. Sintese
final de todos os dados levantados
e da metodologia de trabalho
aplicada.
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3.1 Fase 1l

A Fase 1 foi desenvolvida no decorrer do Trabalho de Concluséo de Curso |,
no semestre A de 2016, e consiste nas etapas de Definicdo do Problema e Coleta de

Dados.

Para iniciar um projeto, a primeira coisa a se fazer é definir, precisamente, o
problema, pois o0 mesmo “servira também para definir os limites dentro dos quais o
projetista devera trabalhar” (MUNARI, 2008, pag. 32). Sendo assim, a etapa inicial,
Definicao do Problema, é “o ponto de partida e a motivagao para o processo do design”
(LOBACH, 2001, pag. 143). A fase consistiu em organizar a Problematizagao,
conforme o item 1.1, os Objetivos, conforme o item 1.2 e a Justificativa, conforme item

1.3.

Acredita-se que, ao chegar na definicdo do problema, somos capazes de ter
a ideia final do projeto. Porém, essa ideia, mesmo ajudando no desenvolvimento do
projeto, ndo pode ser considerada solucgéao final, afinal, “é muito importante recolher
todas as informacdes que se possam conseguir e prepara-las para a fase posterior de
avaliagado” (LOBACH, 2001, pag. 143).

Sendo assim, o segundo passo foi fazer a Coleta de Dados, que consiste na
especificacdo dos componentes do problema, que foram descritos no Referencial
Tedrico, conforme item 2, que vai desde o estudo da deficiéncia visual até as areas e
conhecimentos do design que serdo utilizados no trabalho, criando a base de

conteddo necessaria para o bom desenvolvimento do projeto.

3.2 Fase 2

A fase 2 do projeto foi desenvolvida durante o segundo semestre do ano de
2016 e esta constituida das etapas de Andlise de Dados, Geracdo de Alternativas,
Verificacdo das Alternativas e Solucéo, conforme a adaptacdo das metodologias de
Bruno Munari (2008) e Bernard Lobach (2001).
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A Analise de Dados foi 0 ponto de partida da Fase 2 do projeto e consistiu ha
imersdo ao ambiente do aluno deficiente visual da APAE de Lajeado, a fim de entender
seu cotidiano na Escola, e, também, para fins de verificacdo dos jogos especificos
para esse publico ja existentes na Instituicdo. Para que isso fosse possivel, foram
realizadas entrevistas ndo estruturadas, observacdo nao participante de uma sessao
de terapia ocupacional de um aluno deficiente visual e aplicacdo de questionario,

disponivel nos Apéndices 1 e 2.

A andlise de um material, segundo Munari (2008), € bastante importante, pois,
através dela, é possivel conhecer toda as qualidades e defeitos do objeto, sob todos
0S aspectos e, assim, saber o porqué dos mesmos serem como séo. Portanto, ndo é
suficiente analisar um objeto apenas pelo “aspecto dos valores pessoais, mas também
sob o aspecto dos valores objetivos — tais como a funcionalidade, a manuseabilidade,
a cor, a forma, o material de que séo feitos e assim por diante” (MUNARI, 2008, pag.
96). Para isso, Munari prop6e uma lista de quesitos que devem ser analisados,
conforme Quadro 1, mas lembra que nem todos precisam ser adotados, afinal,

dependendo o objeto, analisar apenas alguns desses quesitos podera ser o suficiente.

Quadro 1 — Lista de Quesitos de Munari

QUESITO A SER ANALISADO ‘ JUSTIFICATIVA

NOME DO OBJETO nem sempre um objeto tem um nome adequado
conhecendo o método de projeto de um autor pode-se apreciar
AUTOR .
melhor o objeto
PRODUTOR 0 nome do produtor pode ser sinbnimo de garantia de um bom
produto
DIMENSOES o0 objeto precisa ter dimensdes adequadas ao seu uso. Um bom
funcionamento depende, também, da manuseabilidade do objeto
verificar se o material utilizado é adequado ao objeto e suas
MATERIAL ~ o
funcdes, e se ele atende aos objetivos propostos
PESO verificar dimensdes. Comparar outros objetos com a mesma
funcéo
TECNICAS uma técnica errad.a produz um objeto errado, mesmo que o
material usado seja adequado
CUSTO comparar ao custo de objetos semelhantes com fun¢des iguais
3 . . 3 o
EMBALAGEM é excll_sza_lmente V|~sual ou serve também para proteger o ol?Jeto.
Possui as informagdes necessarias sobre o objeto que contém?
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FUNCAO DECLARADA

a fungéo efetiva corresponde a fungéo declarada? O objeto pode
ter outras funcbes?

FUNCIONALIDADE

verificar, basicamente, se o objeto funciona bem e de modo
préatico

RUIDO verificar se o0 objeto produz ruidos ou se € silencioso
~ =9 H f) ’
MANUTENCAO requer manutencao especial, ouNnenhuma. anl o0 periodo de
tempo que a possivel manutengéo deve ser feita?
ERGONOMIA verificar questdes ergondmicas como um todo
ACABAMENTO as partes que compdem o objeto sdo bem acabadas nos seus

detalhes?

MANUSEABILIDADE

verificar quesitos como dimenses, deslocamento, portabilidade,
etc.

DURABILIDADE

o0 material confirma a duracdo declarada do objeto? As partes
estdo bem presas? A duracéo pode ser afetada por questdes
ambientais?

TOXICIDADE

verificar se os materiais utilizados sdo toxicos.

ESTETICA

as partes que formam um todo estéo coerentes?

MODA E “STYLING”

objetos produzidos para serem simbolos de bem-estar, luxo ou
status ndo podem ser considerados itens de design

VALOR SOCIAL

0 objeto possui fun¢gdes sociais como aumento do nivel cultural,
diminuicdo de esfor¢os ou avancgos tecnoldgicos para a
comunidade?

ESSENCIALIDADE

0 objeto é indispensével para a realizacéo do objetivo ao qual se
destina? Todas as partes sdo indispenséaveis para seu
funcionamento?

ANTECEDENTES

conhecer os antecedentes de um objeto possibilita reconhecer se
houve alguma evolucéo légica.

ACEITACAO POR PARTE DO

PUBLICO

o produto, da forma como foi apresentado pela publicidade, foi
bem aceito pelo publico? Esse quesito pode oferecer dados
importantes acerca das preferéncias do consumidor.

Fonte: Munari, adaptado pela autora (2016).

Levando em consideracdo a lista de quesitos proposta por Munari para a

analise de um material, foram elencados 13 (treze) itens que foram levados em conta

na analise dos jogos e brinquedos voltados aos alunos deficientes visuais existentes

na APAE de Lajeado:

a) Dimensoes: o objeto deve ter dimensdes adequadas para manuseio;

b) Material: deve-se analisar se o material utilizado na fabricacdo do

objeto esta de acordo com o objetivo proposto, para que, assim,

desempenhe corretamente suas fungoes;
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c) Peso: levando em consideracdo que esses jogos e brinquedos séo
utilizados por criancas, o objeto deve apresentar um peso que esteja

de acordo com o publico infantil;

d) Embalagem: a embalagem deve servir para protecao do material. H&4

embalagens disponiveis? Ela cumpre a funcao de protecéao?

e) Funcdo declarada: analisar se o0 objeto pode ter outras funcbes

possiveis, além da funcéo oferecida;
f) Funcionalidade: o objeto funciona bem?

g) Manutencéo: analisar se o material requer manutencéo periodica e qual

o grau de complexidade dessa manutencao;
h) Ergonomia: analisar as questdes de pega e manuseio do material;

i) Durabilidade: considerar se as partes do objeto estédo bem presas umas
as outras e se o material utilizado € satisfatério para uma boa
durabilidade;

j) Toxicidade: levando em conta o publico infantil, o objeto deve

apresentar uso de materiais atoxicos;
k) Estética: as partes do todo estdo coerentes?

[) Valor social: avaliar se o objeto possui algum valor social (assisténcia,

cultura, tecnologia) ao usuario;
m) Aceitacdo por parte do publico: o material é bem aceito pelo usuario?

Ikuta (2013 apud Back et al., 2008) afirma que o usuario é qualquer individuo
que sera afetado pelo produto desenvolvido. Sendo assim, além de pensar na crianca
que fard uso desse utensilio, deve-se pensar também nos pais, professores ou
qualquer outra pessoa que possa vir a fazer manuseio desse produto ou que tenha

gue auxiliar essa crianca de alguma forma.
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Para Kalbach (2009, p. 209), a pesquisa de usuario significa pensar o projeto
de uma forma que desconecte o designer de suas perspectivas, com intuito de que o

mesmo possa se concentrar nos desejos e objetivos dos usuarios.

A partir disso, a andlise realizada foi responsavel por direcionar o que pbde
ou nao ser feito na fase seguinte: a criatividade. A ideia comecou a tomar forma pela
da Geracéao de Alternativas, conforme item 5.2. Nessa fase “a mente precisa trabalhar
livremente, sem restricdes, para gerar a maior quantidade possivel de alternativas”
(LOBACH, 2001, pag. 150). Para isso, foram feitos esbogos do que pretendia-se
aplicar como solucéo final do problema, bem como levantamento breve de materiais
gue poderiam ser utilizados e tecnologias que serviriam na construcdo dessa solucao.
A geracdo de alternativas ocorreu de acordo com 0 método e manteve-se nos limites

impostos pela analise de dados.

Para dar seguimento ao projeto, as alternativas consideradas mais
promissoras foram escolhidas para serem apresentadas as responsaveis por
acompanhar o projeto dentro da APAE de Lajeado, a fim de verificar se eram
pertinentes. De acordo com Lébach (2001), é na fase de Verificacdo das Alternativas
gue pode-se encontrar a solu¢do mais adequada, se estiver de acordo com os critérios
previamente elaborados. Sendo assim, essa etapa consistiu na “verificagcdo do modelo
ou dos modelos (pode ser que haja mais do que uma solugéo)” (MUNARI, 2008, pag.
52) propostos pela autora, onde as solucdes foram apresentadas as terapeutas para
recolher opinides. A partir do feedback recebido, e de acordo com o que Munari (2008)
coloca na sua proposta metodoldgica, observaram-se as possiveis falhas e
consideraram-se quais opcoes de solucdes apresentadas poderiam funcionar melhor,
de acordo com as restricdes dos usuarios, sem, porém, levar em conta possiveis

gostos pessoais.

Com base na verificacdo, iniciou-se a construcdo da Solucdo, que se
apresenta no Capitulo 5, item 5.4, como a sintese final de todos os dados levantados
e da metodologia de trabalho aplicada. A Solucéo € o resultado dos estudos realizados
para a obtencédo do objetivo geral do trabalho. Para finalizar o Trabalho de Concluséo
de Curso Il, no capitulo 6 encontram-se as consideracdes finais, como uma

recapitulacéo de tudo que foi desenvolvido e sintese do que foi a Solu¢do encontrada.
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4 ANALISE DE DADOS

A etapa de andlise da dados é de suma importancia para o desenvolvimento
da pesquisa, uma vez que através dela, segundo Munari (2008), é possivel conhecer

todas as qualidades e defeitos de um objeto, sob todos os aspectos.

De acordo com a metodologia proposta no capitulo 3 do trabalho, a analise foi
responsavel por direcionar o que p6de ser feito na fase seguinte: a criatividade. Para
que isso fosse possivel, foi realizada uma imersdo ao ambiente do aluno deficiente
visual da APAE de Lajeado, no intuito de tomar conhecimento de dados importantes
para o trabalho, como o entendimento do cotidiano de aprendizagem desse aluno,
percepcdo de como é a vivéncia dentro da Escola, quais os materiais que estdo
disponiveis para o processo de aprendizagem desse aluno e quais jogos e brinquedos

a Escola possui para oferecer ao deficiente visual.
4.1 Visitas e questionario

O ponto de partida dessa analise consistiu em visitas a APAE, onde foram
realizados momentos de conversa com coordenadoria, professoras e terapeutas
ocupacionais da Escola, de forma informal, para recolher informacdes, entender o
funcionamento, o cotidiano e o0 objetivo da Instituicdo, obter referéncias sobre os
alunos e compreender quais os tipos de atividades realizadas pelos profissionais.
Além disso, foi aplicado um questionario, conforme citado no item 3.2 do capitulo 3,
que foi respondido por 2 (duas) terapeutas ocupacionais, com 0 objetivo de obter
algumas informagdes mais exatas. O resultado desta aplicacdo encontra-se nos

Apéndices 1 e 2, onde constam 0s questionarios completos, com resposta.
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Segundo as terapeutas, o0 objetivo principal do acompanhamento com o0s
alunos é fazer com que os mesmos desenvolvam as habilidades necessarias para a
vida diaria, além de adquirirem autonomia e independéncia para a execucao das
mesmas em seu cotidiano. Com o objetivo de compreender como o trabalho realizado
pelas mesmas, foi possivel acompanhar uma sesséo de terapia ocupacional de um

dos alunos deficientes visuais da Escola.

Durante a observacgdo nao participante da sessao de terapia ocupacional, além
de conhecer o aluno deficiente visual, o contexto ao qual ele esté inserido e o processo
da terapia, a profissional péde explicar, ao longo da sessado, alguns pontos
importantes sobre o desenvolvimento e aprendizado da crianca deficiente visual.
Dentre essas colocacgéo, destaca-se a grande dificuldade encontrada em fazer com
que esse aluno consiga se manter focado em uma tarefa, uma vez que, em
decorréncia da baixa visdo, 0 mesmo possui o0 sentido da audicdo bastante agucado,
e, por isso, se distrai facilmente com barulhos externos. O mesmo acontece com 0
sentido olfativo. Essa falta de foco atrapalha significativamente o processo de
aprendizagem, uma vez que, apoés a distracdo, o aluno, que também possui um déficit
cognitivo, precisa realizar um esfor¢co consideravel para voltar ao ponto em que estava

e seguir a atividade sem gerar algum tipo de confusdo mental ou desinteresse.

Além disso, a terapeuta alerta que jogos e brincadeiras com um grau de
dificuldade mais elevado, por vezes, faz com que o aluno desista de brincar, o que
nao € interessante, uma vez que o intuito principal da terapia contempla que o aluno
deve aprender e brincar de forma livre, explorando o ludico e o imaginario, sem
assessoramento externo. Ou seja, a atividade precisa ser prazerosa, para que nao

cause frustracdo na crianca e em seu processo de desenvolvimento.

Outro ponto importante colocado pela profissional foi em ralagcéo a dificuldade
apresentada pelos alunos para armazenarem informacfes novas, em decorréncia do
déficit cognitivo apresentado. E quase sempre necessario que eles recebam essas
informacgdes mais de uma vez para conseguir assimila-las e grava-las de modo que

consigam utiliza-las posteriormente.

A observacdo e o contato com esse aluno possibilitou maior compreensao

sobre os limites impostos pelas deficiéncias, as reais necessidades que ele possui e



58

pode-se perceber como ele se comporta quando € colocado em contato com jogos e
brincadeiras, o que lhe chama a atencéo, o que é interessante e a percep¢cao de

algumas dificuldades.

Por meio do questionério foi possivel obter informagfes mais exatas por parte
das profissionais. As mesmas exercem a profissdo de Terapeutas Ocupacionais na
APAE de Lajeado. Uma delas cumpre a funcéo durante 5 (cinco) turnos por semana
e a outra dedica 3 (trés) turnos por semana de atendimento em clinica e 2 (dois) na
equoterapia, uma atividade que, através do contato com o cavalo, busca
desenvolvimento biopsicossocial e reabilitacdo da pessoa portadora de deficiéncias
ou necessidade especiais (APAE, 2016). O objetivo principal da atividade exercida por
elas é o desenvolvimento das habilidades necessarias para a vida diaria na crianca
deficiente, além da aquisicdo de autonomia e independéncia para a execucao das
mesmas no cotidiano. Para que alcancem esse objetivo, as profissionais possuem

contato direto com os alunos e professores.

Especificamente com os alunos deficientes visuais também ha intervencéo
direta. Sendo, assim, sobre a vivéncia diaria desse aluno dentro da escola, as
terapeutas colocam que, em decorréncia de déficits cognitivos, deficiéncia mental ou
alteracbes motoras, esses alunos apresentam dificuldades relacionadas a
independéncia e autonomia nas atividades, os tornando dependentes de terceiros, 0
que prejudica o desenvolvimento. Porém, quando colocados em situacdes
relacionadas ao lazer, esses alunos deficientes visuais apresentam boa socializacéo
e interacdo e uma convivéncia tranquila, onde os Unicos pontos negativos sdo 0s
perigos de quedas ou pequenos acidentes, se ndo estiverem assistidos, o que pode

acarretar em uma possivel falta de iniciativa para explorar o ambiente.

Quando questionado sobre como os alunos deficientes visuais se comportam
qgquando sdo colocados em atividades de lazer que envolvem jogos, uma das
profissionais respondeu que o comportamento pode variar conforme questbes
emocionais e o grau de deficiéncia de cada aluno, onde alguns interagem da maneira
gue conseguem e outros demonstram tendéncia a se isolar. Por esses motivos, na
maioria das vezes, utilizam-se jogos tradicionais, adaptados ao contexto do aluno. Em

contrapartida, a outra terapeuta coloca que o comportamento € tranquilo, afirmando
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que os alunos costumam gostar de brincadeiras e jogos diferentes, porém, nem

sempre contemplam os objetivos propostos, necessitando pequenos auxilios.

Os deficientes visuais, quando colocados em contato com jogos e brinquedos
pela primeira vez, apresentam, segundo as terapeutas, dificuldades em reconhecé-
los e entender seu funcionamento. Afinal, para criancas videntes, 0s jogos Ssao
normalmente compreendidos no momento em que sédo oferecidos, despertando
interesse para 0 mesmo. Com a crianca deficiente visual esse processo é
significativamente mais lento e trabalhoso. Essa dificuldade, somada com um certo
nivel de inseguranca quanto a experimentacao de algo novo, pode fazer com que esse

aluno se torne receoso ou “trave” o interesse em relagao ao brincar.

Ao serem questionadas sobre a existéncia de atividades que despertem mais
0 interesse dos alunos deficientes visuais, quando comparadas as outras, as
profissionais colocam que toda e qualquer atividade que esses alunos consigam
desenvolver satisfatoriamente serdo prazerosas, uma vez que a mesma nao causara
um sentimento de frustracdo. Além disso, atividades que desenvolvem o sentido tatil
foram citadas, com o porém de que essas sdo, em compensacao, as que existem em

maior nimero na Escola.

A fim de obter informac¢B8es mais concretas, foi colocado em questdo sobre qual
tipo de jogo as profissionais consideram mais interessantes para um aluno deficiente
visual. Como resposta, elas apontam atividades de assimilacéo dos diversos sentidos
do corpo humano, como reconhecimento auditivo, tétil, visual e/ou olfativo de um

mesmo objeto.

Os recursos utilizados pelas terapeutas para atender o aluno deficiente visual
sdo confeccionados por elas ou é feito uso de materiais adaptados, com relacdo a
texturas ou atividades em conformidade com o contexto das atividades rotineiras dos
alunos. Sendo assim, aos serem questionadas sobre quais quesitos deveriam ser
levados em conta no momento de projetar um novo jogo ou atividade para esse aluno
deficiente visual, elas apontam a seguranca, variacdes de resultados, estimular os

sentidos de forma integrada e facil manuseio do objeto.
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Com o objetivo de compreender a importancia de alguns desses quesitos,
juntamente com o questionario aplicado, foi entregue as terapeutas da Escola um
quadro com requisitos, que pode ser visualizado nos Apéndices 1 e 2, onde elas
deveriam marcar o grau de importancia de cada item proposto. Para elencar a
importancia desses quesitos através de uma meédia das respostas, foram atribuidos
valores numéricos, onde a opcao “Muito” correspondia ao peso 3 (trés), a opgéao
“Razoavel” ao peso 2 (dois), a opgédo “Pouco” ao peso 1 (um) e a opgédo “Nada” a 0
(zero), a cada uma das opc¢des. Na Tabela 1, abaixo, podemos visualizar a média de
importancia destinada a casa requisito proposto, onde o niumero 3 (trés) corresponde

ao grau maximo de importancia e o numero 0 (zero) ao menor grau de importancia.

Tabela 1 — Requisitos propostos

Requisito Grau de importancia atribuida
Ergonomia 3
(adaptacdo/conforto)
Seguranga 3
Uso de facil aprendizado 3
Praticidade 2,5
Simplicidade de operagéo 2,5
Capacidade educacional 3
Diversdo 2,5
Baixa demanda de esforco fisico 2
Beleza 2,5
Inovacao 3
Contraste de cores 3
(baixa visao)
Uso do sentido: 3
TATIL
Uso do sentido: 3
OLFATO
Uso do sentido: 3
AUDICAO

Fonte: autora (2016).

Quanto ao peso (kg) adequado para brinquedos e jogos infantis, ndo foi
possivel encontrar referéncias ou normas técnicas que especificassem tal informacéao.

Sendo assim, entrou-se em contato, através da rede social Facebook, com a empresa
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de brinquedos Estrela para coletar informacdes sobre o assunto. A empresa, conforme
Apéndice 3, retornou o contato explicando que nao existem, nas normas por eles
utilizadas, informacdes que especifiquem o peso adequado que um brinquedo deve
ter. Porém, colocam que, quanto mais leve o brinquedo for, melhor resultado ele

obtera no testes de seguranca.

4.2 Levantamento de materiais disponiveis

A partir disso, foram analisados os materiais mais utilizados pelas terapeutas
ao atenderem o publico deficiente visual da Escola. O jogo da Figura 15, desenvolvido
pelas terapeutas, foi pensado para que o aluno deficiente visual possa reconhecer,
através do tato, diferentes formas e identificar o local correto onde cada uma deve ser

guardada.

Figura 15 - Jogo de Formas

Fonte: autora (2016).

No quadro 2, pagina 62, é apresentada a analise do jogo:
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Quadro 2 — Analise do Jogo de Formas

REQUISITO

DIMENSOES

ANALISE

levando em consideracdo que o material precisa ser reconhecido,
muitas vezes, pelo tato, as pecas de avides e soldadinhos, que
possuem cerca de 5cm, poderiam ser maiores, para que o
usudrio pudesse identificar os detalhes mais facilmente

MATERIAL

ao manusear o jogo, foi perceptivel o uso de material inadequado
nos potes para 0 armazenamento das pecas, uma vez que 0s
mesmos sdo frageis e se dobram facilmente, dificultando o ato de
abrir e fechar

PESO

peso adequado ao publico infantil, menos de 200g

EMBALAGEM

0 jogo nao possui embalagem

FUNGAO DECLARADA

ndo possui fungdes além da que foi proposta

FUNCIONALIDADE

Pratico

manutencéo facil e necessaria somente quando alguma peca

MANUTENCAO . .

estraga, sem muita frequéncia

a peca utilizada como modelo norteador poderia estar fixada mais
ERGONOMIA proxima ao pote onde as pecas correspondentes devem ser

depositadas, evitando, assim, confusdo por parte do usuario

DURABILIDADE

0 jogo pode apresentar danos através da acdo humana

TOXICIDADE

a longo prazo, os polimeros utilizados podem liberar residuos
toxicos

ESTETICA

coerente, uma vez que ndo existe poluigdo visual, o0 que &
bastante importante para o publico ao qual o jogo é oferecido

VALOR SOCIAL

agregado, uma vez que o jogo tem carater educativo

ACEITACAO POR PARTE DO
PUBLICO

Satisfatéria

Fonte: autora (2016).

O jogo de encaixar pecas, da Figura 16 (pagina 63), € usado para a distincdo

de formas e exercicio da coordenacdo motora.
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Figura 16 - Jogo de Encaixe

Fonte: autora (2016).

Quadro 3 — Analise do Jogo de Encaixe

REQUISITO ‘ ANALISE
DIMENSOES Satisfatorias
MATERIAL gggm%r?ngﬁrirente rigido, de acordo com as necessidades do
PESO peso adequado ao publico infantil, menos de 500¢g
EMBALAGEM 0 jogo possuia embalagem de papel, mas a mesma foi extraviada

FUNCAO DECLARADA

nao possui funcdes além da que foi proposta

FUNCIONALIDADE

Prético

sem possibilidade de manutencéo satisfatéria no caso de

MANUTENCAO

estragos

as portinhas para a retirada das pecas que ficam no interior do
ERGONOMIA brinquedo devem ser abertas com pequenas chaves, o que

acrescenta uma dificuldade indesejada ao manuseio do jogo

DURABILIDADE

0 jogo pode apresentar danos através da acdo humana, como
extravio de pecas e quebras. Porém, o material utilizado possui
alta durabilidade e nao ira sofrer danos naturais em curto prazo.
Sendo assim, possui boa durabilidade

TOXICIDADE

sem riscos de intoxicacao

ESTETICA

coerente, uma vez que nao existe poluicdo visual, o que é
bastante importante para o publico ao qual o jogo € oferecido

VALOR SOCIAL

agregado, uma vez que o0 jogo tem carater educativo

ACEITACAO POR PARTE DO
PUBLICO

Satisfatéria

Fonte: autora (2016).
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O material da Figura 17 é usado pelas terapeutas para exercitar a motricidade,
pelo uso das pazinhas e colheres, e para a diferenciacdo de texturas, cores e formas

de alguns elementos do dia-a-dia.

Figura 17 - Jogo de Texturas

Fonte: autora (2016).
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Quadro 4 — Andlise do Jogo de Texturas

REQUISITO

DIMENSOES

\ ANALISE

as pedras e graos sdo pequenos. Sendo assim, é necessario que
haja supervisédo no uso do brinquedo, para que o material ndo
seja ingerido

MATERIAL

materiais diversos, de acordo com a proposta de utilizacdo

PESO

as partes, separadamente, possuem peso adequado ao publico
infantil, em torno de 300g, ja a composicéo de todas as partes
pode se tornar pesada demais para ser manuseada por uma
crianca

EMBALAGEM

o caixas de polimero, satisfatorias para protecao e
armazenamento do material jogo possuia embalagem de papel,
mas a mesma foi extraviada

FUNCAO DECLARADA

nao possui funcbes além da que foi proposta

FUNCIONALIDADE

satisfatoria, de acordo com a proposta do material

MANUTENCAO

pode ser feita de forma facil, caso seja necessaria

ERGONOMIA

de acordo com a proposta

DURABILIDADE

apresenta boa durabilidade

TOXICIDADE

sem riscos de intoxicacao

ESTETICA

coerente, uma vez que ndo existe poluigdo visual, o que €
bastante importante para o publico ao qual o jogo é oferecido

VALOR SOCIAL

agregado, uma vez que o jogo tem carater educativo

ACEITAGAO POR PARTE DO
PUBLICO

Satisfatéria

Fonte: autora (2016).

A Escola oferece jogos diversos, conforme Figuras 18, 19, 20 e 21, nas paginas

66, 67, 68 e 69, com o0 objetivo trabalhar a diferenciacdo de tamanhos de objetos,

procurando incentivar a crianga a colocar e encaixar pecas em seus respectivos

lugares, fazendo-as entender a l6gica do maior e menor e trabalhando a questdo da

concentracao.
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Figura 18 - Jogo de Encaixe

Fonte: autora (2016).

Quadro 5 — Andlise do Jogo Tamanho da Girafa

REQUISITO ‘ ANALISE
DIMENSOES Satisfatorias
base utiliza papel, que ndo possui boa durabilidade e o pote de
MATERIAL armazenamento das pecas é de um polimero flexivel, que se
dobra facilmente
PESO peso adequado ao publico infantil, menos de 200g
EMBALAGEM nao possui embalagem

FUNGAO DECLARADA

ndo possui fungdes além da que foi proposta

FUNCIONALIDADE

Pratico

MANUTENCAO pode ser feita de forma f&cil, caso haja necessidade
se o0s animais que devem ser identificados fossem em alto relevo
ERGONOMIA 0 jogo poderia ser usado, também, por cegos, ndo somente por

alunos com baixa visao

DURABILIDADE

ndo apresenta boa durabilidade, uma vez que possui elementos
de papel

a longo prazo, os polimeros utilizados podem liberar residuos

TOXICIDADE .
toxicos
: 0 numero de cores utilizadas podem confundir o0 aluno com baixa
ESTETICA visdo. Seria preferivel destacar somente o desenho dos animais,

para melhor identificacéo

VALOR SOCIAL

agregado, uma vez que o jogo tem carater educativo

ACEITAGCAO POR PARTE DO
PUBLICO

Satisfatéria

Fonte: autora (2016).




Figura 19 — Tamanho da Laranja

CRIS GOLLO

Fonte: autora (2016).

Quadro 6 — Analise do Jogo Tamanho da Laranja
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REQUISITO ANALISE
DIMENSOES satisfatorias
MATERIAL basicamente madeira
PESO peso adequado ao publico infantil, em torno de 250¢g
EMBALAGEM nao possui embalagem

FUNGAO DECLARADA

nao possui funcdes além da que foi proposta

FUNCIONALIDADE

pratico

MANUTENCAO

possivel, porém com certo grau de dificuldade

ERGONOMIA

adequada ao publico

DURABILIDADE

apresenta boa durabilidade

TOXICIDADE

ndo apresenta riscos de intoxicagdo

ESTETICA

satisfatoria

VALOR SOCIAL

agregado, uma vez que o jogo tem carater educativo

ACEITACAO POR PARTE DO
PUBLICO

satisfatoria

Fonte: autora (2016).
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Figura 20 - Jogo para diferenciacdo de tamanhos

Fonte: autora (2016).

Quadro 7 — Andlise do Jogo Diferenciacdo de Tamanhos

REQUISITO | ANALISE
DIMENSOES satisfatdrias para a proposta do jogo
MATERIAL Polimero
PESO peso adequado ao publico infantil, menos de 200g
EMBALAGEM nao possui embalagem para armazenamento

FUNGAO DECLARADA

ndo possui fungdes além da que foi proposta

FUNCIONALIDADE

Pratico

MANUTENCAO pode ser feita de forma facil, caso haja necessidade
as aberturas onde as pecas devem ser introduzidas apresentam
ERGONOMIA riscos de corte e dois dos trés potes carecem de pecas

ilustrativas externamente, o que dificulta o uso do material por
alunos cegos

DURABILIDADE

Satisfatéria

TOXICIDADE

a longo prazo, os polimeros utilizados podem liberar residuos
toxicos

ESTETICA

de acordo com a proposta do jogo

VALOR SOCIAL

agregado, uma vez que o jogo tem carater educativo

ACEITAGCAO POR PARTE DO
PUBLICO

Satisfatéria

Fonte: autora (2016).




Figura 21 — Tamanho e encaixe

Fonte: autora (2016).

Quadro 8 — Andlise do Jogo Tamanho e encaixe
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REQUISITO | ANALISE
DIMENSOES satisfatorias
MATERIAL madeira
PESO peso adequado ao publico infantil, em torno de 400g
EMBALAGEM ndo possui embalagem

FUNGAO DECLARADA

as pecas podem servir como pequenos potes para
armazenamento de materiais diversos

FUNCIONALIDADE

pratico

MANUTENGAO

possivel, porém com certo grau de dificuldade

ERGONOMIA

se apresenta de acordo com a proposta do jogo

DURABILIDADE

possui boa durabilidade

TOXICIDADE

ndo apresenta riscos de intoxicacao

ESTETICA

de acordo com a proposta do jogo

VALOR SOCIAL

agregado, uma vez que o jogo tem carater educativo

ACEITAGCAO POR PARTE DO
PUBLICO

satisfatoria

Fonte: autora (2016).
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Outra gama de materiais disponiveis na instituicdo sdo os que trabalham com
a percepcao e diferenciacéo das cores, conforme Figura 22, 23 e 24, nas paginas 70
e72.

Figura 22 - Livro de Cores

Fonte: autora (2016).

Figura 23 - Livro de Estampas

Fonte: autora (2016).



Foi feita uma Unica andlise para ambos os livros, uma vez que sao produtos

similares.

Quadro 9 — Analise do Livro de Cores e Livro de Estampas

REQUISITO ANALISE
DIMENSOES satisfatorias
MATERIAL papel
PESO peso adequado ao publico infantil, em torno de 300g
EMBALAGEM ndo possui embalagem para armazenamento

FUNCAO DECLARADA

ndo possui fungdes além da que foi proposta

FUNCIONALIDADE

pratico

MANUTENCAO

sem possibilidade de manutencéo satisfatéria no caso de
estragos

ERGONOMIA

esta de acordo para o publico infantil

DURABILIDADE

os livros séo feitos de papéis com gramaturas maiores, sendo
assim, apresenta boa durabilidade

TOXICIDADE

ndo apresentam riscos de intoxicagao

ESTETICA

de acordo com o objetivo

VALOR SOCIAL

agregado, uma vez que o jogo tem carater educativo

ACEITAGAO POR PARTE DO
PUBLICO

satisfatoria

Fonte: autora (2016).
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Figura 24 - Jogo das Cores

Fonte: autora (2016).

Quadro 10 — Analise do Jogo das Cores

REQUISITO \ ANALISE
DIMENSOES Satisfatorias
MATERIAL EVA, papel e polimero
PESO peso adequado ao publico infantil, menos de 200g
EMBALAGEM ndo possui embalagem para armazenamento

FUNCAO DECLARADA

nao possui funcdes além da que foi proposta

FUNCIONALIDADE

Prético

MANUTENCAO

pode ser feita de forma facil

ERGONOMIA

esta de acordo para o publico infantil

DURABILIDADE

baixa, uma vez que possui base de papel e o polimero do pote de
armazenamento das pecas € bastante flexivel

a longo prazo, os polimeros utilizados podem liberar residuos

TOXICIDADE .
toxicos
: a base do material deveria ser branca, para facilitar a percepcao
ESTETICA e diferenciacdo das cores das pecas e das bases onde as

mesmas devem ser depositadas

VALOR SOCIAL

agregado, uma vez que 0 jogo tem carater educativo

ACEITACAO POR PARTE DO
PUBLICO

Satisfatéria

Fonte: autora (2016).
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Jogos variados, como o Jogo da Memdria (Figura 25), Jogo de Quebra-Cabeca
(Figura 26, pagina 74), Painel Tétil (Figura 27, pagina 75) e Tablet (Figura 28, pagina
76), estdo disponiveis e sdo usados com diversos intuitos, como: memoriza¢do de
imagens, reconhecimento de formas, concentragdo, reconhecimento de texturas,
desenvolvimento de senso critico, diferenciacéo de utensilios, materiais e sons, entre

outros.

Figura 25 - Jogo da Memoria

Fonte: autora (2016).
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Quadro 11 — Analise do Jogo da Mem¢ria

REQUISITO | ANALISE
DIMENSOES Satisfatorias
MATERIAL predominantemente papel
PESO peso adequado ao publico infantil, menos de 200g
EMBALAGEM nao possui embalagem para armazenamento

FUNGAO DECLARADA

ndo possui fun¢des além da que foi proposta

FUNCIONALIDADE

Pratico

MANUTENCAO pode ser feita de forma facil
esta de acordo para o publico infantil de baixa visao, porém nao
ERGONOMIA pode ser utilizado por alunos cegos, pois ndo apresenta sensacao

tatil

DURABILIDADE

baixa, por ser feito, basicamente, de papel

TOXICIDADE

ndo apresenta risco de intoxicagao

ESTETICA

a base do material deveria ser branca, para facilitar a percepcao
e diferenciacao das cores das pecas e figuras

VALOR SOCIAL

agregado, uma vez que 0 jogo tem carater educativo

ACEITAGAO POR PARTE DO
PUBLICO

Satisfatéria

Fonte: autora (2016).

Figura 26 - Quebra-Cabeca

Fonte: autora (2016).
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Quadro 12 — Andlise do Quebra-Cabeca

REQUISITO | ANALISE
DIMENSOES satisfatorias
MATERIAL predominantemente papel
PESO peso adequado ao publico infantil, menos de 200g
EMBALAGEM nao possui embalagem para armazenamento

FUNGAO DECLARADA

ndo possui fun¢des além da que foi proposta

FUNCIONALIDADE

pratico

MANUTENCAO

pode ser feita de forma facil

ERGONOMIA

a gramatura do papel é baixa, o que dificulta o0 manuseio

DURABILIDADE

baixa, por ser feito, basicamente, de papel

TOXICIDADE ndo apresenta risco de intoxicagao
) a base do jogo, com o desenho, poderia ter as cores mais claras
ESTETICA ou estar em preto e branco, para ndo causar confusdo entre as

pecas que ja foram sobrepostas e as faltantes

VALOR SOCIAL

agregado, uma vez que 0 jogo apresenta carater educativo

ACEITAGAO POR PARTE DO
PUBLICO

satisfatoria

Fonte: autora (2016).

Figura 27 - Painel Tétil

Fonte: autora (2016).




Quadro 13 — Analise do Painel Tétil
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REQUISITO | ANALISE
DIMENSOES Satisfatérias
MATERIAL papéis de diferentes gramaturas e superficies
PESO peso adequado ao publico infantil, menos de 200g
EMBALAGEM nao possui embalagem para armazenamento

FUNGAO DECLARADA

nao possui funcdes além da que foi proposta

FUNCIONALIDADE

Pratico

MANUTENCAO

pode ser feita de forma facil

ERGONOMIA

esta de acordo com a proposta do jogo

DURABILIDADE

baixa, uma vez que as pecas sao de papel

TOXICIDADE

nao apresenta risco de intoxicagéo

ESTETICA

guatro pecas apresentam tons de cores parecidos, o que pode
causar uma certa confuséo

VALOR SOCIAL

agregado, uma vez que o jogo tem carater educativo

ACEITACAO POR PARTE DO
PUBLICO

Satisfatéria

Fonte: autora (2016).

Figura 28 - Tablet

o
-

Fonte: autora (2016).
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Quadro 14 — Andlise do Tablet

REQUISITO ‘ ANALISE
DIMENSOES satisfatdrias
sem informacdes exatas do material utilizado no objeto, acredita-
MATERIAL i ! ; g
se que foram utilizados polimeros, metais e outros materiais
peso adequado ao produto e pode ser utilizado pelo publico
PESO ! ;
infantil, em torno de 500g
EMBALAGEM possui embalagem para armazenamento, porém, a mesma hao é

utilizada, uma vez que o tablet possui um capa protetora

FUNCAO DECLARADA

apresenta diversas funcdes além das utilizadas para o lazer dos
alunos

FUNCIONALIDADE

sistema operacional do dispositivo (Android) pode apresentar um
certo nivel de dificuldade de utilizacdo para quem néo esta
familiarizado com tal tecnologia

MANUTENCAO

sem possibilidade de a manutencéo ser feita dentro da Escola.
No caso de estragos, deve ser enviado a uma loja especializada

ERGONOMIA

por ser um material fragil, requer uso por meio de um suporte

DURABILIDADE

satisfatoria

TOXICIDADE ndo apresenta risco de intoxicagao
) o grande namero de informacgdes e cores na tela provocam
ESTETICA confusdo mental quando o material é utilizado pelo publico com

deficiéncia

agregado, uma vez que disp8e de ferramentas educativas,

VALOR SOCIAL - .
tecnolégicas e culturais

ACEITACAO POR PARTE DO

PUBLICO satisfatoria

Fonte: autora (2016).

Com o levantamento e andlise de materiais disponiveis finalizado, antes de
gerar alternativas para busca de uma solucao, precisa-se compreender, exatamente,

qual sera o usuario que entrara em contato com o artefato final proposto pelo trabalho.

4.3 ldentificagcdo do usuéario

Para esta pesquisa, o grupo de usuarios selecionados foi formado pelos alunos
gue possuem deficiéncia visual na APAE de Lajeado. Os mesmos, além da limitacéo
no sentido da visdo, possuem também outras deficiéncias, como o atraso cognitivo,

que é, segundo Almeida (2011), uma limitacdo no desempenho mental e a lentiddo na
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hora de aprender e executar as tarefas basicas do cotidiano, como comunicacéo e

relacionamento social.

Esses alunos recebem, na escola, todo o acompanhamento necessario para
que aprendam a desempenhar, sozinhos, as tarefas basicas da vida diaria. Nesse
acompanhamento, contemplam-se as sessdes de terapia ocupacional, onde as
profissionais responsaveis utilizam-se de jogos e brinquedos adaptados, que estejam
em conformidade com as atividades rotineiras desse aluno, para estimular a
compreensao e autonomia para o desempenho as mesmas. Afinal, além do ensino
basico, o objetivo norteador da escola, como foi colocado no item 2.8 do capitulo 2, &

estimular, reabilitar e integrar o deficiente a comunidade.

Por possuirem deficiéncias cognitivas, além da deficiéncia visual, os alunos
tornam-se dependentes em praticamente todas as atividades propostas. Por conta
disso, as terapeutas enaltecem que o aluno deficiente visual, frequentemente,
apresenta menos iniciativa para a exploracdo do ambiente, uma vez que o meio pode
Ihe oferecer situacdes perigosas, como quedas. Mas, na maioria das vezes, esse fato

nao compromete sua socializagcéo e convivéncia com os demais colegas.

As terapeutas afirmam que, quando colocados em contato com novos jogos,
brinquedos ou outras ferramentas, os alunos deficientes visuais possuem dificuldade
em reconhecer o funcionamento dos objetos, necessitando auxilio constante para o
desempenho da atividade. Alguns alunos, ainda, mostram-se inseguros e intolerantes
ao toque, o que dificulta ainda mais a compreenséo, uma vez que o sentido tatil € o

mais trabalhado quando o aluno é deficiente visual.

Uma das terapeutas destaca que, sempre que possivel, o0 momento da
brincadeira € livre, pois o ludico, o imaginario e explora¢do sdo processos importantes
no desenvolvimento da crianga. Quanto maior autonomia o jogo e a brincadeira
permitirem, melhor, pois estardo estimulando a independéncia desse aluno nas

atividades além do referido momento.
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4.4 Discussao sobre o levantamento de dados

A partir das andlises feitas, péde-se concluir que a grande maioria dos jogos
disponiveis na instituicdo ndo foram feitos utilizando materiais adequados, uma vez
que foram pensados e fabricados pelas proprias terapeutas da escola. Grande parte
dos jogos existentes fazem uso de polimeros e papéis de baixa gramatura, que nao
sao devidamente resistentes ou ergonomicamente corretos, uma vez que se dobram
e se deformam facilmente, o que ndo é interessante quando o contato principal do
usuario com o objeto é feito através do sentido tatil. Além disso, ha uma baixa
variedade de materiais especificos para o publico deficiente visual. Para comprar,
segundo as terapeutas, ha pouca oferta de produtos no mercado ou, 0 que existe, em
sua grande maioria, s&o jogos simples, adaptados de alguma forma. Sendo assim, as
profissionais, muitas vezes, acabam fazendo uso de jogos, brinquedos e brincadeiras

convencionais e adaptando os mesmos a realidade de deficiéncia de cada aluno.

Por meio desse levantamento pbde-se constatar, também, que 0s jogos
existentes na escola possuem, basicamente, foco nos sentidos tatil e da visédo (esses,
com o0 objetivo de desenvolver a melhora dos estimulos visuais nos alunos que
possuem baixa visdo). Nao foram encontrados jogos que estimulassem o sentido da
audicdo, paladar e olfato ou algum que trabalhasse com mais de dois sentidos na
mesma atividade, o que pode dificultar a capacidade do aluno deficiente visual de
fazer a interpretacdo correta ou a ligacdo entre todos os sentidos quando exposto a
eles. Os outros trés sentidos, audi¢ao, olfato e paladar, sdo tdo importantes quanto a
visdo e o0 tato no processo de aprendizagem, conceituacdo e desenvolvimento da
crianca deficiente visual. Sendo assim, esses também devem receber atencéo e

serem trabalhados dentro de sala de aula e nas sessdes de terapia.

Conforme apresentado no referencial bibliografico do trabalho, “o Design trata
da adequacédo de produtos as caracteristicas fisicas, psiquicas e sociais do ser
humano, as competéncias e necessidades do sistema produtivo e do meio ambiente”
(FREITAS e MORAES, 2007). O design é a adequacdo do produto conforme as
necessidades do usuario, tendo como enfoque principal, segundo Freitas e Moraes

(2007), a seguranca, o conforto e o bem-estar.
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Frente a isso, péde-se constatar a importancia de se conhecer, da forma mais
direta possivel, o usuario ao qual se esta projetando, uma vez que, mesmo que esse
usuario se encaixe em um grande grupo, descrito e especificado em bibliografias,
cada um tera suas proéprias particularidades e seu contexto social. E quando o foco
do trabalho se da com pessoas deficientes, conhecer essas particularidades é de

extrema importancia.

A partir do referencial bibliografico, péde-se compreender a importancia de
estimular o desenvolvimento da autonomia da crianca deficiente visual em assuntos
ligados ao cotidiano. Ao observar esse usuario de forma direta, pdde-se perceber que
a grande maioria dos alunos néao possui condi¢cdes de realizar tarefas basicas do dia-
a-dia, como, por exemplo, carregar um prato com comida, uma vez que 0S mesmaos,
muitas vezes, ndo conseguem se concentrar integralmente a atividade que estéo
realizando ou possuem, ainda, limitacdes fisicas e mentais que fazem com que essas
atividades sejam de dificil execu¢do. Com as contribui¢cdes das terapeutas foi possivel
entender, também, o processo de aprendizagem desses alunos, suas limitacdes,
formas de compreensdo, questbes sobre comportamento, seus conhecimentos

prévios, dentre outras caracteristicas.

Além disso, € importante perceber e entender que a limitacao desse usuario vai
além da deficiéncia visual e que esse € um fator muito importante a ser levado em
conta quando se trabalho com esse publico. Por apresentarem, também, deficiéncias
mentais e atrasos cognitivos, esses alunos possuem um ritmo de aprendizado e
desenvolvimento consideravelmente mais lento do que o apresentado por uma crianca
exclusivamente deficiente visual ou sem deficiéncias, o que faz com que nem todo
material disponibilizado a eles seja correto ou interessante. Dessa forma, € necessério
avaliar se o0 “novo” € bem-vindo nesses casos, ou seja, se a inovagao traria realmente
um beneficio ou se causaria, quem sabe, apenas algum tipo de confusdo mental ou
desconforto, uma vez que os alunos tendem a se sentirem frustrados quando néo

conseguem alcancar um resultado positivo no que |he foi proposto.

Quanto a utilizacdo de jogos para o auxilio no desenvolvimento do aluno
deficiente visual, é importante entender que a atividade que lhes for oferecida precisa
trabalhar com margens para o erro. Ou seja, ela precisa dar liberdade a crianga para

errar e tentar novamente, fazendo com que esse usuario faca sua propria
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conceituacdo sobre qual é o caminho correto para chegar num resultado final
satisfatorio. Sendo assim, quando uma nova atividade ou brincadeira for pensada e
proposta, ela deve apresentar mais de uma possibilidade de resultado e, se isso n&o
for possivel, deve-se ter, pelo menos, mais de uma forma de chegar nesse resultado,
tanto pensando no objetivo de conceituacdo, quanto dando a liberdade para o aluno

explorar a imaginacao e o ludico para a resolucao desse problema.

Por meio da andlise realizada e dos quesitos observados, foi possivel perceber
que o papel do design, nesse contexto, vai muito além de adequar determinado
produto ao usuario. Muitas vezes, a inovacao nao sera bem-vinda e a estética sera
dispensavel. Deve-se contribuir, acrescentar de alguma forma o processo de
desenvolvimento desse usudrio. E necessario que se ensine, dentro da escola, o que
o aluno deficiente visual precisara saber para encarar a vida fora dela. E isso vai além
de contas matematicas corretamente resolvidas ou textos bem escritos. Isso é fazer
com que o usuario se sinta parte do todo, é fazer com que esse deficiente visual se
depare com as situagdes cotidianas e tenha plena certeza de que pode lidar com as

mesmas.

4.5 Sintese

Para esquematizar de forma clara as necessidades do projeto, foi elaborada
uma lista de requisitos, que pode ser visualizada na Quadro 15, a partir do
levantamento de dados realizados e das necessidades do usuéario. Um requisito nada
mais € do que uma condicdo que deve ser alcancada, um objetivo a ser cumprido
dentro de um projeto. Sendo assim, essa lista de possibilidades auxilia ha execuc¢ao
e resolucdo dos problemas do projeto, levando em conta todo o referencial
bibliografico levantado e resultados de pesquisas realizadas.



Quadro 15 — Lista de Requisitos
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NECESSIDADES

JUSTIFICATIVA

REQUISITOS

Estimular a independéncia

A crianca, por culpa de sua deficiéncia
visual, se torna muito dependente da ajuda
de outras pessoas para desenvolver
tarefas, o que inibe uma possibilidade de
desenvolvimento.

Simplicidade de
operagao;

Interagir com mais de um
sentido ao mesmo tempo

E importante para a crianga DV aprender a
fazer a ligacdo entre as informacfes
recebidas através dos diferentes sentidos,
para que ela possa desenvolver melhor sua
conceituacao sobre as coisas.

Multissensorial;

Pode usar o produto de
diferentes formas

E importante que o produto ndo ofereca um
Unico resultado de uso, pois, se 0 mesmo
nao for atingido podera causar frustracao na

Praticidade;

Flexibilidade de

crianca. operacgao;
Poder usar o produto sem | No momento da utilizagéo, a crianca deve Resisténcia;
medo de estraga-lo se preocupar somente com a atividade,
podendo explorar o produto da maneira que Seguranga;

Ihe convém. Por esse motivo, é importante
gue o produto seja resistente.

Possibilitar a utilizacdo em

Ao mesmo tempo que € interessante que a

Flexibilidade de

grupo crianga DV adquira independéncia, ndo se operacao;
deve deixar de estimular sua socializacéo,
gue é diferente de ser dependente. As Diverséo e
atividades em  grupo  acrescentam entretenimento;
positivamente no desenvolvimento da
crianca. Sendo assim, € interessante que 0
produto sirva, também, para a utilizacdo em
grupo.
Ergonomia O produto precisa estar ergonomicamente Adequacéo;
correto para a utlizagdo do publico-alvo.
Tamanho, cores e formas precisam ser Acessibilidade;
levados em conta na hora de projetar.
Ergonomia;
Tao importante quanto a ergonomia, a Seguranga;
seguranca de uso do produto precisa ser
Seguranca efetiva. O objeto ndo pode apresentar riscos Ergonomia;

de cortes, machucados ou outro risco
qualquer.
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Praticidade

A proposta do produto deve ser entendida
de forma intuitiva ou, se isso nao for
possivel, por conta dos déficits motores do
usuario, o produto deve possibilitar um facil
entendimento de uso no primeiro contato.
Se essa tarefa for muito trabalhosa ou
complicada, pode causar desinteresse ou
resisténcia por parte da crianca, o que
causaria um impacto negativo no seu
processo de desenvolvimento.

Flexibilidade de
operacao;

Clareza;
Ergonomia;

Acessibilidade;

Fonte: autora (2016).
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5 ETAPA CRIATIVA

Segundo Munari (2008), € nesta etapa que a criatividade substituira a ideia
inicial e intuitiva do projeto. Ou seja, a etapa criativa ird se desenrolar conforme o
método proposto, mantendo-se nos limites impostos pelo problema inicial, resultantes

de um referencial tedrico e analise de dados.

Sendo assim, neste capitulo foram geradas as alternativas para a solucdo do
problema proposto pelo trabalho e a verificacdo das mesmas, resultando no

desenvolvimento da solucéo final.

5.1 Brainwriting

Com o objetivo de levantar alternativas relevantes e que estivessem de acordo
com as necessidades do publico-alvo do trabalho, os deficientes visuais, foi realizado
um brainwriting com as terapeutas ocupacionais da APAE de Lajeado. O brainwriting
se comporta como uma técnica criativa utilizada para a geracdo de ideias por um
grupo de pessoas. Sendo assim, foi explicado as terapeutas o conceito da geracéo de

alternativas por meio da técnica e como a mesmo funcionaria.

Para iniciar, foi proposto as profissionais que, juntamente com a autora,
escrevessem em pequenos pedacos de papéis tudo que |lhes remetia quando o
assunto colocado em pauta fosse “deficiéncia visual”’, dentro de um tempo de cerca
de 5 minutos, e que colassem 0s mesmos em um painel destinado a esse tema. O

resultado pode ser visualizado na Figura 29 (pagina 85).
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Figura 29 — Quadro expositivo (deficiéncia visual)
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Fonte: autora (2016).

Posteriormente, o mesmo foi feito com o tema “jogos sensoriais”, obtendo os

resultados presentes na Figura 30 (pagina 86).
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Figura 30 — Quadro expositivo (jogos sensoriais)
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Apbs isso, foi realizada, por meio de conversa informal, uma pequena
discussdo sobre os pontos levantados, uma vez que foi possivel visualizar mais
claramente, segundo as diferentes percepcfes das participantes, quais sdo 0s

aspectos principais ligados a cada tema e quais eram as opinides em comum.

Filtrando as informacbes coletadas através do brainwriting proposto foi
desenvolvido um painel semantico ou mood board (Figura 31, pagina 87). “Como
quase todos os instrumentos de design, 0 mood board possui um duplo papel: ser um
meio de criacdo de novas idéias e ser um instrumento de dialogo entre os diversos
atores envolvidos no projeto” (FISCHER, 2009). Assim, o painel semantico ndo se
apresenta como uma simples colagem de imagens referentes ao tema do projeto, ele
se comporta como um criador de significados através das relagdes que as imagens

possuem entre si, gerando metéforas e inspiracao.
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Figura 31 — Painel Seméntico

Fonte: autora (2016).

A partir do brainwriting e da organizacdo das informacdes coletadas de forma
visual, péde-se entender mais facilmente qual o rumo a ser seguido na etapa criativa
do trabalho. Ou seja, resultou numa visualizacdo pratica dos pontos que remetem as
deficiéncias visuais e as questdes sensoriais, bem como levantamento de possiveis
alternativas que podem solucionar o problema deste trabalho e gerou inspiragdes para

gue essas alternativas fossem criadas.

5.2 Geracgéo de Alternativas

A partir do brainwriting e de algumas ideias propostas pelas terapeutas, foi
feito um refinamento e selecdo de possiveis alternativas para solucionar o problema

proposto no trabalho.
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A primeira alternativa (Figura 32) gerada refere-se a um jogo de
reconhecimento tatil de formas e texturas, onde as pecas correspondentes deveriam
ser identificadas e juntadas. Além disso, esse jogo trabalharia a questao das cores e
contrastes, com o intuito de desenvolver no usuario uma melhora no reconhecimento
e diferenciacdo das mesmas, auxiliando, assim, no desenvolvimento cognitivo e de
independéncia da crianca. O objetivo principal do jogo seria a melhora da

conceituacéo livre do aluno e desenvolvimento dos sentidos da viséo e tato.

Figura 32 - Jogo de Formas
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Fonte: autora (2016).

A segunda alternativa (Figura 33, pagina 89) tem como proposta trabalhar
com histérias infantis e contos de fabulas classicos e ligaria o sentido da audicdo com
0s sentidos da visdo e tato. Ou seja, ao ouvir a historia, o aluno poderia fazer

reconhecimento tatil e visual da mesma através de maquetes com as principais cenas
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e cenarios de cada histéria e dos personagens, representados por bonecos. O objetivo
principal seria desenvolver a ligacdo entre os sentidos, a fim de que o usuario

aprendesse a construir conceitos préprios sobre o meio.

Figura 33 - Histoérias

(ONCEITUACAD
L0DICO

- DECAS CO HENOS DETALES, ARA NEQ ATRAPALIAR 0 RECONAECIYENTO AT

- CENARAOS  PEGAS SEPARADASPARA HONTAGEM U CENARIGS RONTCSE ESTATC,
oo,

- IFRENEIAAO 00 OLE JKEXTE

Fonte: autora (2016).

A terceira alternativa (Figura 34, pagina 90) trabalha a imitacdo de tarefas
diarias ligadas a vestimenta, com diferentes pec¢as de roupa, fechos, lacos, botbes e
acessorios diversos, onde o usuario poderia vestir um boneco de acordo com as
estacdo do ano, ocasido, etc. O jogo apresentaria uma forma de identificar tamanhos
e cores das pecas para o publico cego, que seria feita através do tato, com o uso de
padrbes e simbologias. Além disso, contaria com roupas e acessorios sem distingdo

de género declarada, onde o usuario pudesse definir livremente a forma que ele



90

vestiria 0 boneco. A atividade estimularia a motricidade, organizacao, independéncia

e a livre conceituacéo de géneros e padroes.

Figura 34 - Vestimenta
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Fonte: autora (2016).

Como quarta alternativa, colocou-se a criagdo de um caminho sensorial
(Figura 35, pagina 91), com diferentes ambientes e com estimulacdo dos cinco
sentidos do corpo humano. Os cenarios poderiam variar, desde o reconhecimento das
estacdes do ano, até a contagem de histérias, com imerséo do usuarios nos diferentes

cenarios.
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Figura 35 - Caminho sensorial

Fonte: autora (2016).

J& a quinta proposta (Figura 36, pagina 92) se daria na forma de uma cozinha
em menor escala quando comparada as cozinhas domésticas, que sera chamada
neste trabalho como mini cozinha. O brinquedo teria o objetivo de juntar a estimulagéo
de quatro sentidos em uma Unica atividade, auxiliando a crianca no seu
desenvolvimento, conceituacdo, independéncia e adaptacdo as atividades da vida

diaria.
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Figura 36 - Mini Cozinha
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Fonte: autora (2016).

5.3 Escolha da melhor alternativa

ApoOs a geracao de alternativas de forma livre e o refinamento e descricdo das
melhores ideias, chegou-se a escolha da proposta final, conforme Figura 37 (pagina
93), a qual se da na forma de uma mini cozinha, que podera ser usada por criancas
de qualquer idade e género. A proposta esta ligada a alimentacdo, motricidade,
adaptacao, independéncia, conceituacéo, diferenciacdo de temperatura e utilizacédo

de mais de dois sentidos ao mesmo tempo, sem perder a diversao.
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Figura 37 - Desenho inicial da mini cozinha
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Fonte: autora (2016).

Os brinquedos similares existentes hoje no mercado (Figura 38, pagina 94)
séo feitos, em sua grande maioria, de materiais poliméricos, e sdo constituidos de
réplicas de moveis e eletrodomésticos compactados e utensilios de cozinha, como
panelinhas e talheres. Os mais completos possuem portas que abrem e fecham,
quadros para recado, efeitos sonoros que imitam uma cozinha real e torneiras com
adgua. Os tamanhos das cozinhas variam entre as diferentes marcas, mas possuem

uma média de 1m de altura, 70cm de largura e 30cm de profundidade.
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Figura 38 - Brinquedos similares

Fonte: autora (2016).

Para este trabalho, levando em consideracéo que o publico alvo séo criancas
com deficiéncia visual e motora, a proposta é criar o projeto de uma mini cozinha que
imite, da forma mais préxima possivel, a realidade. Ou seja, que tenha aromas, efeitos
sonoros, cores, texturas, materiais e temperaturas caracteristicas de uma cozinha
real. O objetivo € promover a estimulacao de todos os sentidos do corpo humano, a
fim de que as criancas possam entender todas as ligagées sensoriais que um mesmo
utensilio tem. Em outras palavras, que a crian¢a consiga identificar, por exemplo, a
textura que possui uma panela, o som que ela faz ao ser utilizada, como ela aumenta
de temperatura ao entrar em contato com o fogo, o cheiro que exala quando o alimento
esta sendo preparado, etc. Além dessa ligacdo sensorial, o brinquedo proposto
trabalhard a questdo cognitiva, de motricidade e independéncia, fatores de extrema
importancia para seu desenvolvimento. A atividade ensinara licbes da vida diaria em

forma de brincadeira.
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Para que o objetivo da proposta seja alcancado de forma satisfatoria, foram
necessarios estudos de materiais, dados antropométricos infantis e desenvolvida uma
cartela de cores possiveis de serem utilizadas no projeto, levando em consideracao a

visao daltbnica.

5.3.1 Estudo de Materiais

Ferrante e Walter (2010) afirmam que um bom projeto, além de necessitar de
boas ideias, conhecimento cultural e mercadologico, precisa também de planejamento
e informacdes pertinentes sobre a capacidade tecnoldgica existente para a execucao
e fabricagdo do produto. “O grau de liberdade que o designer tem com respeito ao
material depende do tipo de produto e do nicho de mercado ao qual este se destina”
(FERRANTE E WALTER, 2010).

Sendo assim, considerando o publico-alvo desse projeto, que séo criancas
com deficiéncia visual, preza-se pela utilizacdo de materiais que possuam boa
durabilidade e ndo apresentem riscos eminentes de fraturas, que sejam atoxicos,
leves e que possibilitem uma experiéncia sensorial tatil mais proxima possivel da

realidade.

Para isso, foi feito um estudo de materiais para cada componente do projeto.
Sendo assim, para o corpo e estrutura do produto, foram selecionados alguns
materiais que poderiam ser aplicados, conforme Quadro 16.

Quadro 16 — Materiais possiveis para corpo do brinquedo

MATERIAL CARACTERISTICAS PONTOS FRACOS
Madeira Imita, da forma mais proxima, uma | N&o teria facil mobilidade, material
cozinha real. com peso elevado, pode gerar

transtornos quando colocada em
Segundo Ashby e Johnson (2011), a contato com agua e altas
madeira € um material barato, renovavel, | temperaturas.

esteticamente agradavel, com boa
durabilidade e de qualidade.
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Aco inoxidavel

Tipicamente usado em utensilios de
cozinha, fogdes, pias, etc. Todos podem
ser reciclados. Ashby e Johnson (2011)
afrmam que o0s ac¢os inoxidaveis séo
escolhidos, na maioria das vezes, por sua
resisténcia a corrosdo, resisténcia
mecéanica e facilidade de fabricacao.

Possui custo elevado e ndo vai de
encontro com a estética desejada
para o projeto.

ABS

Segundo Ashby e Johnson (2011), o
material é bastante usado em produtos
para criancas. E um material leve,
duravel, rigido, de facil moldagem e
coloracdo e atoxico. Além disso,
apresenta um bom custo-beneficio e é
reciclavel.

Existem polimeros com preco
mais viavel.

PS de alto impacto

E um material rigido e suporta melhor
baixas temperaturas do que outros
polimeros (ASHBY E JOHNSON, 2011).
E um material de baixo custo.

Possui baixo potencial de
reciclagem e pode ter alteracdo
consideravel de cor quando
exposto ao sol.

Polietileno

(PE)

Segundo Ashby e Johnson (2011), o PE
possui baixo custo, € duravel, facil de
moldar e aceita uma ampla gama de
cores. E um material atéxico, que pode
ser produzido com recursos renovaveis e,
se nao for revestido de outros materiais,
possui alto potencial de reciclagem. O PE
de alta densidade ¢é resistente a

temperaturas elevadas.

Descarte inadequado do material
no meio ambiente, onde seu
tempo de degradacado pode

atingir os 450 anos.

Polipropileno

(PP)

O PP é um material mais rigido do que o
PE e aceita temperaturas mais elevadas.
De baixo custo, € um material facil de
moldar, duravel, aceita ampla gama de
cores e pode ser reciclado (ASHBY E
JOHNSON, 2011).

Inflamavel e se degrada a luz do
sol.

Polivinilcloreto

(PVC)

Com alto potencial de reciclagem, o PVC,
ou vinil, € um dos polimeros mais baratos
e, segundo Ashby e Johnson (2011), é
um material bastante versatil.

Pesado e fragil, em sua forma
pura.

Fonte: autora (2016).

Além desses materiais, necessita-se a utilizacdo de metal em algumas partes

do produto, como o interior do fogao/forno, geladeira e pia. Para isso, através de

pesquisa bibliografica, constatou-se que existem dois metais possiveis de serem
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utilizados para essa aplicacao: aco inoxidavel e ligas de aluminio. Os acos inoxidaveis,
segundo Ashby e Johnson (2011), sdo extremamente resistentes a corrosoes, de facil
fabricacado, duraveis, se comportam bem em contato com extremas temperaturas, séo
rigidos e com alto potencial de reciclagem. Porém, possuem um custo mais elevado
se comparados a outros metais. As ligas de aluminio, por sua vez, sdo materiais leves
e faceis de trabalhar. O material possui boa condutividade térmica, € resistente a
corrosd@o e é relativamente barato (ASHBY E JOHNSON, 2011). Além disso, séo
materiais fceis de reciclar. O ponto negativo € que a extra¢do do aluminio do meio

ambiente demanda muita energia.

Os acessorios do brinquedo, como panelinhas, talheres e refratarios, serdo
feitos utilizando, também, metais e polimeros. Os metais serdo utilizados nas
panelinhas e refratarios, a fim de que as pec¢as possam reproduzir a sensacao de calor
e frio, quando expostas aos locais do brinquedo com variacdo de temperatura. Ja 0s
copinhos, pratos, xicaras, potes, talheres, etc., serdo planejados utilizando polimeros,
para diminuicao de custos, permanéncia da estética de um brinquedo, para que sejam

mais leves e que tenham menores chances de causar ferimentos.

Os aromas caracteristicos que se deseja utilizar poderao ser obtidos atravées
do uso de substancias aromaticas encapsuladas, chamadas de microcapsulas. A
substancia existente dentro da capsula é liberada através de acBes mecanicas
(rompimento da casca através de pressao) ou “por variagdes fisico-quimicas de
temperatura ou pH no meio em que as capsulas se encontram, atuando sobre a
membrana” (COSMETICOS & PERFUMES, 2005). Esse mecanismo permite que se
adicione os aromas presentes nos alimentos e no ambiente da cozinha ao brinquedo,
para que, assim, 0 usuario tenha uma experiéncia mais fiel a realidade e consiga
conceituar a relagdo que esse odor possui com o alimento ou material ao qual ele

pertence.

Para que se consiga reproduzir as sensacdes térmicas presentes no ambiente
de uma cozinha, poderdo ser usadas resisténcias elétricas alimentadas por pilhas,
baterias de pequena voltagem ou alguma solugdo mecéanica que também contemple
a geracao da sensacao de resfriamento. Outra solucdo, que poderia tornar o produto
mais viavel financeiramente, seria utilizar mecanismos de agua quente e gelo, nos

respectivos locais onde se deseja produzir as sensacodes de calor e frio.
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Os efeitos sonoros poderdo ser criados através de dispositivos de som
simples, como os ja existentes em alguns brinquedos e livros, e serdo ativados no
momento em que a crianga entrar em contato com a parte especifica do brinquedo

que possuira essa caracteristica.

No Anexo 2 encontra-se um esquema indicando em qual parte do brinquedo

a crianca recebera os diferentes estimulos.

5.3.2 Antropometria

Para o desenvolvimento do brinquedo proposto, € necessario ter nocdes
basicas de dados antropométricos do publico infantil e como isso se aplica para
criancas com e sem deficiéncia fisica. Para isso, procurou-se referéncias e
informagdes na bibliografia de Panero e Zelnik (2012). Os autores afirmam que
existem muitas variaveis antropométricas existentes, sendo assim, “é essencial que
os dados selecionados sejam adequados ao usuario do espaco ou mobiliario a ser
projetado” (PANERO; ZELNIK, 2012, pag. 37). Em contrapartida a isso, os autores
colocam, também, que néo se deve encarar esses dados como medidas absolutas ou
infaliveis. Afinal, antropometria ndo € uma ciéncia completamente exata e tais dados
devem ser ‘“visualizados como uma das inumeras fontes de informagdes ou
ferramentas disponiveis para projeto” (PANERO; ZELNIK, 2012, pag. 45).

A partir disso, foram selecionados os dados antropométricos, principalmente
altura, de criancas de 6 a 11 anos de idade, segundo Panero e Zelnik (2012),
apresentados no Anexo 3. Nas tabelas, categorizadas em percentis, € possivel
conferir peso, estatura, altura sentado (ereto), largura cotovelo a cotovelo, largura do
quadril, espaco livre para as coxas, altura do joelho, altura do sulco popliteo,
comprimento nadega-sulco popliteo e comprimento nadega-joelho. Além disso, é
importante levar em consideracdo os dados designados as pessoas com deficiéncia
fisica, que fazem uso de cadeira de rodas. Afinal, mesmo ndo sendo o foco deste
trabalho, este tipo de publico pode vir a entrar em contato com o brinquedo. Sendo
assim, constam no Anexo 4 as medidas, segundo a Norma de Referéncia ABNT NBR

9050 (2004), de uma cadeira de rodas e 0 espa¢o minimo ocupado por ela no espaco,
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a fim de obter as informacdes exatas para projetar o brinquedo visando a interacao de

um cadeirante.

5.3.3 Cartela de Cores

Para a definicdo da cartela de cores possiveis de serem utilizadas no projeto,
deve-se levar em conta que é necessario trabalhar com bons contrastes, em
decorréncia dos individuos que possuem baixa visao e, além disso, é interessante que

se leve em consideragao usuarios com daltonismo.

O daltonismo é caracterizado, segundo Maia (2013) apud Neiva (2008), pela
incapacidade do usuario de distinguir determinadas matizes. Independentemente do
tipo de daltonismo ou quais cores ele afeta no individuo, todos causam uma certa
dependéncia na pessoa, quando se trata da realizacdo de algumas tarefas. Sendo
assim, se forem trabalhadas cores que ndo causem dificuldades de interpretacdo em
usuarios dalténicos, € possivel despertar a independéncia desse individuo. Na Figura

39, na péagina 100, pode-se visualizar a alteracdo de cores causada pelo daltonismo.
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Figura 39 - Visualizagédo de cores de uma pessoa daltdnica

original deuteranopia
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Fonte: Centro Optico (2016).

Segundo Francisco (2016), colaborador do Blog Chief of Design, o contraste de
cores é a “distingao que percebemos em relagao a matiz, saturacéo ou luminosidade
da cor’. Ou seja, quanto mais alto for o nivel de contraste entre as cores utilizadas,
melhor sera a visualizagcdo e entendimento do usuario que entrar em contato com o

objeto e/ou layout em que elas foram inseridas.

Sendo assim, levando em consideracdo esses dois pontos importantes, foi
desenvolvida uma composi¢cdo de cores conforme a visdo de pessoas daltdnicas
(Figuras 40, 41 e 42 nas péaginas 101, 102 e 103), onde foram selecionados tons
iniciais, de acordo com a representacdo da visdo normal, e seus respectivos tons,
guando vistas por daltbnicos. A partir das cores escolhidas inicialmente foram
selecionados tons da escala Pantone que mais se aproximassem dos originais para a
criacdo de uma cartela de cores (Figura 43, pagina 103) que poderado ser utilizadas
no projeto. A partir dessa selecdo, sera feito um filtro para que seja especificada a
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paleta de cores final com aquelas que melhor se adequarem esteticamente ao

produto, levando em consideracdo o contraste.

Figura 40 - Composic¢des de cores conforme a visdo de pessoas daltdnicas

Azul

Visdo normal PANTONE
287C

Deuteranopia

Protanopia

Tritanopia

Vermelho

Visao normal PANTONE
7628C

Deuteranopia

Protanopia

Tritanopia

Fonte: autora (2016).



Figura 41 -

Verde

Amarelo

Fonte: autora (2016).
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Composicles de cores conforme a visado de pessoas daltbnicas

Visdo normal PANTONE
363C

Deuteranopia

Protanopia

Tritanopia

Protanopia

Tritanopia
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Figura 42 - Composicdes de cores conforme a visdo de pessoas daltbnicas

Roxo

Visao normal PANTONE
525C

Deuteranopia

Protanopia

Tritanopia

Rosa

Visdo normal PANTONE
Rubine Red C

Deuteranopia

Fonte: autora (2016).

Figura 43 - Composic¢des de cores conforme a visdo de pessoas daltdnicas

Cores principais

PANTONE PANTONE P f:j"r, ONE PANTONE PANTONE PANTONE PANTONE
525C Rubine Red C 7628C 287C 363C Cool Gray 1C

Cores auxiliares

PANTONE PANTONE PANTONE
Black 6C Cool Gray 11C Cool Gray 3C

Fonte: autora (2016).
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5.4 Aplicacao dos conceitos

ApoOs estudos e desenhos, optou-se por uma proposta de aplicacdo dos
conceitos segundo as Figuras 44, 45, 46, 47, 48, 49, 50, 51, 52, 53 e 54 (paginas 104,
105, 106, 107, 108 e 109) que trara, de forma compacta, uma geladeira, um forno,
fogdo, pia, armarios e bancada com cadeira. Além disso, como acessorios, terdo
panelas, pratos, talheres, copos, refratarios e outros utensilios de cozinha. O
brinquedo contara, também, com representacfes de alimentos, como frutas, paes,

saladas, etc.

As medidas do produto serdo de 130cm de altura, 267,3cm de largura e 40cm
de profundidade, conforme Figuras 49 e 50. O modelo foi criado com uma abertura,
identificada na Figura 51, que facilita a utilizacdo do brinquedo por criangas com
deficiéncia fisica, levando em considera¢cdo o tamanho real de uma cadeira de rodas,
conforme a Norma de Referéncia ABNT NBR 9050 (2004), presente no Anexo 4. As

cores e materiais aplicados seguem os estudos realizados no item 5.3.

Figura 44 — Solucéo proposta

Fonte: autora (2016).
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Figura 45 - Solucéo proposta

Fonte: autora (2016).

Figura 46 - Solucao proposta

Fonte: autora (2016).
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Figura 47 - Solucéo proposta

Fonte: autora (2016).

Figura 48 - Solugéo proposta

Fonte: autora (2016).
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Figura 49 - Medidas
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Fonte: autora (2016).

Figura 50 - Medidas
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Fonte: autora (2016).

Figura 51 — Medidas
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Figura 53 — Medidas
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Fonte: autora (2016).

Figura 54 - Acessibilidade

ACESSIBILIDADE

Fonte: autora (2016).
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Em uma sociedade onde 6,5 milhdes de pessoas possuem algum tipo de
deficiéncia visual, a tarefa de projetar para esse publico ainda se mostra complexa,
uma vez que as dificuldades dessas pessoas vao além do que se julga conhecer. Por
esse motivo, e com o intuito de gerar um resultado final satisfatorio, este trabalho
iniciou-se por meio de uma pesquisa que relaciona a importancia do brincar no
desenvolvimento das criancas deficientes visuais e 0 uso do design sensorial como

tecnologia facilitadora deste ato.

A revisado tedrica mostrou pontos importantes sobre a realidade dos individuos
portadores da deficiéncia visual. Diferentemente do que se costuma acreditar, foi
possivel perceber que a deficiéncia visual ndo se caracteriza somente pela cegueira
e que, independentemente do tipo ou grau de deficiéncia, as consequéncias sofridas
pelos individuos portadores vao desde a restricdo de percep¢do do mundo externo
até as dificuldades em realizar pequenas acdes do cotidiano, interferindo, assim, no
seu desenvolvimento. Nesse ponto, as brincadeiras e jogos sdo responsaveis por
grandes auxilios, uma vez que estimulam integralmente a aprendizagem de conceitos,

mobilidade e utilizacdo de elementos do cotidiano.

Assim posto, o design, em seu papel social, onde atua como uma ferramenta
interdisciplinar, € responsavel por projetos que respondam as necessidades humanas,
como as deficiéncias. A partir disso, e com apoio metodoldgico baseado nos conceitos
de Munari (1998) e Lobach (2001), percebeu-se, por meio da analise das respostas e
das médias obtidas na aplicagdo de um questionério, que para o desenvolvimento de
um projeto para os alunos deficientes visuais, torna-se imprescindivel que se conheca,

de perto, a realidade desses individuos e o meio ao qual eles estao inseridos, com o
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objetivo de entender claramente quais sdo as necessidades mais consideraveis desse

publico.

Ainda, nas visitas realizadas a APAE, as profissionais encarregadas pela
terapia dos alunos observaram que um ponto importante para o desenvolvimento
desses individuos seria conseguir fazer a associacao entre os diferentes sentidos, ou
seja, saber que o mesmo som, a mesma referéncia visual, as mesmas texturas e o
mesmo aroma corresponderiam a um sé objeto. Mais importante ainda, seria que essa
associacao fosse feita com as coisas da vida diéria, para que os alunos adquirissem,

cada vez mais, autonomia para desempenharem sozinhos as mais diversas tarefas.

Levando em consideracdo esses pontos e 0s assuntos levantados no
referencial bibliografico do trabalho, pdde-se entender a importancia que o ato de
brincar possui no processo de desenvolvimento da crianga deficiente visual. Sendo
assim, o diferencial deste trabalho foi a possibilidade de associar mais de duas vias
sensoriais em um unico jogo/brinquedo, além de poder utilizar o mesmo como uma
forma de ensinar a esse aluno deficiente visual sobre questbes presentes no dia-a-
dia, como o reconhecimento de formas e objetos presentes no meio, auxiliar sua
orientacdo no espaco e agucar seu controle sobre o ambiente, a possiblidade de

formacdo de referéncias mentais e visuais diversas, etc.

Outro ponto importante levado em conta foi a capacidade de imersao desse
aluno deficiente visual, ou seja, 0 jogo deveria ser interessante ao ponto de que o
usuario conseguisse se desligar dos estimulos exteriores e fixar sua atencdo na
experiéncia possibilitada pelo jogo. Para isso, foi importante que houvesse
possibilidade de erro, sem condenacéo, a fim de ndo causar frustracdo no usuario,

levando, assim, ao desinteresse.

Ao iniciar o processo de geracdo de alternativas, percebeu-se que, tanto o
referencial bibliografico, quanto a aplicacao de questionario, conversas informais com
as terapeutas e observagao nao participante da sessédo de terapia ocupacional foram
de extrema importancia para a execucéo da etapa, uma vez que, muito mais do que
informacgdes tedricas, o contato direto com usuario e profissionais a eles ligados

possibilitou entender quais as necessidades dos alunos deficientes visuais, a
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realidade a qual eles estéo inseridos e quais as expectativas das profissionais em

relacdo a criagdo de um novo jogo/brinquedo para esse publico.

Para que o resultado final do trabalho atendesse as expectativas das
profissionais e as necessidades dos usuérios, percebeu-se que realizar um
brainstorming em conjunto com as terapeutas seria de grande valia, uma vez que
possibilitaria a geracdo de ideias de forma interdisciplinar, a partir das diferentes
visbes de profissionais da area e pesquisadora. As ideias surgidas nesse momento
foram analisadas e as que se mostraram Uteis e interessantes foram adicionadas a
fase de geracao de alternativas do trabalho. A partir dessa geracdo de alternativas,
selecionou-se a que, aparentemente, melhor atenderia aos requisitos do projeto e foi
apresentada as terapeutas por meio de uma conversa informal. Como feedback, as
profissionais concordaram com a escolha e o resultado obtido e demonstraram que
acreditam que a solucdo sera efetiva e que estd de acordo com a proposta e

problematizacéao.

Com a solucao do problema e finalizacédo do trabalho de pesquisa, pode-se
constatar que todo e qualquer auxilio desenvolvido para deficientes visuais, de
gualquer segmento, sera de extrema importancia, uma vez que esse publico ainda
carece de igualdade de oportunidades em seu cotidiano, se comparados as pessoas
videntes. Além disso, foi possivel ter nocdo da magnitude que o simples ato de brincar
possui no desenvolvimento da crianca deficiente e como a proposta deste trabalho

podera auxiliar a melhorar, de alguma forma, essa realidade.

Ao final das pesquisas bibliogréaficas, analises e com o0s objetivos do trabalho
alcancados, pbde-se concluir que o design possui um papel fundamental quando o
assunto é atuacdo em prol de causas e necessidades humanitérias. Muito mais do
gue trabalhar visando o lucro e o mercado de consumo, o design, atuando como uma
ferramenta multidisciplinar, se apresenta como uma area de estudo capaz de realizar

mudancas reais e significativas na vida daqueles que necessitam assisténcia.

Além disso, levando em consideracao que o trabalho desenvolvido se da por
meio de um projeto conceito, esta pesquisa pode vir a se tornar o ponto de partida
para um projeto futuro que transforme o conceito da ideia em um objeto fisico e

possivel de ser utilizado. Ou seja, abre-se a possibilidade de pesquisar e definir a
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forma com que o produto desenvolvido possa vir a ser fabricado, quais as tecnologias
que estardo presentes, o funcionamento técnico e a possivel forma de levar o

resultado final da pesquisa aos usuarios.

Ainda, como outra possibilidade de projeto futuro que surgiu a partir desta
pesquisa, pode-se citar a criacdo de jogos e brinquedos sensoriais inclusivos, nao
somente adaptados, voltados ao publico com e sem deficiéncias, uma vez que a oferta

desse tipo de produto ainda € pequena no mercado.
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ANEXOS

ANEXO 1 - ENTREVISTA COM PSICOPEDAGOGA

FONTE: MARIANA IKUTA

Data: 25/04/2013

Fundacao Dorina Nowill

Entrevistada: Psicopedagoga

Formacao: Psicopedagoga fazendo Pds em Psicomotricidade na UNIFAI

Cidade: Sao Paulo - SP

Mariana: Gostaria de entender melhor sobre como vocé trabalha aqui na

Fundacao. O foco do seu atendimento € com criancas?

Edni: Eu trabalho com criancas, a partir dos quarto anos, adultos,
adolescentes e idosos também. Depende da demanda do que eles precisam. Aqui
nos temos cegueira congénita, adquirida e baixa visdo. Cada uma é um foco e a gente
desenvolve um determinado tipo de trabalho. As criancas com baixa visdo a gente
realmente trabalha no sentido do periodo inverso no contra-turno da escola. Ai nesse
periodo inverso eles passam uma hora em atendimento conosco uma vez por semana
e nés damos suporte para a escola nesse periodo de alfabetizacdo. NO6s nédo
alfabetizamos, a gente dé o suporte, vé a dificuldade e tentamos minimizar um pouco
essa dificuldade orientando a escola, fazendo um trabalho junto a escola, fazendo
uma parceria entre a escola e a Fundacdo. Nesse meio tempo, também existe de igual
importancia a familia que também esta junto atuando nesse processo. A gente faz um

trio: Fundacao, escola e familia.

As criancas pequenas de zero a trés anos e onze meses fazem reabilitacédo

aqui na fundacao com a intervencgéo precoce com a fisioterapia, tem todo um trabalho
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gue eles desenvolvem com as criancas. Completando trés anos e onze meses eles
automaticamente passam para nos. Aqui dentro da area da pedagogia, a gente atua
com algumas atividades centradas na pedagogia, centrada na psico-motricidade,
entra um pouco de psico-pedagogia. A gente junta tudo e faz um “bem-bolado” para

gue seja melhor para o desenvolvimento da crianca.
M: Entdo cada paciente tem praticamente um tratamento unico.

E: Tem. De acordo com a necessidade. O que eu trabalho com um adulto, eu
nao vou poder trabalhar com um idoso. Mesmo porque € super diferente e também
varia de idoso para idoso. O programa é baseado de acordo com a necessidade do
cliente, do que ele necessita naquele exato momento e isso também acontece com as
criancas. Independente de ter a mesma patologia. Por exemplo uma catarata
congénita ou uma retinose ou algo semelhante mas é feito um programa diferenciado

para cada cliente, dependeno de cada demanda.

Como eles sao pequenininhos quando eles saem da intervencao precoce, a
gente tenta estimular com a parte de jogos, de brincadeiras, porque a estimulacéo
precoce € muito importante para que o desenvolvimento da crianca flua melhor.
Através de sons e texturas a gente da prosseguimento apresentando jogos e
brincadeiras, desenvolvendo determinadas atividades aonde ela possa se
desenvolver melhor. Ai a gente parte para o processo de alfabetizacéo.

M: Quais sdo as principais dificuldades enfrentadas por uma crianca cega

para utilizar um brinquedo pela primeira vez?

E: Entdo, a principal dificuldade que eu vejo neles é assim, a textura, eles
sempre tentam explorar se € aspero, se é liso, como €. Logo em seguida, a forma,
eles comecam a tatear. O que chama atencao deles no primeiro momento € o som.
Esse é o primeiro impacto, aguca a curiosidade deles, logo em seguida a textura e a
forma. O som é o que chama mais atencao. Eu tenho feito um atendimento com uma
crianca de quatro anos que completou agora e fora daqui ela também faz um
atendimento com uma fono (sic) entdo a gente apresenta diversos materiais e ela néo
fala nada mas entende tudo. A gente t4 desenvolvendo um trabalho com a fono (sic).

Quando a gente apresentou a bola com o guizo a alegria dela foi tamanha, sabe?
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Entdo ela pegava, ela chacoalhava, ela rolava. Vocé vé que o som para ela é algo

estimulante. O primeiro impacto € o som. Basicamente isso.

E: E super importante o velcro na questdo do jogo. D& uma seguranga maior,

eles exploram bastante o jogo e no momento que eles conhecem “eles vao que vao”.

[Edni me apresentou o jogo da velha com velcro e jogamos comigo vendada.
A utilizacdo de velcro me possibilitou uma orientacdo espacial apesar de me sentir

desnorteada enquanto nao estava vendo]

M: Existe alguma coisa que “trave” a crianga ao utilizar um brinquedo? Que
talvez faca com que ela “desgoste” por causa da dificuldade ou um formato pior, algo
gue ela tenha algum receio e que vocé tenha que fazer alguma intervencéo para que

ela use o brinquedo?

E: Quando vocé apresenta o brinquedo onde é utilizado o alinhavo, eles tem

alguma rejeicao.
M: Alinhavo? Eu ndo conheco.

E: O Alinhavo é importante para demonstrar como a crianga esta aceitando
para entdo usarmos o0 cubo ativo. Explicamos que a crianca deve sentir 0s
buraquinhos e colocar a linha, mas ndo explicamos onde comeca ou termina, fica a
critério deles. A idéia € que eles entenda o espaco, a perfuracdo, o sentido é esse. De

perceber mesmo.

[Edni me apresentou placas de madeira com buracos que deveriam ser
conectadas utilizando uma corda. Fiz um teste de jogo utilizando uma venda e senti
uma falta de orientacéo espacial, sem saber onde o deveria comecar e qual passo

seguinte deveria tomar. A utilizacdo do objeto ndo é 6bvia]

E: A partir dai, a gente trabalha com esse (o cubo ativo), porque aqui a gente
vai estar dando orientacdo de como abrir e fechar, laco que eles ndo consegue,
amarrar sapato, encaixar porque tem mochilas que tem fivelas e até mesmo se trocar,

abrindo e fechando botdes.

[ Edni me apresenta outro cubo ativo com elementos mais complexos |
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Essa outra etapa a gente comeca a dificultar os lacos, a fivela € mais dificil,
essa é a parte final. Depois que eles estdo bem habituados com isso daqui, a gente
passa pela arvore pedagogica. Onde apresentamos as questdes do encaixe, vocé
sentir e perceber os furos para trazer as nog¢des de “dentro e fora” ai entdo a gente
retorna com o alinhavo. Ai a gente tem toda a devolutiva por parte deles, ai eles fazem

tranquilo. Vocé conhece a arvore pedagdgica?
M: N&o conheco.
E: Grande parte dos brinquedos sao adaptados.

A arvore pedagdgica ndés usamos os dadinhos para as criancas com baixa

Visdo para cego nao.

A gente fala que é uma arvore, pede para eles colocarem as maozinhas, pede
para eles sentirem a textura e fala: “sera que a gente consegue colocar as frutinhas
na arvore? Vamos encaixar as frutinhas?. Entdo a gente trabalha com o “dentro e o

fora” e o encaixe.

Eles vdo com o dedinho perceber os orificios onde devem encaixar as pecas.
A gente pode trabalhar quantidade, quantos estéo fora, quanto estdo dentro. Depois
dessa etapa, seguimos para o encaixe dos numerais com 0s pinos. Tem uma evolucao
de um jogo para o outro mas a gente s6 progride de um jogo para o outro quando a

crianca tem total dominio do brinquedo.
M: Com que idade eles comegam a brincar com esses numerais?

E: Depende muito de cada crianca. A evolucdo de cada um ndo pode ser
comparada, alguns aprendem mais rapido, outros sdo mais lento. Mas quando a
crianca vem a partir dos quatro anos, a gente ja comeca a oferecer e apresentar 0s
materiais. A medida que a crianca vai desenvolvendo nos atendimentos a gente vai
aumentando o grau de dificuldade. Quando eliminamos todas as etapas, ai a gente
comeca o processo de alfabetizagdo e comegamos no Braille. S6 que quando a gente
comeca no Braille a gente faz um trabalho de perfuracao para se habituar, vai perfurar
no reglete, vai conhecer os buraquinhos, o que € uma cela, um retangulo. Tem uma

pré-etapa onde desenvolvemos as formas geométricas.
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Essa € uma torre multiformas [apresentou um outro brinquedo ]

A gente trabalha as no¢des de formas geométricas falando: “olha como é um
quadrado, olha como é um retangulo, passa a médozinha, sente, o que parece com 0
retdngulo? Vocé sabe dizer algo que se pareca com um retdngulo? A porta do armario
se parece com um retangulo? O que mais? O que vocé lembra? “Sempre puxando
para o dia-a-dia para entdo irmos para o0 jogo de memoria tétil, que trabalha com
textura e percepcao. Nessa etapa, ele esta quase na etapa de alfabetizacdo com mais

OU Menos cinco anos.

M: Entdo é bem similar ao vidente, ndao? Pois ele também s6 entra na

alfabetizacdo a partir dos seis anos.

E: Sim, mas existe todo um processo anterior para que se possa realmente

chegar na etapa de alfabetizacao.

M: Uma crianga que tem estimulo precoce, vocé vé que tem mais facilidade

de jogar os jogos que aquelas criangas que néo tem?

E: Sim, bem maior. Tivemos experiéncias de criancas que nao tiveram a
estimulacdo precoce e com seis anos, apesar de estarem na idade de alfabetizacéo
mas que se antes nao trabalharmos certos conceitos, ela ndo vai conseguir

acompanhar, avancar. E necessario fazer essa intervencao.
M: O atendimento dura quanto tempo?

E: E uma vez por semana, durante uma hora. Quando eles saem da
fisioterapia, eles vem pra ca. E um atendimento multidisciplinar. A gente continua

estimulando e preparando para alfabetizac&o.

M: Quando ela fica aqui, tem algum padrao de quanto tempo ela fica com cada

brinquedo? Tem alguma média, apesar da variacdo de complexidade?

E: A gente estipulou uns trés atendimentos para cada jogo, achamos que € o

limite necessario. A ndo ser o jogo da velha e o cubo ativo. Em média trés
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atendimentos e ela ja esta bem familiarizada com cada jogo. Mas a gente nao fica

uma hora com s6 um jogo, a gente mescla, a gente conversa e trabalha a oralidade.

Para a crianca que nasce cega congénita é dificil de entender o amiguinho

imaginario.
M: Era uma pergunta que eu tinha, existe 0 amigo imaginario para ela?

E: Para ela € complicado isso, s6 depois que a gente conversa muito sobre
isso, tentar explicar e até ela amadurecer a ideia é muito complicado no comeco. Eu
tenho uma crianga que tem cinco anos e a gente brinca de massinha, de casinha, a
gente brinca, conversa, canta, a gente faz toda uma abordagem para ela brincar e até
para ela estar falando. As vezes eu mudo a voz e ela fica com medo, ela fica com
uma certa aversdo e ndo entende que eu era a mesma pessoa mas com outra voz.

Demorou para ela aceitar isso, algo que uma crianga vidente nao passa.

Agora ela ja consegue ter um dialogo comigo com outra voz mas vocé ainda
percebe que tem resisténcia. Para ela tudo é muito concreto e o abstrato fica muito

solto na cabecinha dela.

M: Vocé disse que mescla varios brinquedos. Vocé ficaria quanto tempo

brincando com a arvore pedagdgica em um atendimento por exemplo?

E: Vinte minutos. Porque cansa. O objetivo ndo é ela memorizar, ou saber
encaixar. O objetivo é ela fazer com prazer e eu ver o desenvolvimento dela. Eu buscar

outras coisas que ela possa me dar um retorno.

M: Tem algum brinquedo que elas gostem mais? Que elas pecam para brincar

guando vem aqui?

E: Para os pequeninos a bola com guizo € o “boom do momento”. Para as
criangcas com baixa viséo eles gostam desse mosaico de encaixar (jogo do cocorico
com pequenas formas geomeétricas quem encaixavam em uma base branca com

diversos furos, permitindo o desenho de elementos mais complexos].

M: Esse para quem é cego também consegue utilizar bem?
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E: Nao, eles encontram dificuldade. Para a gente trabalhar com esse aqui, a
gente precisa trabalhar com bastante lego, com a parte de montagem. Ele tem que
estar bem familiarizado com encaixes. E mais para baixa visdo. E o que eles ja
comecgam procurando por isso. Chegam mesmo para encaixe. Eles também gostam
bastante deste aqui [mostrou letras do alfabeto grandes e recortadas]. Eles gostam

porque a gente faz disputas entre meninos e meninas.
M: S&o grupos grandes?

E: N&o. Tem trés grupinhos que tem duas meninas € um menino ou dois

meninos e uma menina.

O jogo funciona assim, a gente sorteia uma letra e eles tem que falar uma
palavra que comece com a letra sorteada. Até mesmo as criangas cegas brincam
também participando. Eu falo “S do que?” e eles falam “Sapato” e eu pergunto “e onde
estd o sapato do Caua?” ai a criancga ja aponta onde o objeto esta. A gente trabalha
bastante com associagdo. Mas o que € o “boom do momento” € o quebra-cabecas
gigante. Se deixar, eles ficam uma hora sé nesse brinquedo. Isso para criangas com

baixa viséo.
M: Eles montam palavras?
E: Ainda néo.
M: Vocé acompanha uma crianca por quanto tempo?

E: Nao tem prazo fixo, depende do desenvolvimento dela. De repente ele esta
acompanhando desde o ensino fundamental e no segundo ano ele j4 deu uma
deslanchada, a gente libera com uma Unica condi¢do: de qualquer eventualidade,

volte para ca para que a gente trabalhe com a dificuldade em si.
M: E para as criangas completamente cegas? Quais 0s jogos favoritos?

E: Letra também, a torre, o jogo da velha, a arvore pedagdgica, encaixe de
formas geométricas também, esse (do cocoricd) € mais para o final pois temos que

trabalhar encaixe com lego. S6 um ou outro que néo déa para eles estarem brincando.
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M: Eles gostam bastante de lego? Eles gostam de encaixar?

E: Gostam! Massinha entdo, ai eles criam varias historias e vocé percebe o
desenvolvimento deles. Na parte de alfabetizacdo para a crianga cega a gente tem o
alfabeto que é diferente, para eles reconhecerem as letras mas ai depois focamos no

ensino do Braille.

M: Eles compram brinquedos? O que 0s pais procuram quando compram um

brinquedo? Voceés indicam certos brinquedos?

E: A gente da alguns sites, e deixa a sugestao de algumas lojas mas a gente
geralmente faz com que eles percebam que um brinquedo ideal para cego sdo 0s
brinquedos adaptados, préprios com textura, com sons. A gente bate nessa tecla:
vamos comprar brinquedos? Vamos mas de acordo com 0 que queremos
desenvolver: bastante sons, texturas, formas. A maior parte dos brinquedos a gente

recomenda.
M: Se vocé puder me passar essas lojas eu gostaria.

E: Claro, seria interessante vocé ir na loja. Porque eles fecham a loja e te
apresentam os jogos te dando uma atencédo diferenciada. Uma das lojas se chama
Légica Solucbes. O telefone € (011) 34219046. Av. Odilon Pires, 341, Jardim

Aricanduva.

Trololé Brinquedos Educativos. Rua Coriolano, 1922, Lapa. Telefone (011)
38713952.

CMDV: Comércio de Materiais para Deficientes Visuais. Rua Custodio
Sampaio Pereira, 70. Telefone: (011) 37682595 cmdv@cmdv.com.br

M: Eles fazem adaptacdes ou produzem produtos especificos?

E: Produzem produtos especificos. O Laramara produzem brinquedos

adaptados.

M: Tem algum brinquedo que as criangas gostem mas que talvez ndo sejam

recomedaveis para elas?
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E: Brinquedos com pecas muito pequenas eu ndo recomendo. Algum

especifico néo.

M: Algo que me disseram foi para nao criar algo com muitas pecas, pois a
crianca perde com muita facilidade isso pode gerar frustracao por nao ter controle da

situacao.

E: A gente trabalha bastante com o dominé de percepcédo, tanto para o

deficiente visual e para os de baixa visdo. Eles gostam bastante desse.

M: Quando as criancas estdo brincando, existe uma necessidade de

acessoramento dos pais estarem presentes enquanto ela esta brincando?

E: Nao necessariamente. Para nds € no nivel de observacédo. Elas pegam e
brincam tranquilamente. Ao reconhecer o brinquedo fica bem mais facil. Talvez no
primeiro contato, no comec¢o, umas duas, trés vezes € interessante que a familia esteja
acompanhando. Mas depois ndo. Depois eles podem brincar tranquilamente sem

nenhum acompanhamento dos pais, sem nenhuma interferéncia.

M: Até que idade esse acompanhamento inicial € necesséario? Tem jogos que
ela poderia ter uma explicagdo em Braille que ela poderia brincar sozinha? Ou existe
um pulo até certa idade em que a crianca na época da leitura ela pare de brincar?

Existe algum tipo de divisdo?

E: N&o, ndo tem. E importante na hora que ele esteja comecando por meio da
leitura em Braille, entender as regras, dependendo do tipo de jogo que vai ser
oferecido vai ser necessario um acompanhamento sim, para a interpretacdo das
regras. Tudo bem que ele esta lendo mas sera que ele vai entender. E importante que
haja alguém ajudando e orientando nesse primeiro contato. Depois com o passar do

tempo isso fica mais claro.

Devido a deficiéncia existe um pouco de superprotecdo: “Sera que ele

consegue? Sera que eu realmente posso deixar ele sozinho?”

Ele esta privado de um sentido mas ele tem tanta capacidade como uma
crianca vidente. Claro que com algumas restricbes mas ela € uma crianca normal. A

familia tem uma coisa de superprotecdo com os amigos. Questionando a evolucéo de
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pequenas coisas e quando acontece sao pegas de surpresa, parece que é algo muito
grande. As maes ficam muito em cima. “Serd que vai fechar o ziper? Amarrar o

sapato? “

Tem que deixar caminhar sozinho. Vai cair? Deixa cair. Vai ralar o joelho? Vai
ralar o joelho, s6 que vocé vai explicar e vai cuidar, vocé vai interagir com ele. Tem
gue deixar a crianca experimentar. Ela conseguindo ou nédo, € importante que ela

tenha essa experimentacao.

M: Uma curiosidade que me surgiu agora, ja aconteceu de uma crianga

deficiente visual com uma crianc¢a deficiente visual?

E: Aqui ndo, pelo menos no meu atendimento ndo. Eu ndo tive esse tipo de

situacgao.
M: Eu acredito que seria uma forma diferente de lidar com a situagéo.
E: Essa situacdo eu ndo peguei. Mas seria interessante.

M: Vocé vé algum padrdo ou algumas diretrizes de como deveriam ser feitos

0s brinquedos para esse publico?

E: Eu criei alguns brinquedos, é légico, baseados nesses que temos para
mostrar nos cursos que os professores podem confeccionar brinquedos se a escola
nao tem condi¢des de adquirir esses materiais. O primordial de um jogo que vocé vai
criar é saber: “é baixa visdo?” Entdo temos que pensar em cores, “é cegueira total?”
Temos que pensar no velcro. Sao coisas que vao facilitar no dia-a-dia dele, no jogo
durante a brincadeira. Texturas, coisas para ajudarem a diferenciacdo. Para o cego,
através do tato para ele diferenciar as casas.

Se néo for jogo de mesa, encaixes.
M: O meu foco é desenvolver a criatividade.
[Expliquei a minha ideia]

E: E bem legal, gostei. Desconheco algo similar. Monte e traga, eu vou adorar.

As criangas vao adorar, acho que serd uma 6tima pesquisa de campo.
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M: Quais outros brinquedos vocé usa para estimular a criatividade?

E: A massinha, o jogo do cocoricé, o Lego, a prancha de desenho. Vocé

conhece?
M: Nao.

E: Essa é a prancha de desenho (texturizada). Com o papel ou o giz de cera,
pode desenhar. [Edni desenhou e como a prancha tem uma textura, ao desenhar as

linhas obtém textura e podem ser sentidos]
M: Como é o uso desse material? Eles gostam?

E: Geralmente eles pedem, eles gostam, quando eles pedem, hoje eles nédo
estdo muito afim de brincar. Através do desenho eu sinto que eles querem conversar,

cantar. Vocé percebe.
M: As criancas gostam de cantar intuitivamente ou vocés estimulam?

E: Tem algumas que gostam de cantar e alguns a gente estimula mesmo. A
gente brinca de roda, a gente costuma colocar um bambolé no chdo e brinca de:
dentro, fora, alto, baixo, vivo, morto. E uma coisa de estimular mesmo. A gente rola

no chao, pula, faz N coisas. Sempre tentando estimular.

M: Vocé disse que as vezes vocé muda a voz, as criancas conseguem fazer

isso? Criar “personas”?

E: Depois que elas percebem que aquela voz pertence a vocé, sim. Ai eles
comecam a fantasiar. Quando eles dao essa abertura, da para a gente explorar
bastante. Através da pseudo-leitura. Ai a gente comeca a fantasiar. A gente entra com

fantoche, para eles sentirem o que €, audiolivro.
[mostrou fotos de um dos pacientes]

Eles gostam bastante de audiolivros. E uma narracdo normal mas sem

audiodescricdo. Apesar de ser mais detalhada.

[mostrou livros]
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A gente estimula, para eles usarem a biblioteca, eles escutam a gente pede

para eles explicarem.
Os desenhos s&o em relevo, as letras sdo ampliadas. Elas gostam bastante.
[escutamos um audiolivro para criangas]

A gente tem muitos titulos e eles viajam. E 0 momento para trabalharmos a

pseudo-leitura. Perguntamos: “como sera a girafa?”

M: Tem algo mais especifica para quando vocé trabalha com grupo de

criangas?

E: Além da competicdo ndo tem nada especifico. O objetivo é estimular

mesmo a acdo. Acho que nao.
M: Vocé saberia dizer se eles gostam mais quando tem mais criancas?

E: Eles gostam bastante. A socializag&o, interacéo, € melhor para eles. E bem
legal. Tem aqueles que sdo mais timidos, mas aqueles que sdo mais espuletinhas
adoram, principalmente os de competicdo. Quando eu falo que eu perdi, eles adoram.

Delirio. E bem legal.
M: Vocé ja fez algum teste de grupos entre videntes e ndo-videntes?
E: N&o.

M: Vocé saberia me dizer como é feito essa construcdo de conceitos? A

apropriacdo de conhecimento e a abstracédo das coisas?

E: A gente trabalha muito com o concreto, por isso é importante a estimulacao
precoce e a continuidade posterior. Depois do concreto a gente pode ir para o abstrato.
Na terapia ocupacional eles fazem com os adultos e a gente faz com as criancas.
Quando nos partimos para o abstrato de formar palavras ou o que lembra uma palavra
€ que a parte de estimulacdo esta bem construida. Tudo no concreto! Depois € que a

gente vai passar para o abstrato.
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Quando a gente fala do abstrato e a gente fala o “sapato” se ele ndo faz a
associacdo com oque ele estad usando, é um sinal que temos que trabalhar melhor
isso. E onde a gente deve trabalhar novamente e recapitular. E essa parte do abstrato

acontece quando a gente esta querendo dar inicio a alfabetizacéo.

E bem o concreto a todo momento e a todo instante para que ele possa fazer
essa associacao. Por exemplo: botédo de blusa, aqui a gente tem. Na proxima vez a

crianca pode usar a camiseta para aplicar o conhecimento no dia-a-dia.

Outro exemplo € o ténis, antes as criancas costumavam sempre vir de
sandalia de velcro, as mées diziam que era mais pratico, mas como ele vai usar isso

para o resto da vida?

Ai comecamos a ensinar e trabalhar com o alinhavo, depois com a enfiagem,
onde pegamos fios de nailon em que a crianca deve colocar micangas. Sempre

trabalhando muito com o concreto.

Quando a gente passa para a parte abstrata, a parte concreta tem que estar

bem concluida.

Por isso trimestralmente fazemos relatorios para ver o desenvolvimento da
crianca e a escola faz 0 mesmo. Se existe algum problema nés vamos até a escola e
observamos a situa¢édo. No caso de baixa visdo vamos: eu, pedagoga, a psicéloga e
a ortpctista, tem os auxilios épticos e nao opticos e nés damos todo o respaldo. No
caso de cegueira estamos indo eu e a psicéloga também para dar uma orientacéo de
como auxiliar, conduzir. Para ver o que no meio do percurso ndo esta sendo adequado
para ele ou ele ndo esta conseguindo se adequar aquela determinada atividade. E

sempre uma troca. Basicamente o tempo inteiro € isso.

M: Uma duvida: quando ele conta uma histéria, eles precisam de um elemento

concreto, fisico que represente o personagem ou consegue algo contar “do zero”?

E: Geralmente eles precisam de algo bem concreto. Para eles contarem uma

historia € importante.

[mostrou um avental-cenario com personagens em velcro dos trés porquinhos]
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M: Vocé usa o avental?

E: Uso, depois eles pedem para usar e depois sO eles querem usar. Eles

dominam e pedem para eu ser personagens especificos.
M: Eles vao grudando no cenario?

E: Sim, sai torto mas é do jeitinho deles.

O QUAO RELEVANTES/IMPORTANTES SAO CADA UM DOS SEGUINTES
REQUISITOS? (muito/razoavelmente/pouco/nada)

Seguranca MUITO

Ergonomicidade (adaptacao/conforto ao usuario) MUITO
Facilidade no aprendizado do modo de uso MUITO
Familiaridade prévia ao modo de uso RAZOAVEL
Praticidade na preparacéo/instalacdo/desmontagem MUITO
Portabilidade MUITO

Simplicidade de operacdo RAZOAVEL

Flexibilidade na operagcdao MUITO

Capacidade educacional ampla FUNDAMENTAL
Diversdo/entretenimento MUITO

Baixa demanda de esforco fisico RAZOAVEL
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ANEXO 2 - ESQUEMA DE REPRESENTACAO DOS ESTIMULOS
SENSORIAIS

FONTE: AUTORA
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CARACTERISTICO SENSACAO MECANISMO COM EFEITOS SENSAGAO

DE FRIO LIBERACAO DE AGUA SONOROS DE CALOR
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ANEXO 3 — DADOS ANTROPOMETRICOS

FONTE: PANERO E ZELNIK (2012)



Y A\
R il
' PESO
/
Peso de criangas em quilos (kg) por idade, ﬁ
sexo e percentis selecionados
6 anos 7 anos 8 anos 9 anos 10 anos 11?‘
kg kg kg kg kg kg
\
MENINOS 28,0 31,5 36,4 43,5 45,0 530 |
MENINAS 28,0 31,5 38,2 45,6 49,9 58,9‘
0O MENINOS 26,0 29,5 33,9 38,5 42,0 486 |
O MENINAS 25,8 29,7 34,5 41,8 45,6 52,1
MENINOS 23,7 26,6 29,8 33,9 36,5 a7 o
MENINAS 23,2 26,4 30,0 34,6 39,5 450
MENINOS 21,6 24,1 27,1 29,7 32,6 366 |
O MENINAS 21,1 235 26,7 29,8 34,2 38,2
MENINOS 198 22,2 245 26,8 29,4 381 9
MENINAS 19,2 2158 23,8 26,6 29,2 334
MENINOS 18,2 20,4 22,6 24,5 26,7 30.1
O MENINAS 17,6 19,5 21,7 24,3 26,2 29.8
MENINOS 17,4 19,4 21,5 23,2 25,5 28,6
MENINAS 16,4 18,7 20,5 22,9 24,9 284
7B
’] ESTATURA
Estatura de criangas em centimetros (cm) por idade,
sexo e percentis selecionados
( 6 anos 7 anos 8 anos 9 anos 10 anos 11 anos
cm cm cm cm cm cm
@ = MENINOS 128,0 134,4 139,3 145,4 151,3 157,0
’ MENINAS 126,7 132,7 139,3 1474 153,4 159,7
9 O) MENINOS 1257 1318 137,3 1435 1485 1543
MENINAS 125,0 130,7 137,2 1448 150,2 158,0
MENINOS 122,0 128,0 133,7 1401 1446 150,4
MENINAS 121,6 127,4 133,4 140,1 1457 1528
O MENINOS 118,5 1244 130,0 135,6 140,6 1458
MENINAS 117,7 123,6 129,6 135,4 141.0 147.4
Ej MENINOS 16651 120,8 126,3 1314 : 2‘/
MENINAS | 1144 119,7 1255 ’ 136,2 141,
O) MENINOS | 1118 P : 1308 1359 1430
\ MENINAS | 1106 116.3 12?2 127,0 1314 137.2
MENINOS | 1107 1156 : . 1920 L824
MENINAS |  108,3 Siao 120,3 124,6 129,3 1346
) 119,1 1244 129,5 1354










7 anos 8 anos
cm cm 8 a:nos e :.‘.% 1" :t:os
422 438 48,7 486 509
416 44,3 47,3 49,3 512
413 429 456 475 498
40,7 433 46.1 478 503
396 417 438 459 482
395 418 444 46.4 483
382 402 424 443 463
378 401 423 444 466
367 386 407 424 484
365 385 405 424 448
355 373 39,1 40,7 428
352 372 39,1 407 430
348 36,3 38,1 39,7 417
34,3 36,3 38,2 39,6 | .
¢ sopLiTE
‘Altura do sulco popliteo, em centimetros (cm) por idade, Gi
“sexo e percentis selecionados
- 6anos 7 anos 8 anos 9 anos 10 anos 11 anos
\ cm cm cm cm cm
346 358 38,0 39,7 413
34,0 358 38,4 39,8 41,7
337 352 37.2 39,0 404
333 349 376 39,1 407
324 339 357 374 39.1
32,0 337 357 374 39,3
311 327 343 359 37.3
306 325 342 356 37.5
297 313 329 344 3B7
29,3 31,1 326 34,1 35,7
286 30.1 315 330 345
282 296 313 326 o SRl
281 202 30,8 322 ar
4 27,4 29,1 30,3 31,8 03 _/
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ANEXO 4 — MEDIDAS DE UMA CADEIRA DE RODAS

FONTE: NORMA DE REFERENCIA ABNT NBR 9050 (2004)

4.2 Pessoas em cadeira de rodas (P.C.R.)

4.2.1 Cadeira de rodas
A figura 2 apresenta dimensdes referenciais para cadeiras de rodas manuais ou motorizadas.

NOTA Cadeiras de rodas com acionamento manual pesam entre 12 kg a 20 kg e as motorizadas até 60 kg.

030 042 ~025

2040 a04es5 _"
1]
3& a
(=3 ot
L L]
o clo; ;
]
.
033 . 085a115
a) Vista frontal aberta b) Vista frontal fechada c) Vista lateral

Figura 2 — Cadeira de rodas

4.2.2 Méodulo de referéncia (M.R.)
Considera-se o médulo de referéncia a projecdo de 0,80 m por 1,20 m no piso, ocupada por uma pessoa
utilizando cadeira de rodas, conforme figura 3.
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Méodulo de referéncia (MR,

Figura 3 — Dimensoes do médulo de referéncia (M.R.)
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APENDICE 1 - QUESTIONARIO
FONTE: Morgana Johann

Data: setembro de 2016

APAE de Lajeado

Entrevistada: Terapeuta Ocupacional
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Atividade exercida dentro da APAE de Lajeado (profissio):
—TMO'D(,L,(IO‘-« Ocu,rmo.cg)—»aj_/ ol )

2. Quantos turnos por semana?

5 Xunnes

3. Qual o foco do seu trabalho?
A cQuustcan Al autsneriia  onoo
i ()LU,L/jaLLLO ot C(iJU’LdOCL(A Lo VAol

/d,LQIMM ./L o mca_
4. Possui contato direto com os alunos?

(x) Sim ( ) N3o

5. Se aresposta da pergunta anterior foi “sim”, qual o tipo de contato?

Qm'n £ alluyvven v s M»(A‘gcxm
DAL v TS /cJZ,CJmLer ga 1 :0)

6. Especificamente com os alunos deficientes visuais, vocé possui contato?
(X) Sim ( ) N3o
7. Percebe alguma dificuldade diaria do aluno deficiente visual dentro da
Escola?
Al o8 ont vl oXindls LOninar, kv
colume  don axeloe  (cown  Louve vvas,
Qeur  Opyuenlon  aiting LLN_A melowas ¢
,/uu i, e Bl g gbod W=
vciuu o dotna colupernole ridt

8. Nas horas de lazer, como é a convivéncia do aluno deficiente visual com os

demais alunos/professores/etc?

9. Especificamente nos momentos de lazer, existe alguma dificuldade ou

restrigdo que vocé percebe por parte do aluno deficiente visual?

NS . CcomA L,cu,u, alwwoce oldadin v
Blil .O’Md,(_hwyba, 2ol ;(Jm LU WS
/
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.Aznl.(cl,()'/‘f'uaj, ol 7\,/7601,0 Nol gy B A
~ooyndunto -

10. Como esse aluno se comporta em relagio ao lazer que envolve jogos?
M vana wUS NG Commntanmimlis | mwuwarn e
AN Uy QuuLsties Cenn/ref\:t ot n Jous / JT’/WW’
| An,
U & O}UA,L,L ot dum, il 4 9NN G4 /%

o Ubedod; Gt L s i
NNVOL L SetUIS oy
11. 0 aluno deficiente visual consegue participar de brincadeiras que envolvam

jogos com outros alunos? Ou faz uso somente de jogos que estdo adaptados,

de alguma forma, a sua restri¢io?
Nes AUy yvhen d.x._TO PUST T
A : LEL v -
coamdle g worttinde adopta »ds -0
v roloc WMMMEk :

12. Quais as principais dificuldades que vocé pode perceber quando um aluno
deficiente visual tem contato com um jogo/brinquedo pela primeira vez?
dano  Le  Ouwe Undivdle aewindeo

\erosen, o Eevnuinol oA e e -

. S g 'o¥=! ;

%2411 dl/)d’\(h‘]ﬂ ST Al iniiee,

13. Existe algo que “trave” esse aluno em relagdo ao brincar? Que faca ele

desgostar ou ficar receoso?

YGHANOUYT -/ rveQuunens ot dndellom -

M@E%um 2

14. Quando o aluno deficiente visual est4 brincando, ele necessita de algum tipo

de assessoramento? Qual?



Qs Cphedle Vvuoe | el dtBrote

Iy~ -
\-&;&C&_L_ﬁ(‘l() A (MY\'OCL,O&OL’QA ' oA U‘f‘rww_rj
'\_Af’YLL/\OY\l[\/m

15. Existe algum brinquedo/jogo que os alunos deficientes visuais gostam mais
ou alguma atividade que eles demonstrem maior interesse?
M abw Lo ciun S AN pefLe m
:‘Lm—m — 1 daCan
A A

Y- /—DLO\
bmlje:m |/\<.;LB aN C\Z\U‘\, -
Pras clmr,ne—n,fm'us

16. Que tipo de jogo vocé acha que seria interessante para o aluno deficiente
visual?

- 00N G
/i 7

-A/Y\w‘t Yy o A loclet

17. Existe algum brinquedo/jogo que os alunos deficientes visuais ja mostraram
interesse e que a Escola ndo possui?

Nasy

18. Existe algum material ou técnica usada para promover o entretenimento do
aluno deficiente visual?

Or_ yrroliioi oudaptodis?

LSS \)‘LLLQ‘
CﬂD\Oj\L')’\ILU‘La. oL ceridimliss olas ativ

= WHIQ/ an a“ W=
19. Se fosse desenvolvido um novo jogo voltado ao aluno deficiente visual, quais dades NE

PUN YooV

quesitos deveriam ser levados em conta? Pontos positivos e negativos.
= OnAQUSA
]

-

IALUNONYCTOL
) D —
— Wi ol LS Forro umll-o!wp\cw\-
S5 e nTioos

LA mvouelow o, QIO v ik

PPN P 1( CLUCL(/
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Rele\{ancna dos quesitos abaixo na criacdo de um novo jogo para criangas
deficientes visuais:

| MUITO RAZOAVEL | POUCO NADA

Ergonomia
(adaptagdo/conforto)

\ Seguranga

Uso de facil

X
X
aprendizado X
X

Praticidade

Simplicidade de

operagio X

Capacidade _
educacional )<

Diversdo

Baixa demanda de
esforgo fisico

Beleza X

Inovag¢do

% 152

Contraste de cores
(baixa visdo)

Uso do sentido:
TATIL

Uso do sentido:
OLFATO

Uso do sentido:
AUDICAO

> | > [~ [>X}X | X
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Oun Schoreeln

1. Atividade exercida dentro da APAE de Lajeado (profissao):
Tunohuukaw Ocopoional
2. Quantos turnos por semana?
3 Toowndd v ea Q,m\we/& Mﬂmuétm&{m@
3. Qual o foco do seu trabalho?
Dot minds i hadh & dades o wda
dudipa, wNIn O do ol indacy mmmm

AM@MM Zgg,@n teueoo nQMbﬂ(—w \af”‘
4. Possui contato direto com os alunos? Ckk W W MM

) Sim ( ) Nao AL IWWW
5. Se arespostada pergunta anterior foi “sim”, qual o tlpo de contato?
V\UMVQV\(‘,&,@ duukee o @,
S kos bk cemn pruofonouh

6. Especificamente com os alunos deficientes visuais, vocé possui contato?
K) Sim () Niao
7. Percebe alguma dificuldade diéria do aluno deficiente visual dentro da
Escola?
dovn . g odinm odion ke DV P
Mo tfliuk temiti® B g /Pﬂwuku&
M, Quloetorcy 4 rndipionclindiin,
na o ddn alcdd -

8. Nas horas de lazer, como é a convivéncia do aluno deficiente visual com os
demais alunos/professores/etc?
ol o Ui X Anamgaada, , peyus
Aeou i Anaos 2 ol ms

9. Especificamente nos momentos de lazer, existe alguma dificuldade ou

restricao que vocé percebe por parte do aluno deficiente visual?

Oufptrdimder de Licat do «@0/;\/(}(, @MMN\
/mdm sﬁwm mandr Jwine AL cpulolans
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10. Como esse aluno se comporta em relagdo ao lazer que envolve jogos?

T)\,a/vmuls addd  Duncgounis «
600 ek 1 v oo
Wu Conru W Canakon | kafw& J

11. O aluno deficiente visual consegue participar de brincadeiras que envolvam
jogos com outros alunos? Ou faz uso somente de jogos que estdo adaptados,

de alguma forma, a sua restri¢io?

beodna ot dadis MWMW
CI\A,O\/V\LO»,, N Nndata MQ@
Mw@» NUNDUNAD ot ldns© O
L, f0im oiustadon Nea. /eai0diig-

12. Quais as principais dificuldades que vocé pode perceber quando um aluno

deficiente visual tem contato com um jogo/brinquedo pela primeira vez?

buondscinanXe WS, Lol 080y
mmmw\m

13. Existe algo que “trave” esse aluno em relagdo ao brincar? Que faga ele

desgostar ou ficar receoso?

Omoumlmddaw M\L[&:M/é/&
it -

14. Quando o aluno deficiente visual esta brincando, ele necessita de algum tipo

de assessoramento? Qual?
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15. Existe algum brinquedo/jogo que os alunos deficientes visuais gostam mais

ou alguma atividade que eles demonstrem maior interesse?

16. Que tipo de jogo vocé acha que seria interessante para o aluno deficiente

visual?

A i darden do Gl mi Lagds 10 [ouad!

QMM T ANTULL
D 4O OM  ABm ¢ qMEUALE owa,mmwlg@te/wﬁﬂ-
O*myw MWCL@MC@MQ

17. Existe algum brinquedo/jogo que os alunos deficientes visuais j ja mostraram

interesse e que a Escola ndo possui?

On chaden s -

18. Existe algum material ou técnica usada para promover o entretenimento do

aluno deficiente visual?

Lo cunhen C&WMWW
Jatakan -

19. Se fosse desenvolvido um novo jogo voltado ao aluno deficiente visual, quais

quesitos deveriam ser levados em conta? Pontos positivos e negativos.

Marntus o /ﬂCL(/\LQ/W 4 QUM
Condim ot Youdnos o oo ¢
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Relevéncia dos quesitos abaixo na criagiio de um novo jogo para criangas
deficientes visuais:

MUITO RAZOAVEL POUCO NADA

Ergonomia
(adaptagdo/conforto) Y

Seguranga N

Uso de facil
aprendizado \(

Praticidade X

Simplicidade de
operacao X

Capacidade
educacional |

Diversao 7\

Baixa demanda de )
esforgo fisico X

Beleza \(

Inovagdo X

Contraste de cores
(baixa visdo) Y

Uso do sentido:
TATIL X

Uso do sentido:
OLFATO Y

Uso do sentido:

AUDICAO N
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APENDICE 3 — CONTATO COM A EMPRESA ESTRELA

FONTE: autora

Data: 21/09/2016

Estrela (Manufatura de Brinquedos Estrela S.A.)

ﬂ

Morgana Johann

Boa noitel Sou estudante de design e meu trabalho de conclusao
de curso e sobre brinquedos. Surgiu uma duvida e nao estou
encontrando informacdes. Ficaria grata se vocés pudessem me
responder: existe alguma norma técnica ou indicacao quanto ao
peso (kg) adequado para um brinquedo infantil?Fico no aguardo.
Obrigada pela atencao.

Estrela

Ola Morgana!

Os nossos produtos seguem a norma de seguranca do
brinquedo, NM-300, e néo ha especificacao quanto ao peso que
um brinquedo deve ter. No entanto alguns testes de seguranca
serao impactados pelo peso, que neste caso quanto maior, pior
sera o resultado nestes testes. Por exemplo: um dos testes
preve a queda do brinquedo em area de concreto de uma altura
de 1m e 10cm. Sao algumas quedas nesta altura, neste caso
brinquedos mais pesados terao um impacto muito maior, e
podem nao passar neste teste, logo nao conseguem obter a
certificacao para ser colocado no mercado.

Esperamos ter te ajudado (&)



