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RESUMO

Este projeto consiste no desenvolvimento de um
brinquedo inclusivo para criancas com deficiéncia
visual. O brinquedo foi projetado pensando em
atender as caracteristicas e necessidades especificas das
criancas com deficiéncia visual, ndo excluindo porém
as criancas com visdo total. Para isso, foram realizados
estudos acerca do publico alvo, tipos de materiais
recomendados, normas de seguranca para brinquedos,
design inclusivo e design de brinquedos através de
buscas bibliograficas e entrevista com especialistas
da drea. A escolha deste tema ocorreu tendo em vista
a necessidade e a falta de brinquedos inclusivos no
mercado. O mercado brasileiro de brinquedos é um
setor em crescimento, porém ainda pouco explorado.
Além disso, brinquedos para criancas com deficiéncia
em sua maioria s3o adaptacdes de brinquedos
tradicionais ou ndo apresentam uma estética atraente
para as demais criancas, o que os tornam excludentes.
O brinquedo Teco visa atrair todas as criancas na faixa
etdria de 3 a 6 anos, independente do grau de visio que
possuem, proporcionando a inclusio e a interacio.

Palavras-chave: Design Inclusivo, Deficiéncia Visual,
Design de Brinquedos

ABSTRACT

This project consists in a development of an inclusive
toy for children with visual impairment. The toy was
designed thinking of meet characteristics and specific
needs of visually impaired children, yet not excluding
full sighted children. For that, studies were done about
the target audience, types of recommended materials,
safety norms for toys, inclusive design and toy design
through searches in the literature and interview with
experts. The choice of this subject occurred because of
the need and the gap for inclusive toys in the market.
The Brazilian toy market is a growing sector, although
not very explored yet. Besides that, toys for impaired
children are mostly adaptations of traditional toys and
do not have an appealing aesthetics for other children,
which makes them excluding. The Teco toy aims to
attract all the children between 3 and 6 years-old,
independent on their visual degree, proportioning the
inclusion and interaction.

Keywords: Inclusive Design, Visual Impairment, Toy
Design
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INTRODUCAOQ

O brinquedo é um objeto ludico que faz parte do
cotidiano infantil e reflete as culturas e transformacoes
da sociedade. E comumente utilizado em atividades de
lazer, porém é também uma importante ferramenta
no processo do aprendizado e da comunicacio infantil.
Este projeto surgiu do interesse de unir o design
de brinquedos ao design inclusivo. O publico alvo
escolhido foram as criancas com deficiéncia visual,
pois segundo o IBGE, é a deficiéncia mais comum
na populacio brasileira. Além disso, a ONU estima
que existam cerca de 19 milhdes de criancas com
problemas visuais no mundo. Em contrapartida, sio
poucos os produtos pensados nesse publico. A maioria
sdo adaptacOes e apresentam uma estética exclusiva,
o que ressalta a importancia do Design neste projeto,
que pode contribuir ao oferecer solucdes funcionais
e atrativas. Para tanto, foi necessdrio conhecer
principios do design inclusivo e aplicd-los ao design
de brinquedos, conhecer sobre o desenvolvimento
infantil e as limitacoes das criancas com deficiéncia
visual, através de levantamento bibliogrifico e
entrevista com profissionais da APAE. A proposta
deste trabalho foi criar um brinquedo desde a sua
concepcio até a producio de um protétipo. Espera-se
com este projeto gerar parametros a ser considerados
em futuras producdes de brinquedos, a0 mostrar que é
possivel criar um projeto que seja simples e inclusivo.



OBJETIVOS

Este projeto tem como objetivo geral desenvolver
um brinquedo inclusivo pensado nas criancas com
deficiéncia visual. Para que esse objetivo principal
fosse atingido foram estabelecidos, também, objetivos
especificos. Sio eles:

- Identificar as necessidades das criancas cegas e com
baixa visao

- Adequar essas necessidades aos principios do design
inclusivo

- Aplicar os principios do design inclusivo ao design
de brinquedos

- Desenvolver um brinquedo que seja inclusivo, porém
nio seja exclusivo

- Desenvolver um brinquedo de baixo custo

JUSTIFICATIVA

A proposta deste trabalho é dar um retorno a
comunidade, atendendo as necessidades das criancas
com deficiéncia visual, visto que os brinquedos para
esse publico sio em sua maioria adaptacdes e nio
apresentam uma estética atraente para as demais
criangas, o que os tornam excludentes. Este tema foi
escolhido tendo em vista a lacuna existente no setor
de brinquedos, pensando em como o Design pode
contribuir ao oferecer solucdes originais, inclusivas,
funcionais e atrativas.



FUNDAMEN TACAO

TEORICA
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Etapas do desenvolvimento infantil

A crianga ndo é um adulto em miniatura. Ela
apresenta caracteristicas préprias de sua idade
(BOCK, 1999)

Existem vdrias teorias sobre o desenvolvimento
humano. Uma das mais conhecidas é a do bidlogo e
psicologo suico Jean Piaget (1896-1980), que focou
seus estudos no desenvolvimento intelectual do ser
humano. Suas pesquisas demonstraram que existem
formas de perceber, compreender e se comportar
diante do mundo préprias de cada faixa etaria.

De acordo com Brown e Beran (2008), cada crianca é
Unica, mas passa por etapas universais. Desta forma,
o designer, ao projetar para crianca, deve levar em
consideracio cada etapa do seu desenvolvimento,
compreendendo como ela explora e aprende sobre o
meio em que vive. Além disso, deve prezar pela sua
seguranca ao mesmo tempo que desenvolve produtos
que testam e desafiam suas habilidades.

Com base nos estudos de Piaget (1967), Brown e Beran
(2008) dividiram o desenvolvimento das criancas em
trés fases, nas seguintes faixas etarias:



De 0 a 2 anos

E o periodo denominado "sensério-motor", onde a
crianca explora o mundo através dos seus sentidos e
habilidades motoras. A principio, as interacdes com o
meio nio sao intencionais, mas conforme as criancas
vao crescendo e aprendendo, tais interacdes se tornam
propositais e com objetivos a serem alcancados, como
pegar um objeto por exemplo. E neste periodo que a
crianca comeca a ser mais independente, mas ainda
busca o conforto e a seguranca transmitida pelos pais.
Durante essa fase, nota-se um crescimento acelerado
do desenvolvimento fisico, e a crianca desenvolve
suas habilidades motoras grossas (aprende a sentar,
engatinhar, andar, rolar, correr e subir) e finas
(consegue pegar e manipular os objetos).

Com relacdio a comunicacdo, ndo possuem muito
vocabuldrio, por isso a linguagem nos primeiros
meses caracteriza-se pelo balbucio, mais conhecida
como ecolalia’ (DIAS, 2013). Brown e Beran (2008)
explicam que algumas criancas falam suas primeiras
palavras antes de completarem 1 ano de idade. Aos 2
anos, algumas ji conseguem falar sentencas curtas de
2 a 3 palavras e possuem um vocabulirio de centenas
de palavras, incluindo os famosos "meu" e "nio".
Para Liberman (1991 apud BROWN E BERAN,

! Ecolalia: repeticao de sons e palavras
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2008), em algumas situacdes, as criancas podem
gritar ou ter acessos de raiva devido a dificuldade
para se expressarem. Por volta dos 2 anos, as
criancas desenvolvem o pensamento simbdlico que
lhes permitem participar de jogos e brincadeiras de
simulacdo, na qual os objetos e as préprias criancas
assumem papéis diferentes, como por exemplo ao
brincar de casinha, na qual uma caixa de papelio se
transforma em uma casa, e as criancas representam os
papéis de mie, pai ou filho. Nesta fase, a crianca comeca
a desenvolver a memoria em relacio aos objetos a sua
volta e procuram pelos objetos "escondidos".

De 2 a7 anos

E a fase conhecida como "pré-operatério”, na qual
a crianca aprende as habilidades de representacio
e desenvolve a linguagem, porém ainda nio
compreende a relacio entre acio e consequéncia. No
inicio desta fase, j4 conseguem identificar formas e
cores primadrias, aprendem a usar o banheiro e gostam
de ser o centro das atencdes. Com o aparecimento da
linguagem, aparecem também aspectos afetivos, sociais
e intelectual da crianca. De acordo com Brown e Beran
(2008), criancas de 3 a 4 anos de idades geralmente
conhecem de 900 a 1600 palavras, sendo capazes de
falar 2600 palavras até os 6 anos de idade. Nesta fase
elas aprendem a lingua através de jogos de palavras,



rimas, musicas e canticos. Como o pensamento ji é
mais desenvolvido, é considerada a famosa fase dos
"porqués", na qual todas as dividas devem ter uma
explicacdo. Além da comunicacio, também gostam de
praticar suas habilidades motoras. O equilibrio corporal
melhora, propiciando a realiza¢do de atividades fisicas
como o salto. As habilidades motoras finas ajudam-
nas a serem mais independentes, proporcionando
atividades como abotoar a roupa, fechar um ziper,
segurar um lapis e desenhar (KAMISAKI, 2011).

De 7 a 14 anos

A dltima etapa de desenvolvimento deste estudo é
conhecida como a fase das "operacdes concretas".
Nesta fase, Brown e Beran (2008) afirmam que a
crianca comeca a entender melhor as opinides alheias,
e a pensar aplicando a légica basica, porém, ainda
nio é capaz de realizar pensamentos abstratos. Ela
ji compreende regras, sabe diferenciar elementos
de acordo com tamanho e peso e possui nocio de
tempo, espaco e ordem. Neste periodo, as habilidades
motoras finas e grossas estio bem desenvolvidas: elas
ja conseguem escrever o nome, amarrar os cadarcos
dos sapatos e andar de bicicleta, o que as tornam mais
ousadas e aventureiras (BROWN E BERAN, 2008). No
ambito social e emocional, elas valorizam a aceitacio
pelos amigos e passam o dia interagindo e socializando
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com outras criancas. Brown e Beran (2008) destacam
que as regras e rituais s3o muito importantes pois dio
as criancas a sensacio de estabilidade e conforto.



O desenvolvimento da crianca com deficiéncia visual

A crianca com deficiéncia visual passa pelas mesmas
etapas de desenvolvimento que a crianca vidente;
entretanto, em alguns casos hd uma diferenca quanto
ao ritmo de aprendizado, que é mais lento ou segue
uma ordem de sequéncia propria(FRANCA-FREITAS
E GIL, 2012). Estudos sobre o desenvolvimento
neuropsicomotor infantil identificaram que criancas
com deficiéncia visual apresentam maior atraso na
coordenacio motora se comparadas com criancas sem
deficiéncia (DIAS, 1995; FARIAS, 2004; CUNHA;
ENUMO, 2003 apud FRANCA-FREITAS; GIL, 2012).
Para Kamisaki (2011) isso ocorre porque a visio é
muito importante durante o periodo sensério-motor,
pois é ela que estimula a movimentacio da crianca
na busca da luz e dos movimentos dos objetos. Com
a pouca mobilidade, a crianca com deficiéncia visual
encontra-se tensa e insegura com os movimentos
do corpo, prejudicando a formacio de reacdes de
equilibrio e os primeiros deslocamentos no espaco,
retardando o processo de desenvolvimento sensério-
motor (BRUNO, 1993 apud KAMISAKI, 2011).
Franca-Freitas e Gil (2012) explicam que as habilidades
motoras relacionadas a locomo¢io (como engatinhar
e caminhar) sdo significativamente mais atrasadas nas
criancas cegas por causa das limitacdes ou auséncia de
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feedback visual e a falta de oportunidades para imitacio,
que é muito importante durante o desenvolvimento
infantil. Além do atraso na locomocio, a crianca com
deficiéncia visual também enfrenta dificuldade para
efetuar tarefas que exijam a aplicacio da motricidade
fina dos dedos como tocar, apalpar, puxar, soltar e
arranhar (KAMISAKI, 2011). Segundo Pereira (2009),
em vez de agarrar os objetos com os dedos, a crianga
utiliza a palma da mio e, por isso, tem tendéncia a
deixd-lo cair, ou a executar a atividade de uma forma
desajeitada; além de também ter dificuldade para
tatear o objeto no seu todo, podendo ignorar alguma
parte. Por isso, ao projetar um produto para criancas
com deficiéncia visual, é necessirio a presenca de
macrodetalhes, pois detalhes muito pequenos podem
passar despercebidos.

Quanto ao desenvolvimento cognitivo, estudos
indicam a existéncia de atrasos principalmente em
dreas que exigem a imaginacio e a criatividade (DIAS,
1995; FARIAS, 2004; CUNHA; ENUMO, 2003 apud
FRANCA-FREITAS; GIL, 2012). Franca-Freitas
e Gil (2012) destacam que a crianca com deficiéncia
visual ndo tem acesso as semelhancas e diferencas
entre os objetos do ambiente através do canal visual,
mas pode aprender a categorizar pela percepcio titil,
por isso produtos que estimulam esse sentido sio tio
importantes para este publico.



Segundo Kamisaki (2011), as criancas com deficiéncia
visual podem encontrar dificuldade durante a fase
simbdlica e de desenvolvimento da linguagem,
pois nestas etapas as criancas aprendem através da
observacio direta das interacdes entre as pessoas e 0o
ambiente. A autora explica que, para as criancas com
deficiéncia, a compreensio e constru¢do do real sio
diferentes. Muitas vezes, elas ndo conseguem assimilar
a nocio de causa, efeito, tempo e espaco, sendo muito
dificil compreender as transformacdes. Kamisaki
(2011) ainda destaca que na fase de desenvolvimento da
linguagem, sio de extrema importancia a convivéncia
sOcio-afetiva e a interacio com o meio. Desta forma, é
imprescindivel que a crian¢a com deficiéncia visual se
relacione com outras criancas da mesma idade. E neste
contexto que a autora destaca a importancia do brincar
para a crianca nio vidente.

Para Franca-Freitas e Gil (2012), criancas com
deficiéncia visual que ndo recebem estimulacio no
primeiro ano de vida apresentam atrasos nas aquisicoes
bésicas de motricidade, linguagem, competéncia social
e principalmente cognicio. Kamisaki (2011) destaca
a importancia de estimular a crianca a se organizar
motoramente a fim de que esta possa conhecer o
préprio corpo e se descobrir.

Franca-Freitas e Gil (2012) ressaltam que o fato da
crianca possuir uma deficiéncia visual ndo significa
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que ela terd dificuldades cognitivas, emocionais e
de adaptacio social, mas, as formas de interacio,
comunicacio e construcio social de significados
serdo determinantes para o seu desenvolvimento e
aprendizagem. Elas ainda observam que recebendo
estimulacio constante e especializada desde os
primeiros anos de vida, a crianca com deficiéncia
visual apresenta desempenhos semelhantes aos de
uma crianca vidente no ambiente escolar.



A VISAO
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A visio é o canal mais importante de relacionamento
do individuo com o exterior (GIL, 2000). Ela capta
informacdes fornecidas pelo meio e as transforma,
no nivel cerebral, em imagens. Segundo Piaget (1952
apud KAMISAKI, 2011), é o nosso elo primério
de ligacio com o mundo objetivo, proporcionando
informacdes constantes e imediatas, permitindo que os
elementos sejam apreendidos em forma ja integrada.
E considerada um sentido muito importante para o
desenvolvimento humano visto que é a maior fonte
de informacdes sobre o ambiente. E através da visio
que adquirimos boa parte dos conhecimentos sobre o
mundo que nos cerca.

Anatomia do olho

O olho representa o 6rgio da visio. De acordo com
Graziano e Leone (2005), o globo ocular é constituido
de trés camadas concéntricas, sendo a mais externa
composta pela cornea e a esclera; a média (ou vascular)
é formada pela cordide, corpo ciliar e a iris; e a camada
interna (ou sensorial) é composta pela retina.

A esclera é o que chamamos de "branco dos olhos". E
uma camada fibrosa, na qual os musculos extraoculares
se inserem para movimentar o olho. A cérnea é a
superficie transparente dos olhos pela qual podemos
visualizar a iris ("a cor dos olhos") e a pupila (abertura
que permite a entrada da luz).



A cérnea e o cristalino representam as lentes que focalizam a imagem
na retina, e qualquer alteracio na transparéncia dessas estruturas trard
prejuizos a formacio da imagem e, consequentemente, baixa acuidade
visual (AV) *(GRAZIANQO; LEONE; 2005).

Como enxergamos?

Noés nio nascemos enxergando completamente. Graziano e Leone (2005)
explicam que ao nascer, a visio da crianca é relativamente baixa. Isso ocorre
devido a imaturidade das estruturas cerebrais e retinianas relacionadas
com a visao e com a movimentacio dos olhos. O desenvolvimento das
funcdes visuais ocorre nos primeiros anos de vida. O olho coleta os raios
luminosos emitidos ou refletidos pelos objetos. Esses raios penetram o
cristalino através da pupila e sio projetados para a retina, que é composta
por um conjunto de células fotoelétricas que transformam a luz em sinais
elétricos. Através de nervos 6pticos, esses sinais elétricos sao transmitidos
até o cértex visual, regido responsavel pela traducio dos estimulos
elétricos em imagens. Nos deficientes visuais totais, esses sinais elétricos
nio chegam até o cértex visual. Atualmente é possivel fazer a avaliacio
funcional da visio de um recém-nascido ainda no bercédrio através de
testes de acuidade visual recentemente desenvolvidos.

2 Acuidade visual (AV) ¢ a capacidade do olho de perceber a forma e o contorno, ou seja,
€ 0 que se consegue ver a determinada distancia. Pode-se verificar a AV com testes visuais
com letras e niimeros de diferentes tamanhos, comumente utilizados em consultérios
oftalmolégicos.
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Figura1- Anatomia do olho humano

Fonte: Site Oftalmologista BH



A deficiéncia visual

Definindo a deficiéncia
Visando padronizar a linguagem utilizada nas
pesquisas e praticas clinicas, a Organiza¢do Mundial
da Saide (OMS) publicou, em 1980, um manual de
classificacio de deficiéncias intitulado, na traducio
portuguesa de 1989, como Classificacio Internacional
de Deficiéncias, Incapacidades e Desvantagens
(CIDID). O manual define a Deficiéncia como
Qualquer perda ou anormalidade de estrutura ou fun¢io
psicoldgica, fisiolégica ou anatoémica, temporaria ou
permanente, refletindo, portanto, um distirbio ou
perturbacio de cardter organico.
Além da definicao de Deficiéncia, a CIDID também
define os termos Incapacidade como "qualquer
restricio resultante de deficiéncia para
desempenhar uma atividade considerada normal para
um ser humano"; e Desvantagem como "o prejuizo
para o individuo, resultante de uma deficiéncia ou
incapacidade, que limita ou impede o desempenho de
suas habilidades de acordo com a idade, sexo e fatores
socioculturais".
Segundo o Instituto Mara Gabrilli, lidar com pessoas
com deficiéncia, sejam elas adultas ou criancas, ainda
representa um grande desafio para a maioria das
pessoas. Isso ocorre, muitas vezes, devido ao receio de

uma
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nio saberem como agir, a falta de conhecimento de
como tornar as atividades acessiveis, ou até mesmo,
a falta de vontade de buscar solucbes que trario
beneficios para todos (MAGALHAES, 2015).

A palavra "deficiente" ainda carrega consigo uma
conotacdo muito forte e muitas vezes negativa. E
comum associar o termo a falta de algo, a limitacdo
ou até mesmo ao defeito. Entretanto, ao conviver
com pessoas com alguma deficiéncia, fica claro que
essa é uma visio equivocada. Embora elas apresentem
dificuldades para realizar determinadas atividades,
isso nao as inferioriza das demais pessoas ou as
tornam incapazes. "Todos nds temos habilidades e
talentos caracteristicos; nas pessoas com deficiéncia,
essas manifestacdes sio apenas mais visiveis e mais
acentuadas" (GIL, 2000, p. 5).

Levandoisso em consideracido, hoje em dia recomenda-
se 0 uso do termo "Pessoa com Deficiéncia", que faz
parte do texto aprovado pela Convencio Internacional
para Protecio e Promocio dos Direitos e Dignidades
das Pessoas com Deficiéncia, aprovado pela Assembleia
Geral da ONU, em 2006 e ratificada no Brasil em
junho de 2008.



Tipos de deficiéncia visual

De acordo com o IBGE (2010), 23,9% da populagio
brasileira apresenta algum tipo de deficiéncia, sendo a
deficiéncia visual a mais frequente.

Figura 2 - Grafico das porcentagens das deficiéncias no
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Fonte: Adaptado do IBGE (2010)
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A Fundacio Dorina Nowill para Cegos define a
deficiéncia visual como a perda total ou parcial,
congénita ou adquirida, da visio, ou seja, é aquele que
possui uma reducio significativa ou total da visio, e
que mesmo com lentes e tratamentos cirdrgicos niao
podem ser melhorados. Em 1972, a OMS estabeleceu
critérios que classificam os diferentes graus de
deficiéncia visual. Um dos mais utilizados é o nivel de
acuidade visual (AV) que pode variar, o que determina
dois grupos de deficiéncia: baixa visdo e cegueira. De
acordo com a OMS, existem cerca de 252 milhdes de
pessoas com deficiéncia visual no mundo, sendo 246
milhdes com baixa visio e 39 milhdes com cegueira
(WHO, 2014). Desse ntimero, estima-se que existam
cerca de 19 milhées de criancas com menos de 15 anos
com problemas visuais (ONUBR, 2013).

A baixa visdo, ou visio subnormal, caracteriza-se pela
privacdo parcial da funcido visual dos olhos, mesmo
apés tratamento ou corre¢do. Tal privacio ocorre
devido a fatores como rebaixamento significativo da
AV ou reducio do campo visual (amplitude da drea
alcancada pela visdo) (GIL, 2000). Embora apresentem
uma determinada limitacdo, as pessoas com baixa
visdo podem ler textos impressos ampliados ou com
uso de recursos pticos especiais.

A cegueira caracteriza-se pela auséncia total da visao
(na qual n3o hé percep¢do luminosa) ou pouquissima



capacidade de enxergar (na qual percebe-se vultos ou
direcio da luz) (CONDE, 2005). O termo cegueira ndo
é absoluto, pois retune individuos com vérios graus de
visdo residual. Ela ndo significa, necessariamente, total
incapacidade para ver, mas sim, prejuizo dessa aptidao
que interfere no exercicio de tarefas da vida didria
(CONDE, 2005). Conde (2005) explica que uma pessoa
é considerada cega se a visdo corrigida do melhor dos
seus olhos é de 6/60 ou menos, isto é, se ela enxerga
a 6 metros o que uma pessoa de visdo normal enxerga
a 60 metros, ou se o didmetro maximo do seu campo
visual n3o ultrapassa um arco de 20 graus. Nesse
contexto, caracteriza-se como baixa visio aquele que
possui acuidade visual entre 6/60 e 18/60 e/ou um
campo visual entre 20° e 50° (CONDE, 2005).

A cegueira pode ser classificada como adquirida ou
congénita. A cegueira adquirida ocorre quando o
individuo nasce com a visdo, mas por algum motivo
a perde, ou seja, esta pessoa ja teve experiéncias
visuais e tem guardado estas memorias visuais. Desta
forma, consegue lembrar-se das imagens, luzes e cores
que conheceu, e isso se torna muito util para sua
readaptacio (KAMISAKI, 2011). A cegueira congénita
é aquela em que o individuo ji nasce com a auséncia ou
comprometimento da visdo. As causas mais frequentes
da cegueira e visio subnormal, segundo Gil (2000),
sdo:
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Retinopatia da prematuridade: causada pela
imaturidade da retina, em decorréncia de parto
prematuro ou de excesso de oxigénio na incubadora.
Catarata congénita: opacificacio dos cristalinos,
geralmente em consequéncia de rubéola ou de outras
infeccdes na gestacio.

Glaucoma congénito: aumento do volume do
globo ocular, geralmente hereditdrio ou causado por
infeccoes.

Atrofia dptica: é a perda de algumas ou da maioria
das fibras do nervo éptico.

Degeneracoes na retina e alteracdes visuais
corticais.

A cegueira e a visio subnormal podem também
resultar de doencas como diabetes, descolamento de
retina ou traumatismos oculares.

E importante ressaltar que patologias como miopia,
estrabismo, astigmatismo hipermetropia nio
constituem necessariamente deficiéncia visual; embora
quando presentes na infancia, devem ser identificadas
e tratadas o mais rapidamente possivel, pois podem
interferir no processo de aprendizagem e trazer
prejuizos ao desenvolvimento neuropsicomotor.

e



A importdncia do sentido tdtil para o deficiente visual

Estudos constataram que para deficientes visuais o sentido titil assume
o papel de sentido principal, e o auditivo é apresentado como um
sentido complementar, trabalhando de forma mutualistica durante o ato
perceptivo (OLIVEIRA et al, 2010).

Segundo o Instituto Benjamin Constant (2010), na auséncia da visdo,
as informa¢des mais completas e confidveis sio obtidas através do
sentido tatil-cinestésico. O tato associado a cinestesia, as sensacoes
térmicas e & percepc¢do bésica permite a crianca com deficiéncia visual
o reconhecimento, a localizacio e a discrimina¢io do seu corpo e dos
objetos que a cercam, estabelecendo assim uma efetiva interacdo com o
seu meio (KAMISAKI, 2011, p. 29).

Bittencourt (2010) destaca que no deficiente visual que utiliza o sistema
Braille®, durante o processo de aprendizado de identificacdo dos sinais
pelas pontas dos dedos, os neurodnios localizados apenas na drea do tato
comecam a fazer novas conexdes para dreas da visio - a pessoa com
deficiéncia adquire uma "visio titil". Assim, durante a leitura por Braille,
areas visuais, titeis e da linguagem sio ativadas simultaneamente.

*Braille: sistema de leitura e escrita tdtil formado por seis pontos dispostos em duas
colunas de trés pontos cada, possibilitando a constituicdo de 64 combinagdes possiveis,
entre letras, pontuacdes, algarismos e sinais algebricos.
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Figura 3 - Sistema Braille

2

2+ cola braille
i: completa

Fonte: Infoescola




BRH\‘!CCAR
BRINQUEDO

21

A importancia do brincar

"Brincar é coisa séria"
(GABRILLI, 2015)

O brincar é uma atividade universal e multicultural que
faz parte do cotidiano das criancas desde os primérdios
da humanidade (DIAS, 2013). Ao contrario do que
muitos pensam, brincar nio é somente uma atividade
de prazer ou entretenimento. E uma pratica muito
importante para o desenvolvimento infantil. E através
de brincadeiras que as criangas exploram o mundo a sua
volta, aprendendo e desenvolvendo suas habilidades e
sentidos. Além disso, o desafio contido nas situacoes
ludicas estimula o pensamento, o aprendizado e o
exercicio de valores culturais e sociais.

A relacio entre a brincadeira infantil e a natureza da
prépria crianca tem reconhecimento histdrico e por
isso vem sendo tema de inimeras pesquisas e estudos
ao longo dos anos (GALVAO, 1998; PEDROSO et al,
2013; DIAS, 2013). Durante o século XIX, o filésofo
francés Henri Wallon (1879-1962), estudioso do
universo infantil, concluiu que o aprendizado das
criancas nio dependia apenas do ensino de contetidos
disciplinares, como portugués e matematica, e que boa
parte da comunicacdo entre as criancas e o ambiente



se dava por meio da brincadeira (GALVAO, 1998).
E interessante destacar que em todas as concepgoes
tedricas na literatura sobre o desenvolvimento
e educacio da crianca, a brincadeira aparece
como um importante instrumento na construciao
de conhecimentos e desenvolvimento integral
(PEDROSO et al, 2013).

Antunes (2002 apud KAMISAKI, 2001) explica que
cada inteligéncia, das muitas que possuimos, tem
uma "janela de aprendizado", que se abre e fecha
simultaneamente para todas as pessoas. Cada janela
tem o momento certo para abrir e fechar. Durante a
fase em que o bebé estd no ventre materno, as janelas
comecam a se abrir, e estdo completamente abertas
entre os 2 e 16 anos, fase em que é muito mais facil a
absorc¢do do conhecimento, principalmente no inicio.
Conforme a pessoa vai envelhecendo, as janelas se
retraem e se fecham, o que torna mais dificil a absor¢ao
de conhecimentos. E por esse motivo que pessoas mais
velhas tém maiores dificuldades de aprendizado do
que um adolescente, por exemplo. Assim sendo, nota-
se como é importante estimular o conhecimento da
crianca durante o inicio da sua vida, onde a inteligéncia
ainda estd em processo de formacio.
Nosprimeirosanosdevida,acriancaconhece o meioem
que vive através de todos os seus receptores sensoriais,
percebendo sensacOes téteis, olfativas, sonoras e
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térmicas, memorizando os frutos dessas experiéncias
com o meio. No inicio do desenvolvimento, a crianca
consegue absorver quase tudo o que lhe é passado,
assim o que ela aprende nesse periodo ficard sempre
guardada com ela, até um momento que lhe servird
como um referencial. O cérebro da crianca funciona
como um computador, armazenando todos os tipos de
informacoes apreendidos (KAMISAKI, 2011).

No caso das criancas com deficiéncia, o brincar
também ¢ utilizado como instrumento de superacio
das suas dificuldades, pois possibilita aprender através
dos limites, e a interagir consigo e com outras pessoas
ou objetos envolvidos na brincadeira. Por mais
que possam apresentar dificuldades para realizar
determinadas atividades didrias, elas devem ser o
tempo todo estimuladas a encontrar sua autonomia
(MAGALHAES, 2015). O brincar é uma atividade
Além do
desenvolvimento cognitivo e perceptivo, também
possibilita o desenvolvimento de habilidades motoras

fundamental para o desenvolvimento.

nas criancas. E brincando que a crianca experimenta,
descobre, inventa e aprende. O ato de brincar
permite que a crianca explore seu mundo interior
e descubra os elementos externos em si, exercite a
socializacio e adquira qualidades fundamentais para
seu desenvolvimento fisico e mental. (PEDROSO
et al, 2013). A brincadeira estimula a curiosidade, a



autoconfianca e a autonomia, assim como proporciona
também o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento, da concentracio e atengio (PEDROSO
et al, 2013). Além de proporcionar a socializacio,
as brincadeiras que sio transmitidas de geracio em
geracdo constituem um patrimonio cultural imaterial.
E uma tradicio passada de pais para filhos. Fizeram
parte da infincia de nossos pais e provavelmente
fardo parte da infancia de nossos filhos. E por meio
dessa pratica de troca ludica e informal que valores
culturais regionais sdo perpetuados. A brincadeira
estabelece uma conexio entre as muitas geracoes
(MAGALHAES, 2015).

Estimular o brincar é proporcionar bons momentos
de diversdo, lazer, estimulo sensorial e criativo e
interacio social. E dar 2 crianca a oportunidade de
crescer e se desenvolver de maneira sauddvel em
um ambiente natural para ela, o ambiente ludico
(MAGALHAES, 2015). Pedroso et al (2013) ressaltam
que a ludicidade, além de ser importante para a satde
mental do ser humano, é um aspecto que merece
aten¢do dos pais e educadores, pois é o momento
para expressdo mais genuina do ser. Para os autores,
brincar é indispensdvel & satde fisica, emocional e
intelectual da crianca. O que no futuro ird contribuir
para a eficiéncia e o equilibrio do adulto.
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"Brincar é um momento de autoexpressdo e
autorrealizacdo”
(PEDROSO et al, 2013)



Brinquedo vs Jogo Diddtico

‘O brinquedo estimula a curiosidade da crianca, e por sua diversidade e riqueza em formas,

cores, sons e materiais, torna-se um instrumento ideal para o aprendizado”
(KAMISAKI, 2011)

Pereira (2009) define brinquedo como um objeto que
proporciona ou conduz a uma atividade ludica. Esta
atividade é geralmente associada a criancas de idade
inferior a 14 anos e voltada tnica e especialmente
para o lazer. A brincadeira, que utiliza o brinquedo
como objeto, nio apresenta regras. O jogo didatico,
por outro lado, apresenta regras criadas por adultos.
Ele é utilizado em escolas com o intuito de auxiliar
na aprendizagem de determinados conteudos como
matemadtica, ao somar bolinhas por exemplo. Essas
bolinhas, utilizadas com essa finalidade, nao sio
consideradas brinquedos pois apenas simulam uma
brincadeira, nio sendo espontinea. E claro que
jogos diddticos sio instrumentos importantes de
aprendizagem, mas eles ndo substituem a brincadeira.
"A brincadeira é organizada pela prépria crianca de
forma espontanea e auténoma" (PEDROSO et al,
2013, p. 7).
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Segundo Kamisaki (2011), com o brinquedo, a crianca
evoca aspectos da realidade e tem a oportunidade de
manipular as brincadeiras com a liberdade de criacdo
do enredo. O mesmo nao ocorre com 0s jogos COMo
xadrez e de construcio, onde hd o desempenho
de certas habilidades, porém ji sdo definidas por
estruturas preexistentes no préprio objeto. O jogo
diditico conduz a atividade e define um objetivo a ser
alcancado. A atividade de brincar, por outro lado, ndo
tem um final previsto. O processo de desenvolvimento
durante a atividade é o que caracteriza o brincar, sem
se preocupar com o resultado final. Ao se brincar com
legos, por exemplo, o foco da atividade nao é o que sera
construido (resultado), e sim a construcio (processo).
O brincar é livre. Embora tenha bastante influéncia no
desenvolvimento dos seres, é também uma atividade
criativa, de diversido e descontracio.



Classificagdo de brinquedos

De acordo com Michelet (1996 apud MATOS, 2007),
existem vdrias formas para se classificar os brinquedos,
que podem ser agrupadas em quatro categorias:

- etnolédgicas ou socioldgicas: que analisam os
brinquedos em funcio do papel que lhes é atribuido
nas diversas sociedades;

- filogenéticas: que analisam os brinquedos em
funcdo da evolucdo da humanidade reproduzida pela
crianca em seus jogos;

- psicolodgicas: que explicam o desenvolvimento da
crianca em funcio do brinquedo;

- pedagodgicas: que distribuem os brinquedos segundo
métodos educativos.

Entre os muitos sistemas de classificacio existentes,
dois sdo mais utilizados por serem mais abrangentes:
O sistema ESAR e o Sistema de Classificacao ICCP.

Sistema ESAR

O sistema ESAR foi desenvolvido por Denise Garon,
psicopedagoga e professora em Quebec, no Canada.
E um instrumento de classificacio e andlise que
avalia a contribuicdo psicolégica e pedagodgica de
um brinquedo. Embora conte com virias influéncias
tedricas, foi elaborado principalmente com base na
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abordagem piagetiana sobre o desenvolvimento
humano e divide-se em diferentes facetas do brincar.
Cada faceta representa uma perspectiva particular do
comportamento ludico (GARON, 1998). A palavra
ESAR é formada a partir da primeira letra da palavra
que identifica cada uma das categorias das facetas,
sendo elas:

E para jogo/brincadeira de Exercicio, que surge desde
a primeira idade a partir de gestos e movimentos
sensoriais e motores;

S para jogo/brincadeira Simbdlica, onde ocorre a
representacio de um objeto por outro, a simulacio e
o faz de conta;

A para jogo/brincadeira de Acoplagem (montagem),
onde pecas agrupadas passam a fazer parte da
constru¢do de um todo com novo significado;

R para jogo/brincadeira com Regras simples que se
iniciam a partir dos 4 anos, podendo, a partir dos 7 anos,
se tornar mais complexas e elaboradas (GARON, 1998).

Esse sistema é mais utilizado por profissionais da drea
da educacio.



Sistema de Classificacao ICCP

Outra forma de classificacio bastante utilizada
foi elaborada pelo International Council for the
Children’s Play (ICCP), entidade fundada em 1959 na
Alemanha. Esse sistema é baseado em quatro critérios
fundamentais segundos os quais o brinquedo pode ser
analisado (MICHELET, 1996 apud MATOS, 2007;
KAMISAKI, 2011):

- Valor funcional: caracterizado pelas qualidades
intrinsecas do brinquedo, ou seja, sua adaptacio
ao usudrio. Os primeiros jogos de construcio, por
exemplo, eram minusculos, adaptados a m3do da crianca
sentada frente a uma mesa; hoje a maioria deles estd na
escala da mesma crianca brincando no chio, com todo
0 seu corpo;

- Valor experimental: refere-se ao que a crianca
pode aprender seu brinquedo
como: manipulacdes sensério-motoras, criacdes e
construcdes, operacdes 16gico-matemadticas, atividades
didaticas ou culturais;

- Valor de estruturacdo: engloba tudo que diz
respeito a elaboracio da 4rea afetiva. Relaciona-se
com o desenvolvimento da personalidade da crianca
e o conteddo simbdlico, como projecio, transferéncia,
imitacio, bem como sensac¢des e emocoes;

- Valor de relacéo: caracteriza-se pela forma segundo

fazer ou com
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a qual o brinquedo facilita as relacdes com as outras
criancas e com os adultos, propondo o aprendizado de
regras, comportamentos e simulaczo.

Matos (2007) destaca que cada brinquedo possui estas
quatro qualidades em um maior ou menor nivel,
sendo uma delas, geralmente, a dominante. Segundo
Matos (2007), estas classificacdes foram elaboradas
levando em consideracio os critérios de acordo com a
amplitude de abrangéncias, que sio:

- Idade média de wutilizacdo, determinadas em
cinco grandes faixas etdrias: a primeira idade (0-15
meses); idade do maternal (15 meses - 3 anos); idade
pré-escolar (3 - 6 anos); idade escolar (6 - 12 anos) e
adolescéncia (12 - 16 anos);

- Areas que constituem a personalidade da
crianca, levando em consideracio cinco grandes
componentes: o sensério motor, a inteligéncia, a
afetividade, a criatividade e a sociabilidade;

- Principais categorias de brinquedos, nas quais
estes sio agrupados em sete classes: atividades
sensério-motoras, atividades fisicas, atividades
intelectuais, reproducées do mundo técnico,
afetividades, atividades criativas e relacoes sociais.



Segundo Matos (2007), esta classificacdo é reconhecida
e empregada praticamente no mundo todo e é aceita
no Brasil. Contudo, para Kamisaki (2011), um
brinquedo nem sempre se encaixa rigorosamente em
uma dessas categorias, pois cada brinquedo possui uma
ou mais caracteristicas que pertencem as diferentes
classificacdes. O fator que define sua classificacdo
é a caracteristica mais dominante. Das categorias
apresentadas, a mais utilizada é a de idade média de
utilizacdo, que vem citada na prépria embalagem para
classificacio do brinquedo (MATOS, 2007).

Para este projeto, utilizou-se a classificacdo por faixa
etaria, como é comumente utilizado no mercado,
classificando-se o brinquedo como destinado a criancas
em idade pré-escolar (3 a 6 anos), e com objetivo de
estimular as atividades sensério-motoras.
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Normas de seguranga dos brinquedos

Visando evitar possiveis acidentes que possam
ser prejudiciais a satde e a seguranca das criangas,
foram estabelecidas normas que regulamentam os
brinquedos. Essas normas se referem a seguranca do
brinquedo e o risco que ele pode causar ao usudrio
durante o uso normal ou mesmo em consequéncia de
abusos previsiveis durante a utiliza¢cdo. O objetivo da
certificacdo é garantir a seguranca e a preservacio da
vida humana durante a utiliza¢do do brinquedo.

Cada pais regulamenta seus brinquedos através de
normas proprias, porém, muitos paises tomam como
referéncia as normas de brinquedos americanas
ou europeias. No Brasil, os brinquedos que estio
no mercado, tanto nacionais como importados,
sdo certificados em cardter compulsério conforme
a norma brasileira NBR 11786, publicada pela
Associacdo Brasileira de Normas e Técnicas (ABNT),
e regulamentada pela Portaria Inmetro n° 177 de 30 de
novembro de 1998. De acordo com o site do Instituto
Nacional de Metrologia, Qualidade e Tecnologia
(Inmetro), os brinquedos nio devem ter pontas ou
extremidades cortantes, e partes ou pecas pequenas
que possam se desprender com facilidade e provocar
acidentes. Também ndo podem ser fabricados ou
pintados com material téxico, uma vez que as criangas
costumam desmonta-los, colocando-os, geralmente, na
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boca, no nariz e ouvidos, aumentando a probabilidade
de riscos de asfixia, inalacio ou intoxica¢do por via
oral.

Para o presente projeto, utilizou-se como base o
mais recente documento certificado pelo Inmetro: o
Regulamento Técnico da Qualidade para Brinquedos
(Portaria n° 310, de 01 de julho de 2014), e as Normas
Diretivas Europeias de Seguranca de Brinquedos,
que sdo utilizadas como referéncia em muitos paises.
Podemos notar em ambos, que as normas s3o muito
semelhantes, das quais destacam-se:

- Substdncias quimicas: os brinquedos nio podem
conter substancias nocivas a saide ou que coloquem
em risco a seguranca das criancas ou adultos. Nestas
substancias encontram-se metais pesados, elementos
radioativos, corrosivos, toxicos ou explosivos. O
chumbo, por exemplo, contamina o sistema nervoso,
a medula dssea e os rins.

- Materiais: todos os materiais devem estar visivelmente
limpos e livres de infestacdo. Brinquedos destinados as
criancas de todas as faixas etdrias nio podem conter
rebarbas ou cantos vivos. Extremidades acessiveis de
parafusos ou roscas devem estar cobertas por capas de
protecdo lisas. Brinquedos de madeira ou compostos
com partes de madeira devem estar livres de lascas e



isentos de pentaclorofenol. As arestas, saliéncias, cordas,
cabos e fixadores dos brinquedos devem ser projetados
e construidos de maneira que o contato com eles nio
apresente risco de lesdes para as criangas.

- Componentes removiveis ou objetos pequenos: os
brinquedos e seus componentes devem ter dimensdes
que ndo apresentem qualquer risco de estrangulamento
ou asfixia, caso esses fiquem entalados na boca ou
faringe, ou alojados na entrada das vias respiratdrias
inferiores, obstruindo-as. Os brinquedos e seus
componentes removiveis destinados as criancas de 3 a
6 anos, que contenham partes pequenas, devem conter
adverténcia sobre seu uso.

- Ensaio de riscos previsiveis: Os brinquedos, quando em
seu uso normal, nio podem colocar criancas e adultos
em risco a saude e lesdes corporais. Os brinquedos e
seus componentes, assim como seus fixadores, devem
ter resisténcia mecinica e estabilidade necessarias
para resistir as pressdes que sio submetidos durante
a utilizacdo sem se quebrarem ou eventualmente
deformarem. O brinquedo também nio pode
apresentar danos estruturais quando submetido a
quedas, puxdes, tor¢des e outras agdes que possam Sser
realizadas por uma crian¢a ao utilizar o brinquedo.
Para isso, existem ensaios que se destinam a simula¢do
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da exposi¢io de um brinquedo a um dano mecanico
que pode ocorrer devido a uma queda ou arremesso,
por exemplo. Um tipo de ensaio é o de queda, ao
qual todos os brinquedos devem ser submetidos. Esse
ensaio consiste em deixar o brinquedo cair de alturas
que variam conforme a faixa etdria a que se destinam. E
algo que pode ocorrer quando um brinquedo cai de um
berco, por exemplo. Apds o ensaio, o brinquedo nio
deve apresentar cantos afiados e pontas agudas, nem
risco de liberar pequenos fragmentos ou componentes
que possam ser engolidos pelas criangas.

- Embalagem: os rétulos, assim como as instrucdes de
utilizacdo que acompanham os brinquedos, devem
chamar a atencio dos usudrios para os perigos e riscos
de danos inerentes a sua utilizacio. As etiquetas,
embalagens e/ou instrucdes dos brinquedos devem ser
redigidas de forma clara e em lingua portuguesa. Toda
embalagem deve conter a identificacio do fabricante,
de forma legivel e permanente. Alguns brinquedos
devem conter na etiqueta principal do produto as
palavras "CUIDADO" ou "ATENCAOQO", além da
indicacdo dos riscos que apresentam, impressos em
cor contrastante e destacados de outros dizeres e
desenhos, como por exemplo:

* Cordas e eldsticos: os brinquedos que contém cordas



e elasticos, destinados a criancas maiores de 3 anos,
devem apresentar em sua embalagem o simbolo de
adverténcia para brinquedos nio apropriados para
criancas menores de 3 anos e a seguinte adverténcia:
"ATENCAO: NAO RECOMENDAVEL PARA
MENORES DE 3 ANOS POR CONTER CORDAO
LONGO, NO QUAL PODEM-SE ENROSCAR"

Todo brinquedo deve exibir a indicacdo visivel da
faixa etdria em sua embalagem e a necessidade da
supervisdo de um adulto quando preciso. Sempre que
o brinquedo for indicado para criancas maiores de 3
anos, além da indicacio de faixa etdria do brinquedo,

Figura 4 - Simbolo de adverténcia
para menores de 3 anos

Fonte: Adaptado Pinterest

na embalagem deve constar também a indicacio
de uso contraindicado para criancas menores de 3
(trés) anos, utilizando simbolo adequado (Figura
4), e trazer a adverténcia de maneira legivel: “NAO
RECOMENDAVEL PARA CRIANCAS DE ATE 3
ANOS”, com a mencdo do risco envolvido. Brinquedos
para maiores de 3 anos, que contém partes pequenas,
devem conter na embalagem a seguinte adverténcia:
“ATENCAO: NAO RECOMENDAVEL PARA
MENORES DE 3 ANOS POR CONTER PARTES
PEQUENAS QUE PODEM SER ENGOLIDAS”.



O DESIGN
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O Design de brinquedos no Brasil

Aindustriadebrinquedosrepresentaumsetordinamico
e de muita concorréncia, com grande dependéncia do
setor de entretenimento e marketing e correlacionado
a criatividade e novidade, pois estd sempre na busca
pela criacdo e desenvolvimento de novas linhas. No
Brasil, a industria de brinquedos é muito recente se
comparada a paises como Alemanha e Estados Unidos
(que deflagraram o processo industrial), mas se tornou
um importante parque industrial na América Latina
(MEFANO, 2005). Segundo Vivian Marques, Gerente
de Marketing da Lego no Brasil, o mercado brasileiro
de brinquedos é o sétimo maior do mundo (MURNO,
2015). A estimativa do setor é de que sio atendidos
35 milhdes de consumidores no pais, o que representa
63,6% de consumidores criancas na faixa etdria de 0 a
14 anos (MEFANO, 2005). O faturamento do setor de
brinquedos no Brasil evoluiu rapidamente nos ultimos
25 anos, crescendo de R$ 450 milhdes, em 1990,
para R$ 5.728 milhdes em 2015 (MEFANO, 2005;
ABRINQ, 2015). E a producio nacional cresceu de
R$ 867 milhoes, em 2007, para R$ 3.150 milhdes em
2015, um aumento de 263% em oito anos (ABRINQ,
2015). E o setor continua em expansio. De acordo
com Synésio Batista da Costa, Presidente da Abring, a
previsdo é que o mercado brasileiro cresca 15% no ano



Figura 5 - Grafico do faturamento anual de brinquedos
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Fonte: Adaptado de MEFANO (2005) e ABRINQ (2015).

de 2016 (ABRIN, 2015).

O mercado de brinquedos esti em constante
modificacdoeosbrinquedosrefletemastransformacoes
da sociedade. A revolucio industrial, por exemplo,
teve grande influéncia na moderniza¢io dos meios de
fabricacdo de brinquedos, que outrora eram criados
no ambito doméstico de maneira artesanal. Mefano
(2005) explica que “com o desenvolvimento da
industria, o design de brinquedos no Brasil passou a
sofrer modifica¢des impulsionadas pelo avanco de
novas técnicas de producio” (MEFANO, 2005, p.2).
Embora a demanda por brinquedos artesanais tenha
diminuido,somente uma parcela dasociedade brasileira
passou a consumir os brinquedos industrializados, pois
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Figura 6 - Grifico da producio nacional de brinquedos
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segundo estatisticas da ABRINQ (2015), a maior parte
das criangas brasileiras nio tem poder aquisitivo para
compré-los (MEFANO, 2005). Por isso, ao se projetar
um brinquedo é necessario utilizar materiais que nio
encarecerdo o valor final, tornando assim o projeto
invidvel e excludente. A madeira é um exemplo de
material acessivel muito utilizado na producio de
brinquedos.

Mesmo com um cendrio favorivel, o setor de
brinquedos ainda é pouco explorado no Brasil.
Isso ocorre principalmente porque grande parte
das inddstrias ainda prefere importar produtos de
companhias estrangeiras em vez de investir em
projetos nacionais (MEFANO,2005). Cerca de 60%



dos brinquedos comercializados aqui sio importados
de gigantes do setor como China e Estados Unidos.
Além disso, nio hd um investimento na formacio de
profissionais capacitados. Mefano (2005) destaca que
no Brasil ainda nio existe nenhum curso especifico
voltado a formacdo de designers de brinquedo;
enquanto que em outros paises, como Estados Unidos e
Alemanha, existem escolas de graduacio especializadas
como University of Art and Design Halle, na
Alemanha; Fashion Institute of Technology, em Nova
York; Otis College of Art and Design,em Los Angeles.
Contudo, Mefano (2005) aponta uma mudanca no
cendrio pois “jd existe reconhecimento de que um
bom design melhora o desempenho do produto no
mercado e a qualidade de produtos do design brasileiro
ja é reconhecido através de premiacdes em concursos
nacionais e internacionais” (MEFANO, 2005, p. 85).
O designer “tem um papel importante quando projeta
um brinquedo, pois ele deve ter a consciéncia de
desenvolver algo que transmita a crianca o maximo de
informacdes possiveis e que sirva também como uma
ferramenta de auxilio na formac¢ao de uma mentalidade
mais dinamica e criativa” (KAMISAKI, 2011, p. 78).
Para Kamisaki (2011)

Odesigner debrinquedos paraconceber seus projetos
necessita conhecer sobre a histéria do brinquedo;
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como ele estd inserido no mercado nacional e
estrangeiro; a que precos que estio sendo vendidos;
se estdo de acordo com as normas de seguranca do
Inmetro; o tipo de material que serd utilizado para
a fabricacdo [...]. Naturalmente é importante que o
designer seja criativo e saiba, também, o que pode ou
nio ser comunicado 2 crianca de determinada faixa
etéria (KAMISAKI, 2011 p. 77-78).

Para Matos (2007), o campo dos brinquedos é um
segmento que ainda requer muita pesquisa em
design e, sem duvida, é um campo muito promissor.
E importante que o designer seja intérprete das
necessidades, da curiosidade e dos interesses da
crianca (MEFANO, 2005). Ao projetar para criangas
com deficiéncia, é necessario, além de conhecer seus
interesses e necessidades, compreender também
suas limitacdes para que possa projetar de maneira
inclusiva possibilitando a interacdo dessas criancas
com o brinquedo, com outras criancas e com o meio.
Para isso, o designer pode utilizar o design inclusivo
como ferramenta.



Design Inclusivo & Design Universal

Em muitas literaturas Design Inclusivo e Design
Universal sio encontrados como sindénimos, porque
ambos seguem o mesmo principio: a busca por um
design mais igualitirio respeitando a diversidade
humana. Os dois termos ainda sdo considerados
recentes, e Matos (2007) explica que por incluirem
pessoas que sofrem algum tipo de limitacdo fisica -
tempordria ou permanente - como usudrios, acabaram
sendo erroneamente identificados ou confundidos
como design para deficientes.

De acordo com o Decreto Federal 5.296 de dezembro
de 2004, Design Universal é definido como a "criacdo
de espacos, artefatos e produtos que visam atender
simultaneamente todas as pessoas, com diferentes
caracteristicas antropométricas e sensoriais, de forma
autoénoma, segura e confortivel, constituindo-se nos
elementos ou solu¢des que compdem a acessibilidade"
(CARLETTO; CAMBIAGHI, 2008, p. 22). Contudo,
o Design Universal é visto com certo ceticismo por
algumas pessoas, visto que existem situacdes nas quais
é impossivel chegar a solu¢des que atendam a todos
indiscriminadamente. Para Ronald Mace, fundador do
Center for Universal Design, da North Carolina State
University nos Estados Unidos, o termo "universal"
nio é o correto, porque pode ser interpretado como
promissor de um modelo impossivel. Mesmo que o
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comprometimento do designer seja total, que sejam
cumpridos todos os preceitos do design universal e que
seja desenvolvido pensando em todos os utilizadores,
é natural que exista sempre um reduzido nimero de
pessoas que nio vao poder usufruir daquele produto
ou ambiente criado (PEREIRA, 2009). Neste contexto,
insere-se o Design Inclusivo.

Design Inclusivo é um "conceito de design que
desenvolve produtos ou ambientes que permitam a
sua utiliza¢do pelo maior numero de pessoas possivel,
independentemente da idade ou condicio fisica,
sem a necessidade de haver adaptacdes ou criacdes
especificas" (PEREIRA, 2009, p. 37). E interessante
destacar que a diferenca entre Design Inclusivo e
Design Universal é que enquanto o primeiro visa a
utilizacdo pelo "maior nimero de pessoas possivel”, o
ultimo tem como objetivo a utiliza¢do "por todas as
pessoas".

Medola e Paschoarelli (2014, p. 133) destacam que

Até pouco tempo, a inclusio social poderia resumir-
se a simplesmente adequar produtos, ambientes e
sistemas as necessidades e caracteristicas das pessoas
com deficiéncia. Atualmente, é necessirio ainda
oferecer oportunidades e condicdes atrativas para
que estas pessoas participem de modo ativo nas
diversas atividades humanas.



Sassaki (1997 apud MEDOLA E PASCHOARELLI,
2014) explica que para que ainclusio social sejaatingida,
é fundamental que as oportunidades sejam iguais para
que todas as pessoas - com ou sem deficiéncia - tenham
acesso a todos os servicos, ambientes e produtos na
busca da realizacio de seus objetivos.

Neste ponto, Medola e Paschoarelli (2014, p. 133)
apontam para o desafio que é “projetar para incluir
sem, entretanto, diferenciar”. Pereira (2009) observa
algumas consequénciasindesejadas,como por exemplo,
um design que apesar de acessivel, é exclusivo e
diferente. Com base nisso, o designer deve desenvolver
sua abordagem projetual “buscando conceber produtos
e sistemas que satisfacam as necessidades, expectativas
e desejos de toda a diversidade de usudrios, de forma a
garantir a independéncia, funcionalidade, seguranca e
satisfacdo no processo de uso dos produtos”(MEDOLA;
PASCHOARELLI, 2014, p. 130). Para isso, “cabe ao
designer compreender as implicacdes funcionais
e as incapacidades e desvantagens decorrentes da
deficiéncia, para entdo propor solucdes projetuais
que busquem eliminar ou reduzir as limitacoes
e potencializar a funcionalidade do individuo”
(MEDOLA; PASCHOARELLI, 2014, p. 131).

Medola e Paschoarelli (2014, p. 133) sugerem que
o “ponto de partida pode ser projetar o produto

considerando n3o apenas sua funcionalidade,
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mas também sua estética”. Os autores apontam a
importancia dos produtos serem esteticamente
atrativos para todas as pessoas, independente de suas
limita¢des. Segundo a concepg¢do de design proposta
por Lobach (2001), as trés func¢des principais de um
produto sdo: simbolica, pratica e estética. Medola e
Paschoarelli (2014) explicam que

No design para pessoas com deficiéncias, a funcio
pratica refere-se aos aspectos funcionais no processo
de uso, ou seja, maximizar a funcionalidade e reduzir
ou mesmo eliminar a incapacidades. Entretanto, [...]
em um produto projetado para uso igualitirio e
indistinto por todas as pessoas, 0s aspectos estéticos
e simbdlicos devem assumir grande relevancia, uma
vez que necessitam tornar o produto atrativo a todos
€, 20 mesmo tempo, nio transmitir significado de
"assisténcia” que ressalte a deficiéncia (MEDOLA;
PASCHOARELLI, 2014, p. 133).

Para melhorar a experiéncia do usuirio com o produto
ou ambiente, garantindo a utilizacio eficaz pelo maior
numero de pessoas possivel, o Center for Universal
Design (1997) definiu sete principios a serem seguidos.
Sao eles:



1 - Uso equitativo: o produto deve ser utilizado por
todas as pessoas da mesma forma, independente de
suas limitacoes.

2 - Uso flexivel: o produto deve permitir escolher a
forma mais adequada de uso, dando a possibilidade de
adaptacio de acordo com as preferéncia e habilidades
individuais.

3- Usosimpleseintuitivo: o uso do produto deve ser facil
de entender, independentemente do conhecimento
anterior ou habilidades do usudrio.

4 - Informacgdo perceptivel: o produto deve apresentar
a informacao necessiria ao usudrio de forma efetiva,
independentemente das condi¢des ambientais ou de
suas habilidades sensoriais.

5 - Tolerdncia ao erro: o produto deve minimizar o
risco e consequéncias negativas de possiveis erros de
utilizacio, acidentais ou nao intencionais.

6 - Baixo esforco fisico: o produto deve ser utilizado
efetivamente, confortavelmente e com um minimo de
fadiga.

7 - Tamanho e espaco para aproximacdo e uso: o
produto deve oferecer tamanho e espaco apropriados
para aproximacdo, alcance, manipulacio e uso
independentemente do tamanho do corpo, postura ou
mobilidade do usuario (IIDA, 2005; PEREIRA, 2009).
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Seguindo tais principios, um brinquedo inclusivo
para criancas com deficiéncia visual deve ser ficil de
utilizar e igualmente atrativo independente do grau
de visio; permitir o uso igualitirio e indiscriminado
por criancas com baixa visdo, cegueira e visio total;
minimizando os possiveis riscos decorrentes de erros
na utilizacio e nio gerando fadiga ou desconforto
durante o uso; deve estimular os outros sentidos, ji
que pelo canal visual as informacdes ndo sio passadas
da mesma forma, além de ter um tamanho adequado
para caber na mio da crianca durante a manipulacio.



Brinquedos para deficientes visuais

No geral, os brinquedos disponiveis no mercado para
criancas com deficiéncia, ainda sao, muitas vezes,
adaptacdes de brinquedos tradicionais, e estio muito
ligados ao conceito educativo ou sdo instrumentos
para ensinar a crianca como exercer atividades didrias.
No caso das criancas com deficiéncia visual, constatou-
se que ha um predominio de brinquedos destinados
a aquisicdo de habilidades de coordenacio motora e
percepcio, e se destinam em sua maior parte ao brincar
sozinho ou no maximo em dupla, como os tradicionais
jogo da velha e batalha naval (MATOS, 2007). Com
a auséncia da visdo, a audicdo e o tato sio bastante
explorados em jogos de encaixe e blocos de montar.
Além disso, materiais como madeira e espuma de EVA
sdo bastante comuns por estimularem a percepcio tatil
(MATOS, 2007). Para Kamisaki (2011), a producio
industrial de brinquedos para deficientes visuais no
Brasil é muito baixa. Sio poucas as empresas que
produzem brinquedos em escala industrial voltados
para este publico. A maioria trabalha de maneira
artesanal, o que encarece o produto final.
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ANALISE
DE
SIMILARES

38

Foirealizada uma pesquisa de similaresa fim de verificar
quais os tipos de produtos existentes no mercado que
sdo pensados, ou podem ser utilizados, pelas criancas
com deficiéncia visual. Foram encontrados sites que
oferecem jogos e brinquedos para deficientes visuais,
entretanto, notou-se que a maioria dos produtos sio
adaptacOes ou instrumentos para ensinar as criangas
habilidades para adquirir o minimo de autonomia
a independéncia, confirmando assim, 9 anos depois,
o que Matos observou em sua pesquisa em 2007.
Também foi realizada uma busca por patentes no
anco de patentes brasileiro e americano.



Patentes

A primeira busca foi realizada através do site Instituto
Nacional da Propriedade Industrial (INPI), do
Ministério do Desenvolvimento, Inddstria e Comércio
Exterior em Fevereiro de 2016 (nas categorias Patentes
e Desenho Industrial). Na pesquisa, foram utilizados
os seguintes termos como descritores de assunto:
“brinquedo para criancas cegas’, “brinquedo inclusivo
para criangas com deficiéncia visual’, “brinquedo inclusivo
para deficientes visuais’. Nenhuma das buscas obteve
resultados. Foi realizada entio uma pesquisa com as
palavras “deficientes visuais”, e foram encontradas 3
patentes: Tabuleiro e Pecas de Xadrez Adaptados para
Deficientes Visuais (MU 7700814-6 Y1), Adaptacdes do
Jogo de Xadrez para Deficientes Visuais (MU 8200909-0
U2- aindando concedido) e Jogo de Tabuleiro Inclusivo
para (BR 102013 028814 4 A2 - ainda n3o concedido). Os
dois primeiros se tratam de adaptacdes e o ltimo é um
brinquedo bastante interessante por ter um carater
inclusivo, mas é voltado para um publico mais adulto.
Todas as patentes encontradas ndo se encaixam na
categoria brinquedos, pois sio consideradas jogos
didaticos.Em Maio de 2016 foi feita uma busca no
banco de patentes americano United States Patent and
Trademark Office (USPTO) com as palavras-chave
“visually impaired”, “visually impaired toy” e “inclusive
toy”, porém nenhuma das buscas obteve resultados.
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Brinquedos Nacionais

ABC Brinquedos Inteligentes

Empresa com foco na fabricacio de brinquedos
educativos em madeira. No site da loja hia poucos
produtos destinados as criancas com deficiéncia visual,
e a maioria no é atrativa para criancas sem deficiéncia
e é destinada as criancas maiores de 5 anos.

LARAMARA

A LARAMARA (Associacio Brasileira de Assisténcia
ao Deficiente Visual) desenvolve diversos tipos de
brinquedos para vérios estigios de desenvolvimento da
criancga, indicados para todas idades e tipos de criangas.
E interessante notar que nao ha uma classificacio por
faixa etdria, mas sim por funcdes a serem estimuladas,
como compreender e identificar sons, desenvolver e
integrar os sentidos, reconhecer texturas e adquirir
independéncia e autonomia, por exemplo.

Casa da Educacdo

A Casa da Educacio é uma empresa com foco em
produtos de material pedagdgico que atendam as
necessidades dos processos educativos tanto no
ambiente familiar como escolar. Apresenta uma
grande variedade de produtos, como brinquedos,
jogos e mobilidrio, destinados a diversas idades e com
precos acessiveis.



Produto

BONECO BRAILLINO

Empresa

ABC Brinquedos Inteligentes

Preco

R$ 113,90

Descricdo

Boneco de tecido antialérgico e lavidvel de diversas cores e
aproximadamente 47 cm. Revestido por fibra siliconada, com uma
placa de metal acoplada no tronco. Na parte frontal, apresenta seis
botdes méveis de EVA e ima representando os pontos Braille.
Cabelo de fio acrilico, e olhos, boca e nariz bordados.

Pros

E considerado pioneiro no que se refere a crianca com deficiéncia
visual devido a presenca dos botdes que estimulam o aprendizado
do sistema Braille. E um brinquedo inclusivo que pode ser
utilizado por todas as criangas.

Contras

E um brinquedo caro se comparado com outros bonecos de
material e tamanho semelhantes. O Bebé Coruja (Figura 8),
por exemplo, custa 47% menos que o boneco Braillino (o que
representa R$ 53,91). Embora apresente um diferencial pelos
botdes que estimulam o Braille, ndo é um brinquedo acessivel pelo
preco.

Quadro 1 - Analise do boneco Braillino
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Figura 7 - Boneco Braillino

Fonte: ABC Brinquedos Inteligentes

Figura 8 - Bebé Coruja

L)(

Fonte: Lojas Americanas



Produto MULTIQUADRADOS Figura 9 - Multiquadrados
Empresa LARAMARA
Preco R$ 130,00

Descricdo | Painel de tecido acolchoado de 64x82cm, com 9 retangulos
coloridos, que possuem partes removiveis ou sonoras

Prés Estimula a baixa visdo com as cores contrastantes; oferece estimulo
sonoro e motor; possibilita a interacio e pode ser utilizado por
todas as criancas sem distin¢do

Contras Tem um valor alto considerando os materiais utilizados Fonte: LARAMARA

Quadro 2 - Anilise do brinquedo Multiquadrados

Produto CUBOS DE ALTO CONTRASTE
Empresa LARAMARA
Preco R$ 25,00

Cubos de espuma de 12 cm, revestidos de tecidos de padrdes de
alto contraste, que se prendem um ao outro através de faixas de
velcro. No interior do cubo hd um guizo que emite som quando
movimentado.

Figura 10 - Cubos de alto contraste

Descricdo

E um brinquedo simples com estimulacio sonora, interessante
Pros para criancas com baixa visio por apresentar padrdes de alto
contraste e tem um valor acessivel.

Ndo é um brinquedo atrativo para criangas com visdo total,

Contras . . .
tornando-o exclusivo para criancas com deficiéncia visual.

Quadro 3 - Anilise do brinquedo Cubos de Alto Contraste Fonte: LARAMARA
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Produto REBOLA BOLA
Empresa LARAMARA
Preco R$ 200,00
Caixa de madeira de 80x40 cm, dividida em 18 compartimentos.
Descrigdo | Acompanham 18 pares de bolas de diferentes cores, materiais,
peso, textura, consisténcia, sendo algumas sonoras.
Prés Estimula a sensibilidade senséria e é interessante por apresentar
diversas cores, materiais, pesos e texturas
Nio é considerado atrativo para as demais criancas e tem um custo
Contras

relativamente alto.

Quadro 4 - Anilise do brinquedo Rebola Bola

Produto FORMCOLOR
Empresa | LARAMARA
Preco R$ 15,00
Prancheta lisa de material leve e macio de 27x22 c¢cm, com 20 4reas
Descri¢do | de encaixe. Acompanham 20 pecas de textura granulosa e diversas
cores com as 4 principais formas geométricas.
Prés Estimula o conhecimento das formas e a habilidade de encaixe,
apresenta cores contrastantes e tem um preco acessivel
Nio é atrativo para todas as criancas, as pecas poderiam ser de
Contras diferentes texturas para estimular o sentido tétil e ndo estimula a

imaginacao

Quadro 5 - Anilise do brinquedo Formcolor
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Figura 11 - Rebola Bola

Fonte: LARAMARA

Figura 12 - Formcolor

Fonte: LARAMARA



Produto

BABY MICHI

Empresa Casa da Educacio (Fabricante: Calesita)
Preco R$ 24,90
Descrici Brinquedo que promove a integracio viso-espacial, estimula a
escricdo R . i " .
“ exploracio e a aquisicdo de conceitos matematicos e légicos.
Pré E um brinquedo similar ao anterior, porém mais atrativo, e
ros . - ) .
estimula a coordenacio motora. Também tem um preco acessivel.
Os detalhes do rosto ndo seriam percebidos por criangas com
Contras deficiéncia visual. Poderia apresentar diferentes texturas para

estimular o tato e também itens sonoros para estimular a audi¢do

Quadro 6 - Anilise do brinquedo Baby Michi

Produto ALINHAVO MENINO

Empresa Casa da Educacio (Fabricante: New Art)

Preco R$ 59,90

Descricdo | Painel de madeira MDF, de 28x17 cm, e peso aproximado 350g.
Auxilia na agilidade e coordenacio motora, podendo ser usado
também como molde de desenhos, estimulando a criatividade.

Prés Estimula a coordenacio motora e a criatividade; nao é pesado e
nio é muito grande e pode ser utilizado por todas as criancas

Contras Poderia apresentar partes em alto relevo, como cabelo, olhos e

boca para estimular a percep¢io sensoria.

Quadro 7 - Anélise do brinquedo Alinhavo Menino
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Figura 13 - Baby Michi

Fonte: Casa da Educacao

Figura 14 - Alinhavo Menino

Fonte: Casa da Educacio



Brinquedos Importados

Eureka Kids
Empresa europeia que comercializa brinquedos educativos classificados por

faixa etdria e/ou atividades a serem desenvolvidas.

ManhattanToy

Empresa americana com mais de 30 anos no mercado, considerada uma
das organizaces mais confidveis. Seus produtos apresentam um design
inteligente e valores acessiveis. Possui mais de 50 produtos premiados por

diversas organizacdes.

Figura 15a - Cubo de
Multi-Atividades

o
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Fonte: Eureka Kids

Figura 15b - Cubo de
Multi-Atividades

Produto CUBO DE MULTI-ATIVIDADES

Empresa | Eureka Kids

Preco 49.95 € (aproximadamente R$ 202,80%)

Descricio | Cubo de madeira de 25cm, com uma atividade em cada lado: mon-
tanha russa (superior), passa caminho, 4baco, xil6fono e quadro negro

Pros E um brinquedo muito interessante, com atividades que exercitam a
coordenacio motora, o aprendizado matematico, a estimula¢io sono-
ra e a criatividade.

Contras E produto importado, com um preco muito alto e existem opcoes se-

melhantes e nacionais mais acessiveis. Algumas atividades poderiam
ter diferentes texturas, como por exemplo o "passa caminho" (Figura
15b), na qual a crianca com deficiéncia visual perde a informagio do
cendrio e pecas. Além disso, o quadro negro também nio é interes-
sante para criancas com auséncia da visao.

Quadro 8 - Anilise do brinquedo Cubo de Multi-Atividades
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Fonte: Eureka Kids
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Produto WHOOZIT

Empresa Manhattan Toy

Preco USD$ 25.00 (aproximadamente R$ 88,50*)

Descri¢ao | Brinquedo com cores fortes, padrdes contrastantes e variedade de tex-
turas. Possui guizos e chocalhos escondidos em seu interior. Ganhou
prémios pelo seu apelo universal e design inteligente

Prés Tem um design simples e pode ser utilizado por todas as criancas.
Estimula os sentidos téteis, sonoros e visuais

Contras Nio é comercializado no Brasil e por ser importado pode apresentar

um valor alto para compra.

Quadro 9 - Anilise do brinquedo Whoozit

Produto LITTLE EXPLORER ACTIVITY CUBE

Empresa Manhattan Toy

Preco USD$ 18.00 (aproximadamente R$ 63,72*)

Descricdo | Cubo de tecidos coloridos e macios, com padrdes contrastantes e uma
variedade de texturas e fitas que agucam a curiosidade das criancas.
Apresenta em seu interior chocalho e guizo

Prés Estimula os sentidos tdteis, sonoros e visuais, e o desenvolvimento das
habilidades motoras finas e grossas

Contras E um brinquedo importado, nio sendo comercializado no Brasil. Com

a sua importacdo, pode apresentar um alto valor de compra

Quadro 10 - Anilise do brinquedo Little Explorer Activity Cube

Figura 16 - Whoozit

Fonte: Manhattan Toy

Figura 17 - Little Explorer
Activity Cube

Fonte: Manhattan Toy

*Considerando a cotacdo aproximada para o més de maio de 2016 do Euro como R$ 4,06 e do Délar como R$3,54
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Behance

Além de uma andlise de produtos comercialmente disponiveis, também
foi realizada uma pesquisa no Behance®, a fim de verificar a existéncia
de projetos semelhantes de cunho inclusivo. Foi realizada uma busca
utilizando os termos “inclusive’, “toys” e “blind”. Foram encontrados trés
projetos considerados pertinentes:

Projeto DUDUM INCLUSIVE TOYS

Julia Camprubi e Ariadna Lopéz

Criadoras
(Barcelona - Espanha, 2015)
Brinquedo de construcio destinado as criancas com
paralisia cerebral, de 4 a 7 anos. O principal objetivo
é promover a inclusio social e a cooperacdo entre os
. _ | usudrios. O pacote contém 10 pecas, que sio disponiveis
Descricdo P pecas, 4 p

em diversos tamanhos e formas, com diferentes materiais
e texturas. Cada peca pode se juntar a outra através de
imas magnéticos, podendo ser utilizada sozinha como um
brinquedo independente.

Quadro 11 - Projeto Dudum Inclusive Toys

°Behance € um site de portfélios online, utilizado em vdrios paises, no qual seus usudrios
podem publicar seus projetos e trabalhos em andamento, académicos ou profissionais.
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Figura 18 - Dudum Inclusive Toys

Fonte: Behance (2015)



Projeto OCTOPUS TOY FOR BLIND KIDS
Criadora Stefani Vieira

(Sao Paulo - Brasil, 2015)

Brinquedo  educativo  desenvolvido

para criancas cegas e de baixa visdo. Os
Descricdo | tentdculos sio removiveis. Apresenta

diferentes tecidos de diferentes texturas
e cores.

Quadro 12 - Projeto Octopus Toy for Blind Kids

TACTILE PICTURE BOOK FOR

Projeto | g1 IND CHILDREN
Criadora Zrinka Horvat
(Zagreb - Crodcia, 2016)
E um projeto muito interessante, e
embora nio seja um brinquedo, e sim
um livro, é pertinente sua presen¢a como
Descricdo | similar, principalmente pela presenca de

diversas texturas, e interacoes que o livro
proporciona, estimulando o sentido tatil
e a imaginacdo

Figura 19 - Octopus Toy for Blind Kids.
Fonte: Behance (2015)

@

Figura 20 - Tactile Picture Book for Blind Children.

Quadro 13 - Projeto Tactile Picture Book for Blind Children g te. Behance (2016)
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DESENVOLVIMENTO

DO PROJETO
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Diretrizes do projeto

Com base nas pesquisas bibliograficas e nas analises de
similares, foram definidos o publico alvo e os requisitos
que o projeto deveria atender. Como publico alvo
escolheu-se criancas com e sem deficiéncia visual na
faixa-etaria de 3 a 6 anos.

Como requisitos do projeto, foi definido que o
brinquedo deveria:

Estimular a:

« Imaginacio;

« Atividade sensdrio-motora e a sensibilidade sonora,
que sdo muito importantes para as crian¢as com
deficiéncia visual;

« Visio residual (em criancas com baixa visao)

Estrutura:

+ Nao ser muito pequeno nem muito grande;
+ Nao ser pesado;

+ Utilizar materiais acessiveis



O conceito

Este projeto consiste em um brinquedo inclusivo para
criancas com deficiéncia visual. Foi definido que o
brinquedo nio deveria ser uma adaptacio de algo ja
existente no mercado ou de alguma forma excludente
para outras criancas. Ele é destinado a todas as
criancas entre 3 e 6 anos, independente do grau de
visdo que possuem. Essa faixa etdria foi escolhida por
compreender o periodo pré-operatério definido por
Piaget e a idade pré-escolar definida na classificacio
de brinquedos ICCP. Essa escolha foi feita pois o
brinquedo nio tem como finalidade ser educativo.
A intencdo deste projeto é criar um brinquedo que
possa ser atrativo para todas as criangas, e que possa
estimular a criatividade e imaginacdo. A inclusio de
guizos no brinquedo atende ao requisito de estimular a
sensibilidade sonora. A presenca de diferentes texturas
estimula a sensibilidade tatil, muito importante
para deficientes visuais. As cores contrastantes sio
interessantes para estimular as criancas com baixa
visdo, que sio a maior parcela da populacio de
criancas com deficiéncia visual, assim como atrair
criancas com visdo total. A proposta desse projeto
é o desenvolvimento de um brinquedo simples,
com poucos detalhes em tamanho grande, porque
as criancas com deficiéncia visual tendem a perder
detalhes muito pequenos ou muitos detalhes.

Ideias Iniciais

Durante a fase de esbocos focou-se na criacio de
um personagem para estimular a imaginacio, ja que
na andlise de similares foi possivel perceber que os
brinquedos destinados a criancas com deficiéncia
visual ndo estimulam a imaginacio ou a diversao.

Figura 21 - Sketches iniciais
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Fonte: elaborado pela autora (2016)



Foi definido que seria utilizado o robdé como
personagem, porque o formato possibilitaria
interacdes da crianca com o brinquedo. Durante a
criacdo dos sketches, notou-se que muitas interacdes
tornariam o brinquedo muito grande, o que ndo
atenderia um dos requisitos. Entdo, foi decidido criar
um brinquedo com menos interacdes para que nio
ficasse muito grande.

Figura 23 - Sketches de formatos e possiveis interacdes
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Fonte: elaborado pela autora (2016)
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Figura 22 - Sketches

Fonte: elaborado pela autora (2016)

Durante essa fase, observou-se a necessidade de falar
com especialistas para avaliar se o projeto estava
seguindo a dire¢do correta. O primeiro contato foi feito
com o Lar Santa Luzia de Bauru, que atende pessoas
com deficiéncia visual, porém eles informaram que
nio atendem criancas, somente adultos. Entdo, eles
indicaram o nucleo de Reabilitacio Visual da APAE, e
ap6s algumas semanas, foi marcada uma reunido com
os profissionais do setor.



Entrevista na APAE

A APAE, Associacio de Pais e Alunos Especiais,
trabalha com pessoas de todas as faixas etdrias, desde
criancas de 0 anos até idosos. Além de criancas com
deficiéncia visual, eles também atendem outras
patologias. As atividades desenvolvidas visam ensinar
atividades da vida didria, como comer sozinho, se
locomover, reconhecer obsticulos, ou seja, atividades
determinantes da vida pratica que tem como objetivo
reabilitar a pessoa a fim de torna-la independente. Foi
realizada uma entrevista com o setor de Reabilitacio
Visual, em 4 de abril de 2016. A entrevista foi
informal, com um roteiro pré-estabelecido e com duas
profissionais do setor (APENDICE A).

Com relacio a deficiéncia visual, a APAE atende todas
as faixas etdrias, desde criancas a idosos, contando
com uma média de 25 criancas deficientes visuais
aproximadamente. Sendo que dessas criancas, amaioria
apresenta baixa visao. Conforme o estudo realizado na
fundamentacio tedrica, as profissionais confirmaram
que existe um atraso de desenvolvimento nas criancas,
mas se estimuladas corretamente, elas podem se
desenvolver normalmente apesar da auséncia da visdo.
Com relacdo ao equipamento disponivel, a equipe
informou que eles possuem brinquedos que atendem
as necessidades dessas criancas, entretanto, a maioria
¢ uma adaptacio, pois nio existem brinquedos
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especificos para esse publico. Além disso, os brinquedos
que a instituicio possui sio de uso coletivo (para
todos os tipos de patologias). Uma das funciondrias
ressaltou a falta e a necessidade de brinquedos
voltados para criancas em idade pré-escolar, pois
segundo ela, existem muitos brinquedos educativos
que sio destinados a idade escolar, deixando criancas
abaixo dessa faixa etdria desassistidas. Elas afirmam
que os tipos de brinquedos preferidos pelas criangas
dependem muito do grau de visio que apresentam e
faixa etdria, e que o contraste entre preto e branco é o
mais interessante para crian¢as com baixa visio, e que
muitas vezes o contraste de cores “coloridas” e muito
préximas pode prejudicar a identificacdo por parte das
criancgas. Com relacdo ao tamanho, elas apontaram a
necessidade do brinquedo ser grande, porém em um
tamanho maximo que se encaixe na mio da crianca
confortavelmente.

Por fim, elas sugeriram que o brinquedo, para ser mais
interessante para esse publico dessa faixa etdria, deveria
apresentar diferentes texturas, contrastes, estimulos
sonoros e, se possivel, algum estimulo olfativo. Elas
também apontaram que para a faixa etdria escolhida, o
mais interessante sio brinquedos ludicos. Elas também
observaram que seria interessante que o brinquedo
imitasse a vida real, que quanto mais préximo da
realidade for, melhor para a assimilacio da crianca.



Figura 24 - Novos sketches

Fonte: elaborado pela autora (2016)
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Novas Ideias

Levando em consideracio os aspectos levantados
durante a entrevista na APAE, foram desenvolvidos
novos sketches, retirando a “montanha russa’ e
acrescentando rodas ao brinquedo, o que estimularia a
coordenacio motora. Foi determinado também, que o
brinquedo deveria ter um tamanho que possibilitasse
o manuseio das criancas.



Modelo Fisico

Com o desenho definido, foi feito um modelo fisico
com papeldo e papel no tamanho 15x10x8cm, a fim de
avaliar a quantidade de material que seria necessirio
no protétipo, a escala e o volume. Com o modelo
pronto, observou-se que era possivel reduzir algumas
medidas e que ele nio era totalmente confortivel na

pega.

Figura 25 - Modelo fisico de papeldo e papel

Fonte: elaborado pela autora (2016)
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Protétipo Virtual
Apbs observar as caracteristicas do modelo fisico,
a préxima etapa realizada foi o desenvolvimento

do protétipo virtual no software de modelagem
SolidWorks 2013 x64 Edition.

Materiais

Durante a concep¢io do projeto, com base naliteratura
e busca por similares, escolheu-se trabalhar com a
madeira como material principal, e tecidos e espuma
de EVA como materiais secundirios para oferecer
contraste de texturas. Essa escolha se deu pelo fato
da madeira ser um material de ficil acesso, manuseio
e por também apresentar um preco acessivel. Além
disso, a madeira apresenta uma textura que seria
interessante de ser incluida no brinquedo. Além desses
materiais, foi decidida também a utilizacdo de guizos
no interior do brinquedo como elementos sonoros,
da corda de nylon para estimular a motricidade fina
(puxar) e o velcro para proporcionar a interacio das
pecas com o robo. Todos os materiais escolhidos
sio frequentemente utilizados na fabricacio de
brinquedos.

Com os materiais definidos, partiu-se para a fase de
prototipagem virtual. Nessa fase foi necessario definir
qual tipo de madeira seria utilizada e a espessura. A
principio, escolheu-se a madeira MDF. Entretanto,



durante a criacio do protétipo virtual, observou-se
que tal madeira apresentava uma densidade muito
alta (aproximadamente 760 kg/m?®). Com o auxilio
da ferramenta Mass Properties do Solid W orks, notou-
se que o brinquedo poderia ficar pesado, o que nio
atenderia a um dos requisitos do projeto. Com base
nessas informacdes, foi realizada uma pesquisa sobre
os tipos de madeiras mais indicados para brinquedos.
Encontrou-se a madeira Pinus, muito utilizada em
pallets e - assim como a madeira MDF - em brinquedos.
Optou-se, entdo, pela madeira Pinus, que é uma
madeira de reflorestamento (ecologicamente correta),
tem densidade baixa (aproximadamente 480kg/m?) e
é facil de ser trabalhada (IPT). A espessura também
foi um fator importante. Foi escolhida a espessura de
8mm por nio ser nem muito fina nem muito grossa,
e também por apresentar uma estética mais agradavel
em relacdo as outras espessuras testadas (6 e 10mm).

Figura 26 - Ilustracdo do encaixe do tipo malhete reto

Fonte: Site Técnicas de Marcenaria
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Tipo de Encaixe: Malhete Reto

Durante o desenvolvimento do protétipo virtual,
a maior dificuldade foi a escolha do tipo de encaixe,
visto que nio é recomendavel a utilizacdo de pregos
e parafusos em brinquedos, pois podem machucar as
criancas caso o brinquedo quebre. O encaixe escolhido
foi o malhete reto (Figura 26), que consiste num
encaixe macho e fémea. O malhete é uma técnica
tradicional que nio requer o uso de ferramentas
elétricas, e é um dos tipos de encaixe mais antigos da
marcenaria. E uma forma de encaixe através de cortes
precisos que obedecem a propor¢io e angulos e se
ajustam por entrelacamento. No caso do malhete reto,
os angulos dos cortes sio de 90°.




Sistema de Trava

Como o brinquedo apresenta duas partes - a cabeca
e o corpo - foi necessirio um elemento de ligacio.
Esse elemento nao deveria permitir que essas partes
se movimentassem no sentido vertical. Para isso, foi
criado um sistema de trava bem simples que é composto
de uma vareta (que representa o pesco¢o), duas travas
(superior e inferior) e uma cavilha. Nessa vareta, estio
coladas a trava superior, que ficard em contato com a
cabeca e a trava inferior, que ficard em contato com
o corpo. A trava superior estd apenas colada a vareta
(e nio na cabeca), o que possibilita 0 movimento
giratorio livre da cabeca. A trava inferior (escondida
no interior do corpo), por sua vez, estd colada tanto
na vareta, quanto no corpo, para manter a cabeca na
posicdo ideal e impedir que ela se movimente no eixo
vertical. Para evitar que a cabeca seja arrancada, existe
uma cavilha (no interior da cabeca) encaixada na parte
superior da vareta.
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Figura 27 - Ilustracdo do sistema de trava
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Fonte: elaborado pela autora (2016)



Fonte: elaborado pela autora (2016)

Figura 28 - Vista explodida
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Desenho Técnico

~0

Vista em perspectiva

Figura 29 - Desenho técnico (em cm) da peca cabeca

Fonte: elaborado pela autora (2016)
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Vista em perspectiva

Figura 30 - Desenho técnico (em cm) da peca corpo

Fonte: elaborado pela autora (2016)
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Figura 31 - Desenho técnico (em cm) das pecas pescoco e rodas
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Fonte: elaborado pela autora (2016)



Renderings
O protétipo virtual foi feito no software Solid\Works 2013 x64 Edition e renderizado no software KeyShot 4.

Figura 32 - Render da vista frontal Figura 33 - Render em perspectiva
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Figura 34 - Render em perspectiva superior Figura 35 - Render em perspectiva lateral
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Protdtipo Fisico

O inicio do desenvolvimento
do protétipo fisico foi realizado
no Laboratério Diditico de
Materiais e Protétipos da UNESP.
O laboratério possui maquinarios
especializados que foram utilizados
para desempenhar, desengrossar,
cortar furar e lixar a madeira.
No lugar da madeira Pinus, foi
utilizada a madeira Pinho, pela
disponibilidade. = A madeira

Pinho se assemelha a madeira
Pinus em densidade (550 kg/m3
e 480 kg/m3? respectivamente),
é ecologicamente correta (por
ser reaproveitamento de sobras)

e também ¢é indicada para a
construcio de brinquedos (IPT).

Preparacao da madeira

O pedaco disponibilizado media
aproximadamente 30x60x2cm.
Primeiramente, o pedaco foi
cortado em dois menores de
mesmo tamanho e passado na
Desempenadeira (Figura 37) para
assegurar que a madeira estivesse
reta com angulos de 90 graus pois,
caso a madeira estivesse empenada,
isso influenciaria no encaixe final
do brinquedo. Como o pedaco
tinha uma espessura maior do que

necessirio (20 mm), foi necessirio
desengrossa-lo até a espessura de
8 mm. Esse processo foi realizado
a ajuda do
laboratério, Paulo, e da Karina, na
maquina Desengrossadeira (Figura
38). Uma vez que a madeira ja
estava na espessura correta, os
gabaritos de cada peca foram
colados para auxiliar durante o
processo de corte (Figura 39).

com técnico do

Figuras 36, 37, 38 e 39 - Preparacio da
madeira: Corte reto, desempenadeira,
desengrossadeira e gabaritos colados
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Corte

As pecas e os encaixes foram cortados na maquina Serra de Fita (Figura 40). Apds essa etapa, as pecas laterais
foram furadas com a Furadeira de Bancada (Figura 43) utilizando as brocas de tamanho 6 mm e 9 mm.
Com o pedaco restante da madeira, passou-se novamente na Desengrossadeira para obter a espessura de 6
mm. Deste pedaco, foram cortadas as quatro rodas na Serra Copos (tamanho 40 mm), as pecas geométricas
na Serra de Fita e Serra Copos, e as pecas de trava do pescoco. Foi cortado também um pedaco de cabo de
vassoura, na Serra de Fita, no tamanho de 5 cm, e dois pedacos de cavilha de metro de 6 mm no tamanho de
10,4 cm cada.

Figura 40 - Corte na Serra de Fita
Figura 41 - Pecas cortadas

Figura 42 - Encaixes cortados

Figura 43 - Furo nas pecas laterais
Figura 44 - Pecas geométricas cortadas
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Figura 45 - Rodas, ruelas e cavilhas
Figura 46 - Pecas do pescogo cortadas

Lixamento

Uma vez que todos os componentes
foram cortados, todos passaram
pelo processo de lixamento com a
grosa (Figura 48), as lixas 80, 180
e a lima (para os angulos reto de
encaixe e tirar partes queimadas
pela Serra de Fita), 200 e 400 (para
acabamento).

Figura 47 - Serra copos utilizadas para corte das pecas circulares
(40 mm, 41 mm, 44 mm, 28 mm e 24 mm respectivamente)

Figura 48 - Lixamento com a grosa

Figura 49 - Lixamento com taco de lixa 80
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Colagem

O processo de colagem das pecas foi dividido por
etapas. Para esse processo foram utilizados a cola
branca Cascorez e grampos do tipo “sargento” para
fazer pressio. A cola demorou 24 horas para secagem.
A primeira etapa foi composta pelas colagens: da peca
superior do corpo com a trava inferior (Figura 50), da
vareta do pesco¢o com a trava superior (Figura 51) e os
lados da cabeca e do corpo (Figura 52). A proxima etapa
foi a colagem das bases com o corpo e a cabeca (Figura
54); e do pescogo com a trava do corpo (Figura 55).

Figura 50 - Colagem da trava com a peca superior do corpo
Figura 51 - Colagem da trava com o pescoco

Figura 52 - Colagem dos lados da cabeca

Figura 53 - Laterais e faces coladas

Figura 54 - Colagem das bases

Figura 55 - Colagem do pescoco com a trava do corpo
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Finalizacao

Uma vez que todas as pecas foram coladas, foi
feito o arredondamento dos cantos com um
taco com lixa (Figura 59). Apds esta etapa,
foram coladas as rodas. As ruelas foram
colocadas entre as rodas e o corpo para nio
haver contato entre as pecas (Figura 56).
A préxima etapa foi colocar a corda com os
guizos (amarrados com linha de pesca) dentro
da peca corpo (Figura 60). Por fim, as pecas
corpo e cabeca foram unidas pelo pescoco e
travadas com uma cavilha. Dentro da peca
cabeca foram colocados guizos com durepox
e a peca superior foi colada em seguida,
fechando o rob6. Nas pecas geométricas e nas
faces do corpo foram coladas pecas de velcro
com cola de contato. Nas pecas geométricas
também foram coladas as texturas e no rosto
as pecas de EVA. O acabamento final foi feito
com cera de abelha e 6leo de milho, ja que
ambos sao naturais e atoxicos, nao oferecendo
riscos as criancas.

Figuras 56 e 57 - Colagem das rodas

Figura 58 - Trava da cabeca e colagem dos guizos
Figura 59 - Arredondamento dos cantos

Figura 60 - Guizos na corda

Figura 61 - Pecas com velcro
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Com a conclusio deste trabalho, chega ao fim também
a minha graduacio. Foram anos de aprendizado que
me abriram os horizontes. Muito do que eu aprendi
foi através das vivéncias que a universidade me
proporcionou e acredito que este trabalho final reflete
todo o aprendizado adquirido durante esses anos.

E satisfatério criar um projeto desde a sua concepcio
até o protdtipo final e vé-lo funcionando. Como em
todo trabalho, é natural ter algumas dificuldades.
Durante o processo de criacio, tive muita inseguranca,
porque queria fazer algo revolucionario, e com isso
acreditava que tinha que ser algo extraordinario, mas
com orienta¢do e bom senso, percebi que “menos é



mais”. Tive algumas davidas sobre como montar o
protétipo, mas para isso contei com a participacdo
de amigos que me ajudaram com dicas e até mesmo
na pratica. Acredito que isso é o mais importante que
aprendi na universidade: a trabalhar em conjunto,
afinal ndés sempre podemos aprender algo com
alguém. O processo de desenvolvimento do protétipo
foi sem duvidas o mais demorado e complicado. A
falta de recursos para o desenvolvimento foi a maior
limitacdo, pois a maioria dos materiais utilizados
neste projeto foram doados. Foi interessante fazer
tudo manualmente, que era a minha proposta pessoal
para este trabalho, mas é claro, que recomenda-se o
uso de mdquinas especializadas, como corte a laser,
que reduz o tempo de producio significativamente.
Como todas as pecas foram cortadas nas mdquinas
com uma margem de sobra, gastou-se muito tempo
para lixar os encaixes. Outra dificuldade foi no
momento do acabamento. Existem muitos produtos
toxicos e pouquissimos naturais, mas com um preco
muito alto. Além disso, a cera de abelha nio permitia
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a colagem de outros materiais, nem mesmo com a cola
de contato, entdo foi necessario colar todos os velcros
e texturas antes; o que dificultou um pouco o processo
de acabamento. A secagem da cera também é muito
ripida, entdo foi necessario o uso de um secador para
aquecer a cera e assim conseguir passi-la por toda a
superficie da madeira sem escorrer.

No mais, este projeto atendeu a todos os requisitos,
e espera-se contribuir para que as criancas se
sintam motivadas a romper o espaco, explorando e
desenvolvendo seus sentidos remanescentes. Espera-
se, também, que esta proposta estimule a producio nio
somente de brinquedos inclusivos, mas também de
produtos gerais mostrando como um design simples
pode ser acessivel e atrativo para todos. Para tanto, o
projeto ndo termina aqui. O brinquedo ainda requer
testes no sentido de esgotar todas as possibilidades de
ajustes que se fizerem necessarios para a validacdo da
proposta. O brinquedo j4 foi testado com uma crianga
com 4 anos e visio total, a préxima etapa agora é testa-
lo com criancas com deficiéncia visual.
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ROTEIRO UTILIZADO NA
ENTREVISTA NA APAE

- Com quantas criangas vocés trabalham em média?
Em qual faixa etdria?

- Qual a relacdo de criancas cegas e com baixa visio?

- Que tipo de atividades vocés desenvolvem com as
criancas? Quais competéncias visam desenvolver?
Quais sio as maiores dificuldades que vocés possuem?
- Quais as principais dificuldades que vocés encontram
no aprendizado das criancas deficientes visuais? Vocés
notam alguma diferenca de desenvolvimento nessas
criancas por conta da deficiéncia visual?

- Quais sdo os principais interesses das criancas?

- Vocés dispdem de brinquedos, jogos ou livros
confeccionados que atendem as necessidades das
criancas com deficiéncia visual?

- Quais tipos de brinquedos essas criancas mais
utilizam?

- Quais caracteristicas em um brinquedo chamam mais
a atencdo e s3o mais interessantes para as criangas?

- Quais materiais e/ou cores (no caso das criancas com
baixa visdo) costumam prender mais a atencio das
criancas?

- Existem preferéncias em relacio ao tipo de material,
forma e tamanho de brinquedo?

- Os brinquedos que elas utilizam, podem ser utilizados



por criangas videntes também?

- Como vocés acham que deve ser um brinquedo
para uma crianca com deficiéncia visual? Quais
caracteristicas deve apresentar?

- Quais s3o os recursos que consideram mais adequados
e vidveis para se implementar num brinquedo para
criancas com deficiéncia visual?

- Quais os tipos de brinquedos e suas caracteristicas
que vocés consideram mais interessantes para as
criancas?
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