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RESUMO
Sabemos que a importancia da comunicagdo na lingua inglesa cresce com o
aumento da conectividade e com a globalizagdo. Muitas pessoas sentem a
necessidade de se comunicar na lingua no trabalho, em viagens e também quando
estdo consumindo conteudo. O desenvolvimento da lingua no cérebro acontece
principalmente no periodo dos 0 aos 4 anos de idade, e com maior influéncia do
ambiente entre os 2 e 4 anos, e por isso € o periodo de maior facilidade para a
aprendizagem n&o s6 de uma, mas de duas linguas. Portanto, este trabalho tem
como objetivo desenvolver um projeto de servigo, marca e produto que auxilie no
desenvolvimento bilingue sucessivo de criangas entre 2 e 4 anos de idade, em
escolas privadas de educagdo infantil bilingue. Para tanto, utilizamos o Design
Thinking de Servigo alinhado ao Graphic Design Thinking e a metodologia de Projeto
de Produto de Mike Baxter. O resultado foi o desenvolvimento da Curious Munchkin,
uma marca comprometida em trazer brinquedos educativos e criativos para o ensino
da lingua inglesa, como as HippoCards: conjuntos de cartas utilizadas para o
desenvolvimento de novos vocabularios em sala de aula, que acompanham um
boneco tematico. Além disso, trazemos um clube digital para professores trocarem

experiéncias e aprenderem, o We Teach.

Palavras-chave: Desenvolvimento cognitivo. Ensino Bilingue. Educagao infantil.



ABSTRACT

We all know the importance of communication in English grows along with
connectivity and globalization. Many people feel the need to communicate in English
at work, on trips and even when consuming content. The development of language in
the brain happens mainly during the period between 0 and 4 years old, with the
biggest influence of the environment being between 2 and 4, and this is why this is
the easiest moment to learn not only one, but two languages. Thus, this project’s
objective is to develop a service, brand and product project that helps in the
successive bilingual development of children between 2 and 4 years old, in private
bilingual preschools. To do so, we used Service Design Thinking along with Graphic
Design Thinking and Mike Baxter’s methodology of Product Design. The result was
the development of Curious Munchkin, a brand committed to bringing educational
and creative toys for teaching the English language such as the HippoCards: cards
decks used to develop new vocabulary in class that comes with a thematic toy.
Furthermore, we bring a digital club for teachers to share experiences and learn
called We Teach.

Palavras-chave: Cognitive Development. Bilingual Teaching. Early Childhood

Education.
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1 INTRODUGAO

A conectividade e a globalizagdo crescem de maos dadas com a importancia
da comunicagao na lingua inglesa. Enquanto algumas criangas se desenvolvem em
lares e escolas bilingues, outras ainda seguem como monolingues e vao passar a
estudar o idioma na sua adolescéncia ou nos anos adultos. Porém, entendemos que
a cada ano a necessidade de ser capaz de falar inglés cresce, e a grande maioria
das criancas de hoje serdo adultos bilingues.

Segundo O'Muircheartaigh (2013) o desenvolvimento da lingua no cérebro
acontece principalmente no periodo dos 0 aos 4 anos de idade, e com maior
influéncia do ambiente entre os 2 e 4 anos. Por isso, queremos criando uma solu¢ao
capaz de auxiliar as criangas no aprendizado da lingua inglesa no momento de
maior facilidade e tornar esta uma experiéncia divertida, ludica e prazerosa.

Neste projeto, analisaremos diferentes conceitos de desenvolvimento
cognitivo, além de entender o bilinguismo e suas divisdes, e os ensinos de linguas e
bilingue. Analisaremos solucbes ja existentes no mercado e conversaremos com
pais, professores e escolas com o objetivo de compreender onde estdo os maiores

desafios do ensino bilingue e quais sao as ferramentas ja utilizadas por eles.

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

Como o design de servigo pode auxiliar no desenvolvimento bilingue

sucessivo (Portugués - Inglés) de criangas entre 2 e 4 anos?

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo geral

Desenvolver um projeto que contemple um sistema produto servigo que

auxilie o desenvolvimento bilingue de criangas entre 2 e 4 anos.
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1.2.2 Objetivos especificos

1. Compreender diferentes teorias do desenvolvimento cognitivo e identificar os
diferentes momentos de desenvolvimento de criancas na faixa etaria
estudada.

2. Contextualizar o que se entende por ensino bilingue juntamente com os
modelos de ensino bilingue.

3. Desenvolver um projeto de servigo que contemple um produto e comunicagéo
visual e que auxilie no desenvolvimento bilingue sucessivo com foco em
criangas entre 2 e 4 anos.

4. Elaborar um projeto grafico que, em conjunto com a ferramenta, assista as

criangas no decorrer do seu desenvolvimento bilingue.

Agora que apresentamos os objetivos deste projeto, no proximo item sera

mostrada a justificativa para tais objetivos.

1.3 JUSTIFICATIVA

O uso da lingua inglesa esta cada vez mais difundido na sociedade Brasileira
e, também, em diversos outros paises onde a lingua mae nao € o Inglés. Notamos o
uso do Inglés nas redes sociais, séries e filmes de TV, jogos digitais e mais, além da
necessidade do uso da lingua no trabalho ou para viagens e sabemos que criangas

tém maior facilidade para o aprendizado, principalmente entre os 2 e 4 anos.

Segundo a ABEBI (Associagédo Brasileira de Ensino Bilingue), a quantidade
de escolas bilingues cresceu cerca de 10% entre 2014 e 2019 no Brasil. Além disso,
uma pesquisa realizada pela Edify, edtech de solugdes educacionais em inglés,
demonstra que, em 2023, 72% dos entrevistados ja contam com programas

bilingues em suas escolas (Edify, 2023).

A faixa etaria escolhida para o desenvolvimento deste projeto se da pelo fato
de o cérebro da crianga de 0 a 4 anos de idade, fase onde as ligagbes entre
neurénios se desenvolvem para processar novas palavras, ter mais facilidade no

aprendizado de linguas. Segundo O'Muircheartaigh (2013), a janela dos 2 aos 4
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anos pode ser a fase onde a influéncia do ambiente € maior no aprendizado das

linguas.

De acordo com Ramirez e Kuhl (2016), cerca de dois tercos da populagao
mundial estimada compreendem ou falam pelo menos dois idiomas (Gabriotti e
Zomignan, 2020). O inglés ¢é a lingua franca e por isso é possivel encontrar pessoas
capazes de se comunicar nessa lingua em praticamente todos os paises do mundo.
Além disso, a capacidade de comunicagdo em inglés traz vantagens profissionais,
académicas, culturais e turisticas, além do desenvolvimento pessoal, e por isso foi

escolhida como foco deste trabalho.

O design existe para criar ferramentas que auxiliem pessoas, empresas € a
sociedade como um todo. Sendo um problema extremamente atual, € importante
que olhemos para o ensino da lingua inglesa para criangas entre 2 e 4 anos com o
olhar de designer e sejamos capazes de desenvolver solugdes relevantes para o
mesmo. Como veremos a seguir, ja existem solug¢des criadas com énfase no ensino
bilingue de criangas, porém, queremos trazer um novo projeto que entrelace uma
base teodrica solida e os conhecimentos e possibilidades que o estudo do design traz

consigo.

Sendo assim, o objetivo da pesquisa € compreender o desenvolvimento
cognitivo segundo diferentes autores, além do desenvolvimento bilingue sucessivo
e, a partir destas conclusdes, desenvolver o projeto que sera a base da criagcao de
ferramentas que auxiliem no desenvolvimento bilingue de criangas entre 2 e 4 anos
de idade na segunda parte deste trabalho. No proximo capitulo sera abordada a

fundamentagéo tedrica, onde esclarecemos conceitos essenciais para este projeto.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Neste capitulo entenderemos e aprofundaremos os conceitos de
desenvolvimento cognitivo, ensino de linguas, bilinguismo e suas divisées, além do
ensino bilingue e da faixa etaria selecionada. Todos esses conceitos sdo relevantes
para a construgdo de uma base tedrica completa e abrangente, para assim
podermos, finalmente, trazer uma proposta de solugado que auxilie na resolugcéo do
problema proposto. Na integridade desta pesquisa, utilizaremos o termo ensino

quando nos referirmos a ensino-aprendizagem.
2.1 DESENVOLVIMENTO COGNITIVO

Neste capitulo sera apresentada a tematica do desenvolvimento cognitivo.
Passaremos pela neurociéncia, pela linha Montessoriana e pelo construtivismo de

Vygotsky e de Piaget e, a partir disso, decidimos a base teorica para este projeto.

Segundo o site Ninhos do Brasil (2022) o desenvolvimento cognitivo pode ser
entendido como a ampliagdo gradual da capacidade de assimilar informacgdes,
relaciona-las com as informacdes prévias e elaborar novos conhecimentos. Assim, o
desenvolvimento cognitivo acontece junto do amadurecimento do cérebro e do

aumento da capacidade de percepgao e de comunicacgao.

A neurociéncia contribui para o estudo do desenvolvimento cognitivo.
Segundo Rotta, Ohlweiler e Riesgo (2016), a aprendizagem é considerada um
processo de aquisicdo, conservagao e evocacao do conhecimento e ocorre a partir
de modificagdes no Sistema Nervoso Central que sdo consequéncias de estimulos
ou experiéncias as quais os sujeitos sao submetidos. A neurociéncia, embora ligada
ao estudo do aprendizado, ndo tem como objetivo empregar metodologias de
ensino. Guerra (2015) aponta que as descobertas das neurociéncias podem informar
a educagao, mas nao podem trazer receitas que garantam resultados (Gongalves et
al., 2019).

A linha montessoriana, criada por Maria Montessori (1870- 1952), € uma

metodologia de ensino que esta no préprio educando e tem como objetivo levar o
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ser ao conhecimento do real. Segundo esta linha, a educacgéo se desenvolve a partir
da evolugdo da crianga, e ndo o contrario. Segundo Silvia (2018), o método
Montessoriano € um conjunto de teorias, praticas e materiais didaticos. De acordo
com Montessori, a questdo mais importante de seu método € a possibilidade
empregada pelo uso do mesmo, de libertar a verdadeira natureza do individuo, para
que esta natureza entdo, possa ser observada e compreendida, e para que a

educacao se desenvolva com base na evolugéo da crianga e nunca o contrario.

Desta forma, o desenvolvimento cognitivo no método montessoriano se da
com base nos 3 aspectos importantes: o aprendizado deve ser realizado em um
ambiente agradavel com ferramentas e mobiliarios adequados as criangas, é
necessario o auxilio de materiais especiais e o professor deve ser um facilitador, um
observador que sabe quando agir para estabelecer a ordem e quando ficar em
segundo plano, ele deve permitir que a crianga cresga sozinha, favorecendo a

libertagcao interior do individuo e que assim ele seja o autor da prépria educacéo.

Existem, porém, outras visbes sobre desenvolvimento cognitivo. A seguir,
analisaremos o construtivismo na visao de Vygotsky e Piaget, e compreenderemos

as diferencas entre as duas visées do construtivismo.

O construtivismo é uma teoria sobre a origem do conhecimento que considera
que a crianga passa por estagios para adquirir e construir o conhecimento. (Revista
Educacdo Publica, 2015). Vygotsky defende na sua teoria construtivista que o
desenvolvimento € um processo com origem social, ndo individual. Para ele, as
funcdes psicoldgicas superiores ou culturais ja existem no plano social e passam

para o plano individual por meio da internalizagao:

“O processo de internalizagdo consiste: (a) na reconstrugéo e
ocorréncia interna de uma operagdo que inicialmente representa uma
atividade externa, (b) na transformacdo de um processo interpessoal num
processo intrapessoal e (c) esta transformagdo de um processo interpessoal
num processo intrapessoal é resultado de uma longa série de eventos

ocorridos ao longo do desenvolvimento.” (Vygotsky, 1991, p. 64)

Sendo assim, Vygotsky defende que a educacgao é o instrumento pelo qual o

ser humano se constitui, uma vez que permite que o individuo internalize a cultura



16

na qual esta inserido e passe da condicdo de natureza a condicdo humana. Para

ele, o desenvolvimento cognitivo vem da experiéncia.

Ja para Piaget, Segundo Bastos et at. (2016) o comportamento dos seres
vivos ndo é inato e nem resultado de condicionamentos. Para ele, o individuo s6
recebe um determinado conhecimento se estiver preparado para isso, se ja tiver

conhecimentos anteriores que deem base para a assimilacdo do novo aprendizado.

Piaget separa o processo cognitivo inteligente em duas palavras:
aprendizagem e desenvolvimento. Para Piaget, a aprendizagem refere-se a
aquisicao de uma resposta particular, aprendida em fungao da experiéncia, obtida de
forma sistematica ou ndo. Enquanto que o desenvolvimento seria uma

aprendizagem de fato, sendo este o responsavel pela formagao dos conhecimentos.

Chamado de construtivismo sequencial, Piaget defende que a construcéo da
inteligéncia se da em etapas sucessivas com complexidades crescentes, unidas
umas as outras. Ele divide o desenvolvimento da crianga em 4 etapas chamadas de
fases de transicao (Piaget, 1975): Sensdério-motor (0 - 2 anos); Pré-operatorio (2 - 7

anos); Operatdrio-concreto ( 7 - 12 anos); Operatdrio Logico-Formal (12 - 16 anos).

No periodo Sensério-motor tudo 0 que a crianga vé e considera interessante,
ela quer tocar, € a fase da sucgcao, do olhar, bater, etc. Nesta fase ocorrem trés
processos: assimilagao funcional - quando a crianga quer repetir aquilo que vé;
assimilagdo generalizada - quando a crianga procura por um objeto que foi
escondido em um local e depois em outro, no primeiro lugar no qual foi colocado;
assimilagao recognitiva - quando a crianga procura pelo objeto no segundo local em

que foi colocado.

No periodo Pré-operatério surge a linguagem oral, o simbolismo das coisas e
pessoas. Apresenta alguns fatores como a imitagdo retardada diferida, o jogo
simbdlico, no qual a crianga significa todas as coisas. Nesta fase, a habilidade para
o desenho ainda esta se desenvolvendo, por isso costumam fazer rabiscos.
Podendo criar imagens mentais na auséncia do objeto ou da agao, esse € o periodo
da fantasia, do faz de conta, do jogo simbdlico. A linguagem esta em nivel de

monodlogo coletivo, ou seja, todos falam ao mesmo tempo sem que respondam as
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argumentagdes dos outros, sendo assim, sua socializagéo é vivida de forma isolada,

mas dentro do coletivo.

O periodo Operatdrio-concreto € o momento em que a crianga tem maneiras
I6gicas em diferentes pontos de vista. A partir de entéo, a crianga consegue adquirir
outros conceitos e vai além do essencial, conseguindo identificar o peso, o volume,

etc.

O ultimo periodo é o Operatdrio Logico-formal, € a adolescéncia, quando o
individuo consegue abstrair com muita facilidade as questdes do cotidiano. O
raciocinio ndo é vazio, ja € hipotético-dedutivo, por meio do qual tem clareza de

conteudos.

A partir do exposto sobre as diferentes teorias do desenvolvimento cognitivo,
o construtivismo sequencial de Piaget, com foco no periodo pré-operatério que
ocorre em criangas entre 2 e 7 anos, sera utilizado como base tedrica para o projeto
a ser desenvolvido. No proximo item sera analisado o ensino de linguas a partir de

diversos autores.

2.2 ENSINO DE LINGUAS

Ana Claudia Pitman Vilar, na sua pesquisa nomeada “Ensino de Linguas”
desenvolvida para o Conedu em 2020, defende que todas as linguas sao uma
construcao histérica e cultural em constante transformacao, sendo assim, a natureza
da lingua impde a consideragédo do seu uso social, ndo apenas da sua organizagao.
Dessa forma, o ensino de linguas depende da introdugao de vocabulario, gramatica,
fungdes (cumprimentar, pedir informagdes) e do conhecimento sistémico, fazendo-se

compreender 0 uso que as pessoas fazem da lingua dentro do contexto social.

Ainda segundo Vilar (2020), existem 4 perspectivas de ensino que merecem
reflexdo quando falando sobre o ensino de linguas, essas sendo: Perspectiva
Tradicional, Perspectiva audio-lingual, Perspectiva Sociointeracionista e Perspectiva

Direta.

O ensino de linguas pela Perspectiva Tradicional foi utilizado no século XVI

como base para o ensino de grego e de latim. O foco dessa perspectiva é o dominio
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da gramatica, normativa e tradugao literal, e os métodos de ensino se dao através
do uso de trabalhos com texto com exercicios de tradugdo, e memorizagao das

regras gramaticais e do vocabulario com o uso de ditados.

A Perspectiva audio-lingual, segundo Vilar (2020) foi influenciada pelo
behaviorismo de Burrhus Frederic Skinner (1804 — 1990) e pelo estruturalismo de
Ferdinand Saussurre (1859 — 1913) e tem como objetivo fazer o aluno adquirir o
dominio do idioma naturalmente. Aqui, o aprendizado se da de forma condicionada,

por isso a principal estratégia de ensino é a audi¢ao, repeticdo e memorizagao.

Com base no pensamento de Lev Vygotsky (1896-1934), a Perspectiva
Sociointeracionista, também denominada de teoria sociocultural, ndo defende
nenhum método cientifico para o desenvolvimento do aprendizado. Ela tem como
objetivo aprender a lingua no contexto em que a mesma esta inserida, criando
situagdes reais do uso do idioma, com atividades envolvendo a comunicacao entre
as pessoas e principalmente com o uso de diversos géneros textuais e orais e sua

reflexao.

Ja a Perspectiva Direta foi instituida no Brasil por Anténio Carneiro Leao
(1887 — 1966) nas décadas de 1930 e 1940, época na qual foi Secretario de Interior,
Justica e Educagdo em Recife. Aqui, o foco principal € que o estudante tenha
contato direto com o idioma e, sem traduzi-lo, possa desenvolver o pensamento na
outra lingua. O ensino segue a sequéncia do ouvir e falar, ler e escrever. Sendo
assim, as estratégias de ensino envolvem exercicios de conversagao baseados em
perguntas e respostas, nao utilizando a lingua materna, mas se fazendo
compreender através de gestos, imagens e simulagbes, além de exercicios de

compreensao textual.

Para a construgcdo de ferramentas que auxiliem no ensino de linguas de
criangas entre 2 e 4 anos, utilizaremos a Perspectiva Direta, entrelagada ao ja citado
construtivismo sequencial de Piaget. Essas teorias foram criadas ha muitos anos,
porém ainda se mostram relevantes no contexto atual de educacgéo, sendo base

para pesquisas e estudos sobre ensino e aprendizagem.
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2.3 BILINGUISMO

Flory e Souza apud Butler e Hakuta (2004) mencionam que ndo ha consenso
entre os pesquisadores acerca de uma definicdo de Bilinguismo. Por isso, serdao

analisados diversos autores e suas definicées de Bilinguismo.

Bloomfield (1933) traz uma definicdo muito restritiva, indicando que o bilingue
seria uma pessoa que tem “controle de duas linguas semelhante a um nativo” (Butler
e Hakuta, 2004). Tal definicdo inclui apenas uma pequena parte das pessoas
capazes de se comunicarem em duas linguas, além de ser vaga e nao definir quais
sdo os critérios que representam o controle “semelhante a um nativo”. Baker e Prys
Jones (1998) questionam como essa definicdo poderia classificar pessoas que sao
capazes de entender o que é dito, porém nao conseguem falar em uma segunda

lingua, ou pessoas que sao capazes de entender e falar, porém nao de escrever.

Haugen (1953), por outro lado, traz uma definicdo muito ampla, defendendo
que uma pessoa bilingue é uma pessoa que consegue produzir sentencas
completas significativas em outra lingua. Tal definig&o inclui, inclusive, estudantes de
niveis iniciais de uma segunda lingua. Butler e Hakuta apontam que existe uma
vantagem em definicdes mais amplas, pois as mesmas nao se fixam na necessidade

da proficiéncia maxima nas duas linguas.

Ja Spolsky (1998) aponta a necessidade da selegcao de critérios que
impliguem naturezas diferentes do Bilinguismo e Butler e Hakuta (2004 ), definindo o
Bilinguismo como “um comportamento linguistico psicolégico e sdcio-cultural
complexo com aspectos multidimensionais” defendem que uma classificagdo dentro
do campo do Bilinguismo depende, entre outras coisas, da dimensé&o a partir da qual
se trata a questdo. Segundo os autores, ha quatro dimensdes gerais, a partir das
quais se definem critérios para se considerar uma pessoa bilingue: a linguistica, a

cognitiva, a social e a desenvolvimental .

Quando mencionando o critério linguistico podemos levar em consideragao a
proficiéncia - conhecimento perfeito, capacidade, mestria - na lingua em questao, e a
partir disso considerar o sujeito como balanceado (similaridade de proficiéncia em

ambas as linguas) ou dominantes (proficiéncia maior em uma das linguas). Butler e
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Hakuta (2004) esclarecem que essa diferenciagéo foi proposta por Peal e Lambert
(1962).

Na dimensédo cognitivo-linguistica um critério possivel € a analise de como o
sujeito organiza os seus dois cddigos linguisticos, podendo ser dividido em 3 grupos:
Bilinguismo Composto, Bilinguismo Coordenado e Bilinguismo Subordinado. Butler e
Hakuta (2004) explicam a diferenciagao proposta por Weinreich onde o Bilinguismo
Composto seria quando dois codigos linguisticos estao relacionados a uma mesma
unidade de significado, o Bilinguismo Coordenado seria quando dois cddigos
linguisticos estdo organizados em dois conjuntos de unidade de significado e o
Bilinguismo Subordinado teria os cédigos da segunda lingua interpretados pela

primeira.

O status da lingua dentro da sociedade em questao € um exemplo de critério
que pode ser levado em consideracdo quando pensamos na dimensao social. O
Bilinguismo de Elite é definido por Fishman (1976) como referente ao sujeito que fala
a lingua dominante em uma sociedade e também uma segunda lingua que o traz

prestigio dentro dessa sociedade.

Na dimensao desenvolvimental um critério pode ser a idade da aquisi¢ao da
segunda lingua, sendo dividido entre precoces (aquisicdo na infancia) ou tardios
(aquisicao na adolescéncia ou fase adulta). Ao estudar a aquisigdo de duas linguas,
devemos levar em consideragao quando as mesmas foram aprendidas. Desta forma

analisaremos a seguir o Bilinguismo Simultaneo e o Bilinguismo Sucessivo.

2.4.1 Bilinguismo Simultaneo e Bilinguismo Sucessivo

Segundo Butler e Hakuta (2004), o Bilinguismo Simultaneo ocorre quando as
duas linguas sdo adquiridas ao mesmo tempo. Exemplos de situagées onde esse
tipo de bilinguismo é mais comum ocorrem quando os pais da crianga sdo de paises
com linguas diferentes ou quando a familia migra de seu pais de origem para outro

com uma lingua diferente.
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Alguns autores, como De Houwer (1990) defendem que o bilinguismo
simultaneo engloba somente os casos em que a exposi¢ao as duas linguas se da a

partir da primeira semana apds 0 nascimento.

Ja o Bilinguismo Sucessivo, segundo Almeida e Flores (2017) refere-se ao
processo de aquisi¢ao consecutiva de duas linguas. O individuo ja adquiriu ou esta a

adquirir a sua primeira lingua quando € exposto a uma segunda lingua.

Esse projeto tem como foco principal auxiliar no desenvolvimento bilingue de
criancas entre 2 e 4 anos. Criangcas que aprendem uma segunda lingua nessa faixa

etaria se encaixam no conceito de Bilinguismo Sucessivo.

2.4 ENSINO BILINGUE

Segundo o Grupo Etapa Educacional (2024), “O ensino bilingue é uma
metodologia em que os conteudos curriculares sdo apresentados aos alunos em

duas linguas.”

Segundo Elizabete Villibor Flory e Maria Thereza Costa Coelho de Souza
(2009) no seu estudo Bilinguismo: diferentes definicbes, diversas implicagbes, o
cenario brasileiro tem mudado nos ultimos anos. Antigamente, a busca por escolas
bilingues era mais comum entre familias imigrantes que desejavam que seus filhos
crescessem em contato com a cultura do seu pais de origem, ou por imigrantes em
transito que optavam por escolas internacionais que seguiam os curriculos britanicos
ou americanos. Atualmente, porém, pais de familias brasileiras também tém
procurado uma educagao bilingue para os seus filhos, sendo escolas que ensinam a
lingua inglesa a principal busca. Essa nova tendéncia pode ser justificada pela
internacionalizacdo sem precedentes que vemos hoje. Ainda segundo as autoras,
essa internacionalizagdo se vé impulsionada pela globalizagdo de industrias, além
de uma revolugado nas comunicagoes eletrbnicas e pelas migragdes voluntarias de
pessoas para outros paises. Nesse contexto, a boa comunicagdo em outras linguas

€ uma necessidade que demonstra relevancia em diversos contextos.

De acordo com os autores supracitados podemos perceber que dentro do

cenario de educagao bilingue no Brasil, encontramos diferentes situagdes de ensino
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bilingue, variando entre programas bilingues, escolas bilingues, escolas

internacionais e escolas de idioma.

Segundo a Edify Education (2024), um programa bilingue € um modelo de
ensino que tem como objetivo “desenvolver a fluéncia em duas linguas desde a
infancia, com o objetivo de preparar os alunos para um mundo globalizado e cada
vez mais conectado”. As escolas com programas bilingues possuem uma carga
horaria estendida do idioma adicional, além de material didatico, metodologia de
ensino e formacgao dos professores especificos para esse propodsito. Sendo assim,
esse modelo de ensino integra o uso de duas linguas simultaneamente, facilitando o
aprendizado de uma lingua estrangeira por meio do contato com a lingua ja nos
primeiros anos de vida. Programas bilingues, entretanto, ndo s&o exclusividade da
Educacao Infantil. Existem programas bilingues que abrangem todas as fases do

ensino de criangas e adolescentes, da Educacéo Infantil ao Ensino Médio.

Segundo as diretrizes do Conselho Nacional de Educacao (CNE), criado em
2020 pelo Ministério da Educacgado, “as escolas bilingues se caracterizam por
promover curriculo unico, integrado e ministrado em duas linguas de instrugéo,
visando ao desenvolvimento de competéncias e habilidades linguisticas e
académicas dos estudantes nessas linguas” (MEC, 2020). Logo, para ser bilingue, a
escola precisa fornecer aulas em diversas areas de conhecimento, ministradas na

lingua nativa do aluno e em uma segunda lingua, como o inglés.

Escolas internacionais, por sua vez, seguem o curriculo e o calendario
escolar de seu pais de origem, sendo uma extensado do seu territorio e operando de
acordo com a legislagdo do mesmo. Assim sendo, os alunos dessas escolas tém as

certificagcdes e diplomas para continuar sua educag¢ao no pais de origem da escola.

Sendo um servico separado da escola tradicional, as escolas de idiomas
oferecem cursos com materiais didaticos e metodologias de ensino diferentes, além
de ndo seguirem o curriculo escolar. Portanto, as escolas de idiomas diferem
substancialmente dos outros métodos de ensino mencionados acima, pois nao estao

atrelados ao ensino de conteudos curriculares da escola regular.
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A partir desta analise dos diferentes servigos de ensino bilingue vistos acima,
os programas bilingues serdo o foco do desenvolvimento das solugdes para esse
projeto, juntamente com a faixa etaria selecionada, dos 2 aos 4 anos, escolha que

sera analisada a seguir.

2.5 FAIXA ETARIA

A faixa etaria escolhida para o desenvolvimento desse projeto se deu por
meio de alguns conceitos importantes: a neurociéncia, o construtivismo de Piaget e
o bilinguismo sucessivo. Falaremos, a seguir, sobre tais conceitos, trazendo énfase
a questao da faixa etaria selecionada: dos 2 aos 4 anos. Embora esses conceitos
tenham sido desenvolvidos em décadas anteriores, a Universidade de Brown, nos
Estados Unidos, publicou uma pesquisa em outubro de 2013 que se mostra muito

relevante para o assunto em questao.

Tal pesquisa identificou que na janela entre 2 e 4 anos, periodo no qual
ligagbes entre os neurbnios se desenvolvem para processar novas palavras, a
aprendizagem de linguas e da linguagem é facilitada pela influéncia do ambiente no
qual a crianga esta inserida. A pesquisa sugere que isso explica porque a imersao
de criangas em um ambiente bilingue antes dos quatro anos de idade oferece uma
melhor chance de elas se tornarem fluentes em ambas as linguas.
(O’'muircheartaigh, 2013)

Segundo a Dra. Elisabete Giusti (2012), Fonoaudidloga, Especialista em
Linguagem Infantil e Doutora em Linguistica pela Universidade de S&o Paulo, no seu
blog Astro na Fala e publicagdo na Revista Caras, o bilinguismo sucessivo se inicia

aos 3 anos de idade, momento no qual a crianga ja adquiriu sua lingua materna.

O Periodo pré-operatorio, conceituado por Piaget e detalhado no item 2.1,
engloba criangas dos 2 aos 7 anos de idade. Tal janela foi reduzida com o propdsito
de criarmos ferramentas que possam ser implementadas a todo o publico. Além
disso, a pesquisa mencionada acima e a idade de inicio do bilinguismo sucessivo
foram outros fatores que influenciaram na decisdo da redugcdo da mesma. A seguir,
abordaremos as metodologias projeto de servigo, produto e grafico escolhidas para

o desenvolvimento desse projeto.
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3 METODOLOGIA

Neste item analisaremos as seguintes metodologias: Design Thinking de
Servigo, a metodologia de Mike Baxter no seu livro “Projeto de Produto - Guia pratico
para o desenvolvimento de novos produtos” e a metodologia de Lupton baseada no

seu livro “Graphic Design Thinking”.

3.1 DESIGN THINKING DE SERVICO

A metodologia escolhida para guiar o processo deste projeto foi o Design
Thinking de Servigo. Segundo Stickdorn e Schneider (2014), existem 5 principios
norteadores nessa metodologia: ela deve ser centrada no usuario - compreender
profundamente o usuario através das pesquisas qualitativas; deve seguir o
desenvolvimento cocriativo - envolver os stakeholders no processo; deve ser
sequencial - criar processos que sejam uma sequéncia de agdes inter-relacionadas;
ela deve evidenciar - visualizar como tangiveis servigos intangiveis; e ela deve
seguir a visao e pensamento holistico - considerar da forma mais ampla possivel o
contexto no qual o processo ocorre. O Design Thinking de Servi¢o é dividido em 4
fases: fase da exploracdo, fase da criacdo, fase da reflexdo e fase da

implementagao.

Na fase da exploragdo entendemos a situacdo pelos olhos dos usuarios
atuais e potenciais, identificando as necessidades, motivacbes e expectativas dos
mesmos e, a partir disso, compreendemos o problema central, utilizando
ferramentas auxiliadoras. Para este projeto utilizamos as seguintes ferramentas:
mapa de stakeholders, entrevistas contextuais e exploracdo de solugdes ja

existentes.

Ja na fase da criagdo, o objetivo € gerar e desenvolver solugdes com base
nos problemas identificados na fase anterior. Aqui € importante explorar o maior
namero possivel de erros para utiliza-los como aprendizagem a fim de ser capaz de
implementar ou adotar outros conceitos o0 mais cedo possivel. Para esta parte
utilizamos as seguintes ferramentas: canvas do modelo de servigo, personas e

mapas de empatia, protétipos do servico, jornada do usuario e blueprints de servigo.
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A fase de reflexdo é a fase de teste e reteste. Aqui testamos o produto com
usuarios ou especialistas e utilizamos os feedbacks para fazer melhorias no mesmo,
sendo ele tangivel ou ndo. Essa fase nao foi colocada em pratica durante esse

projeto pois ele ndo sera implementado.

A etapa de implementacdo € a ultima e nela implementamos as mudancgas
necessarias em um servigo ja existente ou colocamos em pratica o servigo novo.
Essa fase também n&o foi colocada em pratica durante esse projeto pois ele nao

sera implementado.
3.1.1 Fase de Exploragao

Agora, detalharemos os resultados da utilizacdo das ferramentas de mapa de

stakeholders e entrevistas contextuais na etapa de Exploracéo do projeto.
3.1.1.1 Mapa de Stakeholders

Figura 1 — Mapa de Stakeholders

aluno
escola
professor

pais

O desenvolvimento do mapa de stakeholders do ensino bilingue nos mostrou

4 principais agentes: a escola, o aluno, o professor e os pais. Dentre eles, 0s Unicos
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agentes externos s&o os pais, e todos os outros podem ser considerados agentes
internos. O ensino bilingue mostra algumas afinidades entre os agentes, como o fato
de que o aluno precisa do professor, assim como a escola precisa do aluno, do
professor e dos pais. Além disso, o professor quer auxiliar no desenvolvimento dos
seus alunos. Porém, encontramos também pontos de dor, como o grande numero de
alunos em uma mesma sala, a pouca atencao que eles apresentam por conta da
idade, e o fato de que nem todos os alunos dentro de uma mesma sala terdo o

mesmo nivel de inglés.
3.1.1.2 Entrevistas contextuais

Para poder melhor contextualizar o ensino bilingue de criangas entre 2 e 4
anos, buscamos entrevistar pais, escola e professores. Infelizmente, todos os
professores que tentamos contato se recusaram a participar da pesquisa, por isso
detalharemos a seguir apenas as entrevistas feitas com os pais e a escola.

Conversamos com pais por meio de formulario, e as perguntas realizadas
foram as seguintes:

1. Qual é a idade do/da(s) seu/sua(s) filho/filha(s)?

2. Focando principalmente nas criangas de faixa etaria entre 2 e 4 anos,
quais sao as atividades favoritas dele/dela(s)?

3. Ainda sobre a mesma idade, seu filho tem contato com a lingua inglesa
ou qualquer outra lingua estrangeira? Que tipo de atividades ele faz
que envolvam essa ou essas linguas? Qual lingua?

Vocé fala inglés?
Caso vocé tenha respondido NAO na pergunta anterior, isso é uma
dificuldade na hora de ajudar seu filho com atividades na lingua?

6. Quando vocé acredita ser o melhor momento para aprender a lingua
inglesa?

7. Seu filho tem atividades na lingua inglesa na escola? Por favor, seja o
mais detalhado possivel. Ele leva tarefas para casa para serem
realizadas nessa lingua?

8. Quais sdo as maiores dificuldades relacionadas ao Inglés que vocé

nota, seja nas criangas, escola, profissionais...?
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Fomos capazes de conseguir respostas de 7 pessoas diferentes, dentre elas,
apenas 4 tém filhos na idade pesquisada, por isso levamos em consideracao apenas
as respostas dessas 4 pessoas para as perguntas 1, 2, 3, e 7.

Quando mencionando as atividades preferidas (pergunta 2), as respostas
mais frequentes foram: brincar ao ar livre, assistir TV, montar blocos e escutar/ler
histérias.

O contato com uma lingua estrangeira (pergunta 3) se da especialmente por
meio de musica, jogos e na escolinha, no caso de uma familia que mora na Nova
Zelandia. Dos 4 pais com criangas na faixa etaria selecionada, apenas 1 respondeu
que seu filho ndo tem contato com outra lingua.

Dos 7 entrevistados, apenas 2 nao falam inglés (pergunta 4) e ainda néao
sentem dificuldades em auxiliar os filhos (pergunta 5) pois n&o surgiram
questionamentos por parte dos mesmos.

Quando questionados sobre o melhor momento para aprender a lingua
inglesa (pergunta 6) todos os entrevistados responderam que a infancia é o
momento ideal para comegar a aprender.

Dos 4 pais com filhos entre 2 e 4 anos, 2 mencionaram que as criangas nao
tém atividades em inglés na escola (pergunta 7), 1 ndo vai a escola e 1 frequenta
uma escola somente em inglés - € o caso da familia que mora na Nova Zelandia.

Na ultima pergunta, os pais mencionaram que a conversagao € uma grande
dificuldade, além do ensino que foca mais na gramatica do que na comunicagao,
faltando vocabulario. Além disso, a falta do inglés prejudica profissionalmente um
dos pais.

Ja a entrevista com uma escola foi realizada com a coordenadora da Global
Village Caxias do Sul, por meio de video chamada, e as seguintes perguntas foram
feitas:

1. A escola que vocé representa € bilingue?

2. Como funciona, em detalhes, a escola? Quais sdo os diferenciais da
escola bilingue para uma escola comum?
Vocés notam o aumento na busca pelo ensino bilingue?
A partir de qual idade vocés atendem? Existe alguma diferenga nos
métodos que vocés usam com as criangas mais jovens e as mais

velhas? Entre 2 e 4 anos.
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5. Vocé pode me dar alguns exemplos de atividades que vocés fazem
com 0s menores? E com os maiores?

6. Quais as maiores dificuldades encontradas no ensino bilingue de
criangas entre 2 e 4 anos?

A Global Village € uma escola de educagao infantil bilingue (pergunta 1) e o
funcionamento da escola (pergunta 2) se da pelo método de imersao, onde toda a
rotina das criangas € conduzida em inglés. As abordagens pedagdgicas
mencionadas sdo a de Reggio Emilia e o método Montessori. A coordenagéo
acredita que o maior diferencial de uma escola bilingue € a comunicagéo, e néo
apenas a lingua:

“A crianga se desenvolve a partir das relagées que ela tem com o outro, com
0 ambiente e com ndés mesmos. Entdo, quando a crianga tem uma relacdo de
confianga, de afeto, e nessa relagéo ela consegue também se expor de forma mais
profunda, mais intima, ela vai naturalmente se apropriando daquilo que eu tenho a
oferecer a ela e eu me apropriando daquilo que ela também tem para me oferecer.
Entdo eu vejo que hoje a educagao bilingue acaba necessariamente exigindo um
aprofundamento da relagdo. Uma crianga que ndo tem uma relagdo contigo n&o vai
querer entender o que tu esta falando.”

A coordenadora nota o aumento pela busca do ensino bilingue (pergunta 3).
A escola atende criangas a partir do 1,5 ano (pergunta 4) e a forma de ensino das
criangas, referidas pela coordenadora como bebés, de 2 anos e os “grandes” de 4,
demonstra algumas diferengas. Quanto menor a crianga, mais natural para ela € o
desenvolvimento da lingua, e o ensino da lingua é feito de forma ludica. Ja os
grandes, apesar de também serem ensinados de forma ludica, se apropriam melhor
da lingua através de desafios: falar, contrariar, questionar.

As atividades realizadas com as criangas (pergunta 5) envolvem o cotidiano
das criangcas. O momento de Circle é onde eles desenvolvem a lingua com foco no
vocabulario do dia a dia da escola, e a partir desse vocabulario é possivel
desenvolver novos vocabularios. A musica e o corpo fisico sdo os maiores aliados
para o desenvolvimento de novos vocabularios, assim nao fugindo do contexto da
criangca e sim trazendo o que ja esta internalizado nela. Os bebés precisam de
imagens e corpos fisicos para associar as novas palavras, diferente dos grandes

que tém a capacidade de fazer uma associacdo mental. A escola € dividida em salas
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tematicas, entdo o vocabulario referente a cada atividade (artes, construgao,
atividades ao ar livre) sdo estudadas no seu proprio ambiente.

As dificuldades encontradas no ensino (pergunta 6) vém tanto dos
professores quanto dos alunos. Os professores precisam manter a constancia do
falar em inglés, do n&o traduzir mesmo que a crianga pega diversas vezes, € 0
cansago pode ser um problema. Ja os alunos tém a tendéncia de falar o portugués,
entdo o desenvolvimento da fala da lingua também é um desafio.

Dando seguimento a fase de Exploragéo, analisaremos, a seguir, 3 solu¢des

ja existentes no mercado.

3.1.1.3 Solugdes ja existentes

Figura 2 — Laptop Infantil Educativo Candide Barbie Bilingue

Fonte: Candide (2024).

O problema do desenvolvimento bilingue de criangas € algo que tem estado
no pensamento de designers e empresas ha muitos anos. Os laptops infantis foram
uma febre nos anos 80 no Brasil e estdo de volta hoje. O Laptop Infantil Educativo
Candide Barbie Bilingue é um exemplo de solugdo que une o interesse das criangas
pelo faz de conta e pela imitacdo ao aprendizado. O Laptop conta com diversas

atividades de ensino em portugués e inglés. (Candide)
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Editoras como Todolivro e Girassol trazem uma proposta mais simples para
auxiliar no desenvolvimento bilingue infantil: os livros bilingues (portugués - inglés).
Ja a Kids Bilingue criou um programa por assinatura que entrega livros infantis em

portugués mensalmente para clientes fora do Brasil.

Figura 3 — Card Kids
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Fonte: Criatividade Materna (2024).

Sendo recomendado para criangas entre 2 e 8 anos e disponivel em diversos
marketplaces, o Card Kids Inglés € uma ferramenta de leitura de cartdes que
estimula a criatividade, memorizagdo e paciéncia nas criangas (Criatividade
Materna). A crianga deve encaixar os cartdes que ja vem com o brinquedo no

mesmo e entdo ele |& em voz alta o nome do objeto na imagem.

3.1.2 Fase de Criagcao

Durante a Fase de Criagao utilizamos diversas ferramentas com o objetivo de
desenvolver uma solugdo de servigo. A seguir, analisaremos o uso de cada

ferramenta utilizada e a sua importancia.

O canvas do modelo de servico € dividido em 9 partes e é usado
principalmente para compreender a influéncia de determinadas variaveis sobre a
experiéncia do usuario, bem como sobre o seu impacto no negoécio. Também é

importante para visualizar e compreender 0 seu servigco e seus objetivos com o
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mesmo. Nesse momento, decidimos criar um site que engloba um servi¢o de vendas
do nosso produto grafico as HippoCards, que serao apresentadas no proximo item, e
uma comunidade, um servico de compartiihamento de conhecimento e ideias
chamado We Teach, com foco nos professores e diretores de escolas infantis
bilingues, além de profissionais que trabalham com o ensino da lingua inglesa para

criangcas em outros contextos.

As personas sao utilizadas para conhecer o seu publico representando um
grupo especifico de pessoas e o mapa de empatia vem para aprofundar o
conhecimento que temos sobre essas personas. Desenvolvemos 4 diferentes
personas para 0 nosso projeto: uma diretora de escola infantil bilingue, uma
professora na mesma escola, uma crianga de 2 anos e uma de 4, relacionadas a

mesma escola.

Os protétipos de servigo sdo encenacdes de experiéncias e processos que
reproduzem determinadas partes (ou momentos) de um servigo. Desenvolvemos um
protétipo de servico para a compra do nosso produto grafico e um para o nosso

clube digital, o We Teach.

Um mapa de jornada permite visualizar a experiéncia de uma pessoa dentro
do servigo ao longo do tempo, permitindo que analisemos a expectativa, os pontos
de contato e as ag¢des e necessidades do usuario antes, durante e depois de utilizar
o servico. O blueprint de servico pode ser visto como uma extensdo do mapa de
jornada adicionando algumas camadas de profundidade que demonstram as
relacbes e dependéncias entre os processos de linha de frente e de bastidores. Os
processos de linha de frente podem ser entendidos como as pessoas e processos
que o usuario tem contato direto, e os bastidores representam aquilo que € invisivel

para eles.

Todos os resultados das ferramentas acima descritas podem ser encontrados
no dossié. A seguir, analisaremos a metodologia utilizada para a criagéo do produto

desse projeto.
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4.1 PROJETO DE PRODUTO - MIKE BAXTER

O produto escolhido para fazer parte deste projeto, um boneco, foi
desenvolvido seguindo a metodologia de Mike Baxter, detalhada no seu livro “Projeto
de Produto - Guia pratico para o desenvolvimento de novos produtos”. O livro é
dividido em 9 principais capitulos, iniciando pela organizagdo e planejamento do
projeto, passando pelas pesquisas, chegando entdo no planejamento do novo
produto e finalizando com o projeto detalhado do mesmo.

Para Baxter (2000), o planejamento é considerado essencial para o sucesso
do produto, necessitando de uma organizagao entre a especificagao do projeto e os
objetivos especificos definidos ao novo produto, isto determinara as caracteristicas
finais do produto que, entdo, serdo ofertadas ao consumidor e a um mercado
especifico.

Apods a definicdo do projeto, é necessario dividir o processo em etapas, para
facilitar o controle de qualidade. E importante a constante verificagdo do
desenvolvimento do novo produto para que o mesmo siga os objetivos iniciais.

Finalmente, o conceito do produto é decidido, e com ele, todas as melhores
configuragbes para o mesmo, para que finalmente seja desenvolvido o detalhamento
do novo produto e um protétipo.

Durante o desenvolvimento do projeto de produto, realizamos a pesquisa de
mercado com a intencdo de compreender melhor a fabricagdo de bonecos e as
grandes empresas da area, pesquisando valores dos produtos em questdo, além do
material e tamanho em que sdo desenvolvidos e de detalhes sobre a propria
empresa.

Pesquisamos mais a fundo, também, os materiais em que os bonecos sao
desenvolvidos, entendendo suas propriedades e fungdes e, entdo, a fabricagdo por
injecao e por impressdao 3D. A seguir, veremos as informagdes colhidas sobre o

Funko Pop, Bonecos Lego - Minifigura e Bonecos Vingadores - Hasbro.
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Figura 4 — Funko Pop!

O valor do Funko Pop varia entre R$110,00 e R$1.300,00, ele é produzido por
injecdo em plastico vinil. Vendidos pelo mundo todo, os Funkos, como sao
conhecidos, fazem sucesso entre fas de games, filmes e séries. Os bonecos Funko
Pop s&o projetados por designers em parceria com pessoas proximas ao
personagem a ser transformado em Funko, seja ele o criador do personagem, diretor
do filme/jogo entre outros. Existem diversos tipos de Funko Pop: Pop! Regular, Pop!
Chase/Edigao Limitada, Pop! Super, Pop! Jumbo, Pop! Mega etc. Os tamanhos
variam entre tipo. Os mais comuns, Pop! Regular, ttm de 9 a 10 centimetros de
altura, ja os Pop! Mega podem passar de 45 centimetros de altura. Sdo indicados
para maiores de 3 anos.

Toda linha de bonecos Funko sdo feitos de Vinil, um plastico facil de ser
multiestruturado, geralmente forte, elastico e brilhante, resistente a poeira e

pequenas quedas e nao toxico, e sao fabricados por injecao.



34

Figura 5 — Lego Minifigura
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Os bonecos Lego - Minifigura custam R$50,00 e sdo produzidos em plastico
ABS. Criada na década de 1930, na Dinamarca, a marca Lego comegou a produzir
brinquedos que ficaram famosos em 1960 e, a partir dai, continuaram crescendo em
popularidade e hoje, um conjunto de Lego pode passar de 8 mil reais. As Minifiguras
sd0 os personagens em Lego, e geralmente medem 5 centimetros de altura por 3
centimetros de largura, e sdo compostas por partes distintas: cabega, tronco,
bragos, maos, quadris e pernas, porém o0s consumidores recebem os bonecos
divididos em apenas 3 partes: cabega, tronco/bracos/maos e quadris/pernas. As
pernas podem girar independentemente a 90 graus para a frente, e cerca de 45
graus para tras. Eles também se encaixam as pegas LEGO normais tanto na
posicao sentada ou de pé. Sio indicados para pessoas acima dos 6 anos de idade.

Os bonecos Lego sao produzidos por injecdo em plastico ABS, comum na
fabricagdo de brinquedos por ser considerado nao toxico, ter bom desempenho geral
e ser barato, versatil, resistente, duro, rigido. Esse material é frequentemente usado

para fabricar brinquedos como figuras, blocos de construgdo e modelos de carros.
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Figura 6 — Boneco Vingadores Hasbro
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O valor dos Bonecos Vingadores Hasbro varia entre R$50,00 e R$100,00.
Eles sdo produzidos em plastico polipropileno e resina. A Hasbro utiliza impressoras
3D para fabricar modelos de pegas para alguns de seus brinquedos. Uma maquina
Perfactory com um material similar a epoxi € utilizada para a criagao de detalhes
precisos, necessarios em acessorios e figurinos em escala reduzida. E a Z-Corp
Spectrum € uma maquina que foi criada especialmente para a Hasbro a fim de que
0s proéprios designer possam trabalhar diretamente com ela, € s6 enviar o projeto
para a maquina e checar se ela possui o material necessario para iniciar a
fabricacdo. Nesta maquina, se utiliza um pé sinterizado com resina para a produgéo.
Essa maquina pode produzir pegas que sao ligadas a outras por partes menores e
articuladas. Os Bonecos Vingadores medem 20 centimetros de altura e séao
indicados para maiores de 4 anos.

Sao produzidos por injecdo em polipropileno, uma escolha comum na
fabricagdo de brinquedos. O polipropileno € um termoplastico derivado do gas
propileno. Esse plastico tem baixo custo e, ao ser usado em produtos, oferece
resisténcia, inviolabilidade e leveza. O material também é considerado reciclavel, o
que ajuda no descarte correto apos o uso.

ApOs a pesquisa de mercado, focamos principalmente no ultimo capitulo do
livro de Baxter, chamado Projeto Conceitual, onde foram criados paineis visuais de
estilo para definir como gostariamos que o produto fosse visto, utilizado e

compreendido. Apds, entdo, seguimos para a geragao de ideias possiveis para o
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boneco e finalizamos com o desenho técnico da opcao escolhida e com um protétipo
do mesmo.

O Painel de Estilo de Vida procura mostrar o estilo de vida dos futuros
consumidores do produto, refletindo os valores pessoais e sociais, além de
representar seu estilo de vida. E importante também retratar outros tipos de produtos
usados pelo consumidor que sao compostos com o produto a ser entregue.

O Painel da Expressdo do Produto surge a partir do painel anterior, sendo
uma sintese do estilo de vida dos consumidores. Ele vai representar emog¢des que o
produto transmite ao se olhar para o mesmo. Esse painel € menos direto e mais
abstrato.

O Painel de Tema Visual também surge a partir do painel anterior, e nele
juntamos imagens de produtos que estejam de acordo com o espirito pretendido
para o novo produto, também podendo ser muito variaveis. Vocé pode consultar
todos os paineis no dossié.

A geracao de ideias foi feita através de desenhos com diferentes tentativas de
estilo para o boneco a ser projetado e, finalmente decidimos por um boneco de
hipopétamo, que é também o mascote da nossa marca a ser apresentada a seguir.

Vocé pode encontrar os rascunhos, desenho técnico e fotos do protétipo no dossié.

3.1 GRAPHIC DESIGN THINKING - ELLEN LUPTON

No seu livro Intuigdo, Agao, Criagdo - Graphic Design Thinking, Ellen Lupton
(2011) descreve o processo de criagao do design dividindo-o em 3 etapas principais:
definicdo do problema, geracao de ideias e criacdo de formas. Nosso problema foi
definido anteriormente com o uso do Design Thinking de Servigo, por isso utilizamos
apenas as 2 Ultimas fases. A seguir, analisaremos algumas ferramentas que
utilizamos para a criagao das nossas marcas e do nosso produto grafico.

Para a fase das ideias, fizemos diversos moodboards visualizando cores,
estilos e analisando jogos ja existentes no mercado. Esses moodboards nos
auxiliaram na criagao de um estilo para a nossa marca e a nossa identidade visual, a

decidir as cores e fontes a serem utilizadas e a basear a criacdo das nossas cartas.
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Criamos também um mapa de palavras que misturou apelidos carinhosos
para chamar criangas e adjetivos que descrevem os sentimentos que queremos
passar com a criagao. Esse mapa de palavras nos permitiu ter ideias para o nome
da nossa marca principal, Curious Munchkin, e do nosso produto grafico,
HippoCards.

A Curious Munchkin surgiu com a intengdo de elaborar jogos educativos,
engajadores, curiosos e fisicos - fugindo da tecnologia - para professores utilizarem
com seus pequenos alunos para o ensino de lingua inglesa. Ela traz, também, um
servico que envolve féruns, workshops e podcasts para professores trocarem
experiéncias e aprenderem novas formas de ensinar seus alunos.

As HippoCards sao o resultado desse objetivo. Elas sao conjuntos de cartas
tematicas que podem ser utilizadas das mais diversas formas dentro de sala de aula:
contagao de histdrias, quebra-cabegas e outros. Focando principalmente em temas
mais distantes fisicamente da sala de aula, como os animais selvagens da Africa, o
espacgo, plantas e outros, essas cartas auxiliam no desenvolvimento de novos
vocabularios e da imaginagao.

Na terceira fase, Como criar formas, utilizamos grids, linguagens de marca e
mock-ups. Criamos os logos da Curious Munchkin e das HippoCards, criamos
desenhos para seguirem a marca tanto no site quanto nas apresentagbes e
desenhamos o nosso produto grafico. As HippoCards, sendo conjuntos tematicos de
cartas para serem utilizadas no ensino da lingua inglesa em escolas de educagao
infantil bilingues, foram desenhadas por Thiago Danieli e desenvolvidas com a

tematica Animais Selvagens da Africa.

4 BRIEFING

A partir da pesquisa realizada, desenvolvemos um briefing de projeto a ser
desenvolvido nas disciplinas de Projeto Integrador em Design Grafico-Digital e

Projeto Integrador em Design de Produto-Servico.
O que?

Desenvolver um servigo que facilite a troca de experiéncias e conhecimentos entre

professores da educacdo infantil e, além disso, traga workshops e podcasts que
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auxiliem no desenvolvimento de novas ideias e novos conhecimentos. Atrelado a
isso, desenvolver um conjunto de cartas para faciltar o ensino de novos
vocabularios em sala de aula que contara também com um boneco relacionado ao

tema para ser utilizado em conjunto com as cartas.
Para quem?

Para as escolas particulares de educagéo infantil bilingue que queiram novas formas
de trazer diferentes vocabularios ao dia a dia dos seus alunos, os professores
interessados em compartilhar experiéncias e aprender mais sobre o ensino e os

pequenos estudantes que se beneficiardao do uso das cartas.
Por qué?

Para auxiliar professores no desenvolvimento de novas atividades e na atualizagao
de conhecimentos através do servigo. Além disso, para criangas, a compreensao de
vocabularios geralmente necessita de um apoio visual. O conjunto de cartas e
boneco trara vocabularios diversificados e que, por vezes, ndo sido estudados em

aula por falta de material de apoio.
5 CONSIDERAGOES FINAIS

Neste estudo tivemos a oportunidade de analisar diferentes pensadores e
seus conceitos de desenvolvimento cognitivo, além dos conceitos principais de
ensino de linguas, do bilinguismo com suas divisées, e 0 ensino bilingue e da faixa
etaria dos 2 aos 4 anos de idade. Além disso, entendemos o design de servigo € a
relevancia dele para o projeto a ser desenvolvido no préximo semestre. Observamos
também diferentes solugdes ja apresentadas pelo Design para o problema em
questao e entrevistamos pessoas - pais, professores e escolas - relevantes para a
pesquisa. Entendemos também os conceitos de Mike Baxter sobre o Projeto de
Produto, analisamos o mercado e criamos diferentes paineis para basear a criagciao
do nosso boneco. A ultima metodologia que analisamos foi a de Ellen Lupton, onde

utilizamos moodboards e mapas de palavras para criarmos 2 marcas para o projeto.

A pesquisa permitiu criar a base necessaria para a criacao de solucdes que

auxiliem no problema. Para isso, utilizaremos o construtivismo linear de Piaget,
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enfatizando a fase chamada por ele de pré-operatoria, em conexdo com a
Perspectiva Direta do ensino de linguas de Antonio Carneiro Ledo, ainda hoje
amplamente utilizada nas escolas brasileiras. Essas perspectivas foram utilizadas
para a criagdo de uma solugdo para programas bilingues e, com foco na faixa etaria
dos 2 aos 4 anos, focamos também no bilinguismo sucessivo, que ocorre apos a

crianga ja ter sido inicialmente alfabetizada na sua lingua materna.

Essa pesquisa foi utilizada como base para a criagdo de um projeto grafico,
além de um produto e servigo, com o objetivo de auxiliar no desenvolvimento
bilingue de criangas entre 2 e 4 anos dentro de escolas e escolinhas. Tais projetos

podem ser atrelados aos programas bilingues ja existentes.

O desenvolvimento do servico contou com a criagdo de um canvas do
negocio, de personas, protétipos de servico e mapas de jornada, tudo isso para
podermos visualizar e compreender o nosso servigo chamado We Teach: um servigo
online que utiliza féruns para que professores de escolas infantis bilingues possam
compartilhar experiéncias e conhecimentos, além de seguirem se atualizando

através de workshops e podcasts.

Ja para projetar a parte grafica, apés o uso de moodboards e mapas de
palavras, comecamos a fase da criacdo através da geracdo de ideias,
desenvolvendo ideias de nomes e de logos, escolhendo uma paleta de cores e
tipografia e criando o storytelling e padronagens e mostrando aplicagdes das nossas

marcas.

Finalmente, apds o desenvolvimento dos paineis de Estilo de Vida, Expressao
e Tema Visual, o produto foi criado através de geracao de ideias, desenho técnico e

criacdo de um protétipo.

Essas solugbes auxiliam no desenvolvimento bilingue sucessivo de criangas
entre 2 e 4 anos e podem ser utilizadas dentro de escolas particulares de educacéao
infantil bilingues, onde professores podem desenvolver novas atividades e atualizar
seus conhecimentos e os alunos podem compreender novos vocabularios com um
apoio visual. Para mais detalhes acerca do desenvolvimento do projeto, o dossié do

projeto de servigo, grafico e de produto esta disponivel para consulta.
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