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ENFOQUE NA CRIANGA COM DEFICIENCIA VISUAL

STUDY ON THE DEVELOPMENT OF THE TOYS PROJECT: A FOCUS ON THE
CHILD WITH VISUAL DEFICIENCY
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Resumo

A infancia é a fase da vida que pressupde cuidados especiais no sentido de garantir atencado
basica para o desenvolvimento pleno do individuo. No caso da crianga com deficiéncia visual o
brinquedo pode ser fonte de estimulo para os sentidos remanescentes ou resquicios visuais. O
objetivo da presente pesquisa foi o de conhecer dificuldades e duvidas de alunos do curso de
Desenho Industrial (em semestres avancados) ao realizarem o projeto de brinquedos para
criangcas com deficiéncia visual. Para tanto, se desenvolveu uma metodologia realizada em
duas etapas, a saber: 1) Desenvolvimento do projeto de brinquedos; 2) Avaliagdo dos
resultados. Na Etapa 1 os alunos desenvolveram projetos para o determinado publico e em
seguida, na segunda etapa, os mocapes funcionais foram testados por criangas com deficiéncia
visual e avaliados por pedagogas que trabalham no contexto em questdo. Ao final dos testes,
os alunos realizaram uma avaliagcdo da experiéncia vivida que nos permitiu refletir sobre os
resultados do estudo bem como da importancia do desenvolvimento de pesquisas na area.
Constata-se a importancia de fomentar a reflexdo e assim garantir a producao de brinquedos
com especificidades para o publico estudado.

Palavras-chave: projeto de produto, brinquedos, deficiéncia visual, ensino.

Abstract

Childhood is a phase of life that presupposes special care in order to guarantee basic attention
for the full development of the individual. In the case of the visually impaired child, the toy can
be a source of stimulation for the remaining senses or visual remnants. The objective of the
present research was to know the difficulties and doubts of students of the course of Industrial
Design (in advanced semesters) when carrying out the project of toys for visually impaired
children. Therefore, a methodology was developed in two stages, namely: 1) Development of
toy design; 2) Evaluation of results. In stage 1 students developed projects for the particular
public and then, in the second stage, functional moccasins were tested by visually impaired
children and evaluated by pedagogues working in the context in question. At the end of the
tests, the students performed an evaluation of the lived experience that allowed us to reflect
on the results of the study and on the importance of developing research in the area. The
importance of encouraging reflection and guaranteeing the production of toys with specific
characteristics for the studied public is verified.

Keywords: product design, toys, visual impairment, teaching.
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1. Introdugao

O contexto do processo de desenvolvimento de produtos prevé algumas metodologias que
auxiliam na realizag¢do dos projetos. Tais metodologias apresentam-se organizadas em etapas
sequenciais e oferecem técnicas e ferramentas especificas em cada etapa. Alguns desses
métodos podem privilegiar o desenvolvimento de determinados tipos de produtos em
detrimento de outros e variam seu enfoque de acordo com a natureza do projeto.

Para o presente trabalho entende-se que uma metodologia de desenvolvimento de
produtos generalista pode auxiliar no projeto de qualquer tipo de artefato (BAXTER, 2011).
Partindo desse principio busca-se como objetivo principal conhecer, de maneira geral, quais as
dificuldades de alunos do curso de design ao realizarem em especifico o desenvolvimento de
projetos de brinquedos para criangas com deficiéncia visual. Essa tematica é um dos
guestionamentos de pesquisa da tese de doutorado da autora do artigo e que se encontra em
desenvolvimento junto ao Curso de Pds-graduacdao de Design da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul.

Dessa forma, a proposta do estudo abordado nesse artigo foi aplicada em uma
disciplina do curso de Desenho Industrial da Universidade Federal de Santa Maria, RS. A
disciplina foi ministrada pela autora do artigo em seu periodo de atua¢cdo como docente
substituta na referida instituicdo.

Em seguida os brinquedos no nivel de mocape funcional, foram testados na ACDV
(Associacdo de Cegos e Deficientes Visuais) instituicdo que atende criancas com deficiéncia
visual na cidade de Santa Maria-RS. Apds a aplicagdo dos testes, as pedagogas responsaveis da
instituicdo realizaram avaliagOes e sugestGes sobre os brinquedos projetados. Por fim, os
proprios académicos realizaram uma avaliacdo da experiéncia gerando as respostas ao
objetivo principal desse estudo.

O presente artigo mostra os principais pontos desse estudo dividido basicamente em
duas etapas: 1) Desenvolvimento do projeto de brinquedos; 2) Avaliagdo dos resultados. A
estrutura do artigo fica entdo organizada em: Introducdo, Referencial de Literatura,
Desenvolvimento, Resultados e Consideragdes Finais.

2. Brinquedos e a Deficiéncia Visual na Infancia

O brincar é essencial para o desenvolvimento de qualquer crianga. No momento da realizagdo
dessa atividade uma crianga pode estimular a imagina¢do e desenvolver a criatividade bem
como explorar seu potencial fisico a fim de aumentar ao maximo suas potencialidades. Para
Winnicot (1975, p. 80) “é no brincar, e somente no brincar, que o individuo, crianga ou adulto,
pode ser criativo e utilizar sua personalidade integral: e é somente sendo criativo que o
individuo descobre o eu”.

No presente artigo utilizaremos a palavra brinquedo relacionada aos objetos que
podem ser utilizados por criangas na intermedia¢ao da atividade do brincar e que de acordo
com Michaelis significa “Brinquedo [substantivo]: Objeto feito para divertimento de criangas;
[...]”. Nesse sentido, podemos dizer que o designer possui um importante papel nos projetos
desses artefatos a fim de que eles sejam eficazes para o desenvolvimento infantil.

No caso de brinquedos desenvolvidos para criancas com deficiéncia visual algumas
configuragdes aplicadas nos mesmos podem auxiliar na realiza¢do da atividade do brincar bem
como estimular sentidos remanescentes e resquicios visuais. Trabalho esse que pode ser
beneficiado pela utilizagdo do conhecimento advindo dos métodos de desenvolvimento de
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produtos utilizados pelo fazer dos designers (SILVA; SILVA e BATISTA, 2014).

Em relacdo a crianca com deficiéncia visual total, considerada cegueira, essa precisa
ter estimulos nos seus sentidos remanescentes para que seu desenvolvimento global possa
ocorrer da melhor maneira possivel. Na falta da visdo, o individuo necessita ter sua audigdo,
tato, exploradas ao maximo a fim de possibilitar uma melhor compreensao do seu entorno.

A cegueira, ou perda total da visdo, pode ser adquirida, ou congénita (desde
o nascimento). O individuo que nasce com o sentido da visdo, perdendo-o
mais tarde, guarda memdrias visuais, consegue se lembrar das imagens,
luzes e cores que conheceu, e isso é muito Util para sua readaptagdo. Quem
nasce sem a capacidade da visdo, por outro lado, jamais pode formar uma
memdria visual, possuir lembrangas visuais. (GIL, 2000, p. 8).

Ja quando a crianga tem deficiéncia visual de baixa visdo vale explorar os sentidos
remanescentes tendo em mente que os resquicios visuais sdo importantes para o seu pleno
desenvolvimento e, portanto, devem ser explorados. Algumas consequéncias ocasionadas pela
baixa visdo que podemos citar estdo relacionadas com a perda do campo visual ou seja ha
espacos nublados ou completamente abstraidos da visdo. Outra consequéncia seria a nublagdo
ou turvamento total da imagem formada reduzindo consideravelmente a acuidade visual. E
ainda podemos citar a sensibilidade aos contrastes, ou seja, a baixa visdo, por exemplo,
impossibilita a discriminagdo de cores neutras ou analogas (GIL, 2000).

Nesse sentido um brinquedo pode ser utilizado para estimular o tato no caso de
cegueira total, por exemplo. Assim como é possivel explorar resquicios visuais quando uma
crianca se utiliza de brinquedos com configuragdes que explorem essas capacidades residuais
de visdo. Podemos citar brinquedos com cores contrastantes, superficies luminosas que
facilitam a visualizagdo — no caso da baixa visdo gerar um campo de visdo com imagem
nublada ou turva.

Partindo dessas informagdes é possivel pensar na importancia de que ao projetarem
brinquedos os designers tenham noc¢do da dimensdo e conhecimento sobre tais limitacdes e
assim desenvolvam brinquedos que possam estimular o desenvolvimento pleno de tais
criangas.

3. O Projeto de Design de Brinquedos

Redig (1977, p. 32) fala que design é “o equacionamento simultdneo de fatores ergondémicos,
perceptivos, antropolégicos, tecnoldgicos, econdmicos e ecoldgicos no projeto dos elementos
e estruturas fisicas necessarias a vida, ao bem-estar e\ou a cultura do homem”. Portanto,
muitos sdo os fatores a serem estudados por designers para que se chegue a construcdo de
produtos adequados as diferentes realidades.

No caso do desenvolvimento de produtos o designer desempenha um importante
papel de agente pesquisador que tem o potencial de levantar e determinar dificuldades e
necessidades dos usuarios com carater empatico. As metodologias de desenvolvimento de
produtos auxiliam nesse processo indicando caminhos para o projeto. Nesse processo, parte-
se inicialmente de oportunidades de mercado e desenvolvem-se muitas outras atividades
dentro da empresa bem como nos demais setores que ndo aqueles relacionados com o projeto
de produto em si (LOBACH, 2001).

Tendo em vista a articulagdo dos conhecimentos necessarios para o desenvolvimento
dos novos produtos algumas abordagens metodoldgicas podem ser utilizadas pelos projetistas.
O estudo dessas abordagens configura-se como conhecimento basico em disciplinas de cursos
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de projetos de produtos indicando propdsitos peculiares aos futuros profissionais na area.

No caso do projeto de brinquedos o estudo torna-se interessante visto a importancia
da producdo desse tipo de produto para o publico em questdo. De todo modo, para Joao
Carlos Ebert, (diretor de operagdes da industria de brinquedos Xalingo) o brinquedo nunca
deixard de existir pois as atividades de lazer e educagdo sempre existirdo embora possam
haver mudangas na maneira como elas sdo ventaveis no mercado. Dessa forma, o setor possui
garantia de permanéncia e rentabilidade em rela¢do sua venda dada a existéncia da demanda
por produtos dessa categoria.

Tendo em vista a importancia do setor pontua-se em contrapartida da falta de estudos
relacionados ao desenvolvimento desse tipo de artefato. Mesmo informagdes sobre
classificacdo dos brinquedos e faixas etdrias pertinentes sdo dispersas e dificultam as fases
inicias do projeto do produto. J4 em 2005, Mefano (2005) constata que a caracteristica do
setor industrial de brinquedos é o de importar projetos em contrapartida de uma produgdo
cultural regional rica em criatividade e personalidade, o que parece ser uma realidade ainda
nos dias de hoje.

No que tange a producdo nacional de brinquedos para criangas com deficiéncia visual
também temos um déficit em estudos realizados na area em contrapartida da existéncia de
instituicGes que realizam produgdes préprias — ainda que de maneira artesanal — para o uso de
criangas com tais peculiaridades. A instituicdo brasileira que se destaca nesse sentido é a Lara
Mara, que possui inclusive um catalogo com essas produgdes e que se tornou uma publicacdo
de destaque internacional (SIAULYS, 2005).

Por tudo isso, tem-se em vista refletir quais seriam pontos de partida para o
levantamento de informacdes para projetos de design nessa drea. Tal ponto de partida é o
reconhecimento de dificuldades de alunos no fazer do projetar no ambiente de sala de aula,
onde acredita-se que se pode fomentar o carater instigante do futuro profissional. A seguir
tem-se o desenvolvimento do estudo aplicado.

4. Metodologia

O presente estudo foi realizado em duas etapas. A Etapa 1 foi realizada em sala de aula em
uma disciplina ministrada a alunos do curso de Desenho Industrial matriculados a partir do 42
semestre e que tem como objeto de realizagdo o projeto de produtos (intitulada de
Laboratério de Equipamentos - orientado). A Etapa 2 foi realizada junto a ACDV quando
ocorreram testes baseados na utilizagdo dos brinquedos projetados no nivel de mocapes
funcionais ou protétipos que foram acompanhados pelos académicos e avaliados pelas
pedagogas especialistas bem como a avaliacdo final de toda a atividade realizada também
pelos préprios académicos. A seguir explana-se como ocorreram tais etapas.

4.1.Etapal

Nessa etapa, foi apresentada a proposta de projeto para os alunos e as fases em que ela
aconteceria. Como os alunos no semestre em questao ja haviam tido disciplina de metodologia
projetual, eles ja tinham conhecimento sobre etapas metodoldgicas previstas para o
desenvolvimento de produtos. Assim, os alunos foram estimulados e colocar em pratica os
conhecimentos ja dominados aplicando-os no projeto de desenvolvimento de brinquedos para
crianga com deficiéncia visual. A seguir no Quadro 1 relatam-se as fases que foram estipuladas
para o projeto e que foram organizadas a partir da metodologia descrita em Lébach (2001).
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Quadro 1: Descritivo das fases estabelecidas na Etapa 1 do estudo.

Objetivo Levantar Gerar alternativas | Definir alternativa | Realizar o mocape
informacgGes sobre o | a partir do que foi | para o projeto. funcional ou
tema. determinado pelo protétipo da

resultado da etapa alternativa
anterior. escolhida para o
brinquedo.

Atividade Realizar pesquisa Gerar desenhos, Desenvolver o Fabricar mocape
informacional. sketches, croquis detalhamento da funcional ou
Foram realizadas de possibilidades alternativa protétipo junto ao
atividades em sala para o projeto. escolhida bem coo | Laboratério de
de aulacom a seu nome e marca | confecgdo de
realizagdo de que seriam mocapes do curso.
explanagdo sobre os aplicadas ao
usudrios, o universo brinquedo.
do brinquedo e do
brincar.

Entrega Relatdrio do Relatério do Mocapes fisicos e Mocape funcional
levantamento de processo de virtuais da ou (quando
informagGes sobre o | geragdo de alternativa possivel) protétipo
brinquedo a ser alternativas e escolhida do brinquedo
projetado. alternativas projetado.

geradas para o
projeto.

Fonte: Elaborada pelos autores.

4.2. Etapa 2

Em seguida da realizagdo da primeira etapa passou-se para um segundo momento do trabalho
de carater avaliativo. No Quadro 2 pode-se ver as fases realizadas nesse momento do estudo.

Quadro 2: Descritivos das fases estabelecidas na Etapa 2 projeto dos brinquedos.

Objetivo Analisar os resultados do uso dos brinquedos Fazer uma andlise da
projetados e comparar com os objetivos experiéncia por parte dos
destinados para eles. alunos em relagdo ao projeto
Verificar a opinido das pedagogas e desenvolvido.

profissionais responsaveis, as consideragdes
sobre o projeto.

Atividade Testar os mocapes funcionais e protétipos com Conversa em aula sobre os
criangas que tinham alguma deficiéncia visual. projetos realizados e respostas
em questionario on line.

Entregas Os alunos tiveram que registrar com imagens Respostas do questiondrio on

fotograficas e anotagdes as observagbes da line.

utilizagdo dos brinquedos e posteriormente
fazer a entrega das mesmas.

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Alguns resultados puderam ser obtidos. A partir da Etapa 1 cada aluno gerou seu proprio
projeto resultando nos projetos expostos a seguir.

Quadro 3: Descritivo dos brinquedos desenvolvidos.

Boneca em madeira de
aproximadamente 20 cm de
altura com feigoes em
destaque com relevo e
diferentes acessoérios de

Os relevos do rosto e partes
do corpo facilitam o
reconhecimento por criangas
com deficiéncia visual. A
tarefa do brincar principal é a

Criangas com
cegueira na faixa
etdria de 5a 7 anos.

C::t?deozs vestimentas. Possibilidade de | troca das roupas e diferentes
. interagdo: ensino de formas | acessarios disponiveis
maravilha i .
do rosto e corpo e da imitando a tarefa de vestir-se
atividade de vestir. e portanto ensinando a
crianga uma atividade do
mundo real e necessaria para
o cotidiano.
Brinquedo em formato de As partes do “corpo” do Criangas com tipos
foguete e pegas poliméricas, | objeto sdo removiveis especificos de baixa
com parte interna luminosa caracterizando um quebra- visdo a partir dos 2
que constitui um quebra- cabegas. Na parte interna do | anos de idade.
cabeca tridimensional e corpo tem um perfil
multifuncional pois também | luminoso que favorece a
Astromus pode ser usado como utilizagdo do produto por
luminaria. Possibilidade de criangas com tipos
interagdo: estimulo aos especificos de baixa visdo. O
resquicios visuais, foguete com todas as pegas
criatividade e imaginacgao. montadas também pode
funcionar como uma
luminaria de mesa.
Quebra cabega com pegas As partes do brinquedo Criangas com
em relevo e de cores devem ser agrupadas de cegueira a partir de 7
contrastantes e que acordo com os encaixes em anos de idade.
compoem o formato do relevo a fim de montar o
e corpo de um urso. corpo do urso cuja cabega é a
Arthur s . x s .
Possibilidade de interagdo: ultima pega. O manuseio e
estimulo ao tato através das | reconhecimento das
pegas. diferentes pegas estimula o
desenvolvimento do
raciocinio e do tato.
Carrinho de madeira com O carrinho foi pensado para Criangas com
cores vibrantes na parte ser manuseado estimulando cegueira e baixa
superior e rodas. Possui um resquicios visuais atraves de visdo de 4 a 6 anos
Auter som quando as rodas sdo suas cores e o sentido da de idade.

movimentadas e alga para
ser carregado facilmente de
um lugar para outro.
Possibilidade de interagdo:

audigdo por causo do som
que produz no momento em
que as rodas sao
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estimulo a audicdo.

movimentadas.

Brinquedo sonoro que emite
som de alguns animais. A
releitura de um brinquedo ja
existente substituiu o
material polimérico utilizado

O brinquedo possui uma
superficie com 6 animais
distintos representados com
desenhos em texturas
proximas da realidade. A

Criangas com
cegueira a partir
primeiro ano de
idade.

BE-RE-Pi por madeira e foram serem pressionados os
aplicadas superficies que animais emitem sons
imitam as texturas das peles | caracteriticos de cada
de animais. Possibilidade de | espécie. Estimula
interacao: estimulo ao tato e | principalmente tato e
a audigao. audicdo.
Cabana com varios Os diferentes personagens Criangas com
personagens em seu interior | possuem texturas que visam cegueira e baixa
que possui diferentes estimular o sentido do tato. visdo apartir dos 2
Cabana texturas e relevos. No teto anos de idade.

Multisensorial

da cabana hd ainda
luminosidade. Possibilidade
de interagdo:
multisenssorial.

Mesa com canos luminosos e
diferentes rebaixos que
servem de encaixe.
Acessorios de tecido
também podem ser

O canos luminosos visam
estimular resquicios visuais
de criangas com baixa visdo
bem como a coordenagao
motora pois podem ser

Criangas com baixa
visdo com a partir de
6 anos de idade.

Lume . . .

encaixados nos canos encaixados nos rebaixos da

luminosos. Possibilidade de mesa. Os acessorios por sua

interacao: aos resquicios vez visam estimular o tato.

visuais, motricidade fina e

tato.

Rob6 em material polimérico | O robo realiza varios Criangas com

que ensina e realiza algumas | movimentos por comando do | cegueira a partir de 8

tarefas através de aplicativo | aplicativo ou através de seu anos de idade.
Mobbo em smartfone. Possibilidade | manuseio pois possui o corpo

de interagdo: estimulo a
criatividade e relagOes
sociais.

articulado.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Nessa primeira etapa foi onde ocorreu maior envolvimento por parte dos estudantes e
esses tiveram um bom rendimento na tarefa totalizando oito projetos. Entretanto, é
importante destacar que nem todos conseguiram chegar a producdo de um mocape funcional
ou protétipo em tempo para a fase de testes, o que acabou diminuindo o nimero de projetos
avaliados na Etapa 2 para o total de seis.

Na maioria dos projetos pode-se notar o empenho em alcangar as necessidades de
crianca com deficiéncia visual. Todos os projetos que chegaram no nivel de mocape funcional
ou protdtipo foram testados por criangas com deficiéncia visual.
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O teste realizado na Etapa 2 do estudo foi baseado em dois pontos principais. O
primeiro diz respeito a observagdo dos alunos no uso dos mesmos e a avaliagdo das pedagogas
responsaveis pelas criangas que também observaram a utilizacdo dos objetos e emitiram
opinides. O segundo ponto é a avaliagdo de toda a proposta do estudo realizada pelos alunos.

A seguir observam-se algumas constatacdes geradas a partir dessa avaliacdo. E
importante mencionar também que os testes foram registrados por imagens fotogréficas e a

observacdo de alguns pontos:

a) Tempo de utilizagdo do brinquedo; b) Entendimento das

funcionalidades do brinquedo (se a crianga compreende facilmente a utilizagdo do brinquedo)
— pontuacgdo de 0 a 5 (0 para quando ndo havia entendimento sobre o brinquedo e 5 para alto
grau de entendimento sobre o brinquedo); c) Motivacdo da crianca ao realizar a tarefa —
pontuacgdo de 0 a 5 (0 para quando ndo havia motivagdo e 5 para alto grau de motivagdo).

Quadro 4: Descritivo dos testes de uso dos brinquedos.

Alice e os vestidos

a) Tempo de utilizagdo do brinquedo: 5

Considerou a tematica do brinquedo

maravilha min. relevante uma vez que proporciona a
b) Entendimento das funcionalidades reflexdo e ensino sobre a atividade
(0a5): 2. de vida didria relacionada a vestir-se.
c) Motivagdo da crianga ao realizar a Entretanto, considerou que a boneca
tarefa (0 a 5): 1. poderia ser realizada em material

mais leve para facilitar o manuseio.

Astromus a) Tempo de utilizagdo do brinquedo: Considerou o brinquedo criativo e
15 a 20 min. instigante para a crianga. Entretanto
b) Entendimento das funcionalidades mencionou que o brinquedo poderia
(0abs): ter pegas com menor complexidade
2. visto a faixa etdria destinada e a
c) Motivagdo da crianga ao realizar a incidéncia da deficiéncia visual traz
tarefa (0 a5): prejuizos a percepgao das pegas.
4.

Arthur a) Tempo de utilizagdo do brinquedo: Considerou o brinquedo criativo e
entre 15 a 20 min. instigante. Resaltou a boa utilizagdo
b) Entendimento das funcionalidades dos contrastes de cores que beneficia
(0ab5):5. a visualizagdo da crianga com
c) Motivagdo da crianga ao realizar a deficiéncia visual de baixa visdo.
tarefa (0 a 5): 5.

Auter a) Tempo de utilizagdo do brinquedo: Considerou o brinquedo apropriado
25 a 30min. para o publico em questdo
b) Entendimento das funcionalidades destacando a boa utilizagdo dos
(0a5):5. materiais bem como o som emitido
c) Motivagdo da crianca ao realizar a pela movimentacgdo das rodas do
tarefa (0 a 5): 5. brinquedo.

BE-RE-Pi a) Tempo de utilizagdo do brinquedo: Considerou o brinquedo destacavel
20 a 25 min. para o seu publico alvo pois pode
b) Entendimento das funcionalidades explorar com grande impacto o tato e
(0a5):5. a audigdo.
c) Motivagdo da crianga ao realizar a
tarefa (0 a 5): 4.

Cabana N3o foi testado N3o foi testado
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Multisensorial

Lume a) Tempo de utilizagdo do brinquedo: Considerou o brinquedo interessante
20 a 25 min. e criativo. Foi o brinquedo que mais
b) Entendimento das funcionalidades instigou interesse na crianga
(0a5):5. observada isso porque suas
c) Motivagdo da crianga ao realizar a caracteristicas beneficiavam a
tarefa (0 a 5): 5. interagdo da crianga com deficiéncia

visual de baixa visdo a saber as cores
contrastantes e os pontos luminosos.

Mobbo N3o foi testado N3o foi testado

Fonte: Elaborada pelos autores.

As criangas que participaram dos testes tinham a faixa etdria estipulada para o uso dos
brinquedos e foram estimuladas a utilizar os brinquedos sem restricdo de tempo com a
autorizacdo e — em alguns casos — presenca dos pais e responsaveis.

E importante destacar o observado de que o entendimento das funcionalidades do
brinquedo por parte das criangas estd diretamente relacionado ao seu maior tempo de
utilizagdo do mesmo e motivagdo em utiliza-lo. O parecer das pedagogas responsaveis foi de
grande importancia para a boa avaliagdo do brinquedo sendo que a maioria das vezes estava
de acordo com as impressdes observadas na hora da utilizacdo dos produtos. De acordo com
as pedagogas, o brinquedo considerado com configuragbes mais adequadas para o publico
testado foi a mesa Lume devido suas configuragdes luminosas e de interatividade. Outro
brinquedo também destacado por seu cardter ludico e criativo foi o carrinho Auter.

Logo apds os testes de uso deu-se o encerramento do projeto e em seguida os alunos
fizeram uma avaliacdo em relagdo toda a atividade realizada. Essa avaliagdo foi concretizada
de maneira anénima com o preenchimento de questionario disponivel em plataforma online.
O questiondrio de carater misto com perguntas abertas e fechadas divididas em blocos que
partiam de perguntas iniciais onde procurou-se conhecer qual a relagdo dos alunos com a
natureza do projeto realizado até as opinides sobre os resultados dos projetos desenvolvidos.
A seguir na Tabela 5 destacam-se os questionamentos respondidos no questionario online
respondido pelos alunos.

Tabela 5: Questionamentos aplicados no questionario on line para avaliagdo do estudo.

Bloco 1 a) Como vocé avalia a proposta de maneira geral?
b) Vocé ja conhecia o processo de desenvolvimento de produtos?
c) Vocé ja havia projetado brinquedo anteriormente?
d) Vocé ja havia projetado o tipo de brinquedo em questdo
anteriormente?

Bloco 2 a) O que vocé mais gostou nessa proposta?
b) O que vocé menos gostou?
c) Em quais etapas metodologicas vocé mais sentiu dificuldade?

Bloco 3 a) Na sua opinido o que poderia facilitar o processo de
desenvolvimento de brinquedos?
b) Na sua opinido, o que poderia facilitar o processo de
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desenvolvimento de brinquedos para criangas com deficiéncias
visuais?

c) O que vocé acha o que poderia ter sido feito ao longo do
projeto e nao foi feito para ter gerado melhor resultado?

d) O que vocé considera que foi feito ao longo do projeto que teria
sido desnecessario?

e) De acordo com essa vivéncia qual o projeto desenvolvido pelos
alunos da turma que vocé considera de melhor resultado?

f) Gostaria de acrescentar algo em seu projeto?

g) Outras consideragdes ou acréscimos sobre o estudo.

Fonte: Elaborada pelos autores.

A partir da analise das respostas obtiveram-se algumas informag0es relevantes. Em
relagdo as informacgdes levantadas no primeiro bloco de perguntas destacam-se que todos os
alunos responderam que ja haviam tido contato com métodos do projeto de produtos (como
era previsto) mas apenas um havia projetado brinquedos e para o publico de criangas com
deficiéncia visual.

Ja no segundo bloco de respostas sobre o que os alunos menos gostaram na proposta
— na sua maioria — estava relacionado ao tempo para a realizacdo do projeto, visto a
complexidade da realizagdo dos mocapes ou protétipos. A fase em que os alunos sentiram
mais dificuldade foi a terceira fase do desenvolvimento do produto relacionando ao momento
de informagdes sobre o publico em questdo e na dificuldade de escolher a op¢do mais
adequada para ser prototipada visto o distanciamento dos alunos com a realidade do publico
em questao.

Por fim, no ultimo bloco de perguntas destacam alguns comentdrios sobre os
questionamentos. Primeiro em relagdo ao questionamento sobre o que poderia facilitar o
processo de desenvolvimento de brinquedos destacam-se os seguintes pontuamentos: “mais
contato com o publico alvo desde o inicio do projeto”; “entender as adversidades do publico
alvo”; “apadrinharmos uma pessoa do publico-alvo para irmos testando o produto”. Ou seja,
entende-se a relacdo das dificuldades do projeto com a falta de informagdes encontradas e a
falta de aproximagdo dos alunos relacionadas com tal publico.

Quanto ao questionamento sobre: O que vocé acha o que poderia ter sido feito ao
longo do projeto e nao foi feito para ter gerado melhor resultado, alguns alunos consideram:
“testado com criangas (ao longo do processo) buscado materiais mais alternativos”; “testado
cores no produto. Me atentei muito as texturas”. Ou seja, entendemos que na avaliagdo do
que poderia ser feito a maioria reconheceu novamente que a falta de informagdes mais
profundas junto com o publico alvo estava relacionada com a possivel melhoria no resultado
dos projetos.

Por fim, a maioria dos alunos respondeu que o projeto Lume foi o mais destacavel
entre os brinquedos gerados — em acordo com o que as pedagogas ja haviam avaliado e o que
teria ficado evidente na realiza¢do dos testes.

6. Consideracgoes Finais

O estudo realizado surge a partir de uma caminhada crescente de pesquisas sobre o universo
do projeto de brinquedos. Caminhada que almeja principalmente estimular o projeto de

316
educacao



ISSN 2179-7374 - Agosto de 2018 — Volume 22 — Numero 02

Estudo sobre o Desenvolvimento do Projeto de Brinquedos: Enfoque na Crianga com Deficiéncia Visual

produtos que estejam de acordo com realidades diversas das criangas. Isso se da
principalmente a partir da verificagdo de que o designer pode — e muito — contribuir para o
desenvolvimento de um mercado com produtos mais inclusivos.

Em relagdo ao objetivo principal desse estudo — que era o de conhecer dificuldades de
académicos do curso de desenho industrial no desenvolvimento do projeto de brinquedos
para o publico de criangas com deficiéncia visual — foi alcangado para o momento. Entende-se
que as maiores dificuldades foram na aproximacado dos alunos com o mundo da criangca com
deficiéncia. Além disso, no caso em questdo, também houve dificuldade por parte dos alunos
no desenvolvimento de brinquedos em geral, o que cabe salientar que o processo de
desenvolvimento de produtos deve ser acompanhado de uma experiéncia de convivéncia
estreita com o usudrio pois o processo generalista por si sé ndo indica questdes basicas
relacionadas ao universo infantil.

Outra questdo que deve ser mencionada é em relagdo aos testes realizados. Destaca-se
que os brinquedos foram utilizados pelas criancas apenas uma vez e por isso deve-se ter em
mente que — é possivel — que os resultados alcancados poderiam ter alteragdes se fossem
repetidos de formas mais consecutivas. Tal repeticdo nao foi possivel em virtude do tempo e
desenrolar do semestre letivo destinado para tal disciplina. As fotos dos brinquedos
desenvolvidos e dos testes realizados foram mantidas fora desse artigo em virtude de alguns
deles possuirem potencial para passar por processo prote¢do de propriedade intelectual.

Por fim, destaca-se que esse estudo é apenas parte de uma jornada que segue. A
perspectiva é de que aja o crescente estimulo ao desenvolvimento de produtos eficientes
tanto para o universo infantil quanto para pessoas com deficiéncia. Assim, essas consideragées
ndo encerram a pesquisa que seguird em busca de outros resultados no sentido de estimular a
reflexdo e a constru¢do de uma sociedade mais inclusiva.
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