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"O conhecimento é em si mesmo um poder."

Francis Bacon



RESUMO

O decorrer desta monografia consiste em auxiliar no desenvolvimento da
psicomotricidade por meio do design, assim estimulando a crianca no direcionamento
da sua consciéncia motora e o0 desenvolvimento de habilidades cognitivas e
psicomotoras.

Os estudos sobre o desenvolvimento motor da crianga séo diversos, porém na
atualidade o conhecimento sobre o desenvolvimento motor na infancia, fica restrito a
profissionais da area da psicologia, pedagdgico, educacao fisica, entre outros.

Este trabalho pretende elaborar uma série de estudos que permitam que o estimulo
da psicomotricidade, possa ser aplicado pelos cuidadores da crianca e até ser
utilizado dentro de escolas de educacao infantil.

Palavras-chave: Desenvolvimento infantil. Motricidade. Psicomotricidade. Design.
Ludicidade.



ABSTRACT

The course of this work consists of assisting in the development of psychomotricity
through design, thus stimulating the child in the direction of his motor consciousness
and the development of cognitive and psychomotor skills.

The studies on the motor development of the child are diverse, but at present the
knowledge about motor development in childhood, is restricted to professionals in the
area of psychology, pedagogy, physical education, among others.

This work intends to elaborate a series of studies that allow that the stimulation of the
psychomotricity, can be applied by the caregivers of the child also to encourage
practices inside schools of infantile education.

Keywords: Child development. Motricity. Psychomotricity. Design. Ludic.
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1. INTRODUCAO

Este trabalho pretende abordar o desenvolvimento da psicomotricidade na
crianca, e como o design pode auxiliar neste processo.

A psicomotricidade foi estudada por Piaget em (1896-1980) e aborda o
desenvolvimento da crianga, como ela pensa e as diversas etapas de seu
desenvolvimento, e o Design tem como objetivo auxiliar neste processo de forma que
a crianca passe por este momento de forma mais lidica e que possa ter esse

desenvolvimento que acontece de forma natural, potencializado.

1.1.PROBLEMA DE PESQUISA
Como o Design pode auxiliar no desenvolvimento da psicomotricidade na

crianca?

1.2.OBJETIVO GERAL
Desenvolvendo um projeto que possa auxiliar no desenvolvimento psicomotor
da infancia, através do Design, tendo como finalidade o beneficio da educacéao infantil,

dentro de casa e a pratica de atividades ludicas.

1.2.1. Objetivos especificos

a) contextualizar os beneficios do incentivo ao desenvolvimento psicomotor na
primeira infancia;

b) analisar a importancia em auxiliar o desenvolvimento psicomotor infantil;

c) desenvolver por meio de um projeto de design, produtos que auxiliem
criancas na motricidade;

d) criar um produto, juntamente com material grafico e servicos digitais a fim de

propor um modelo de negdcios para a comercializacédo destes produtos.

1.3.JUSTIFICATIVA
Para compreender o termo educacédo infantil, € importante definirmos alguns
destes termos, portanto: Espacos de educacao infantil, podem ser definidos segundo
a Constituicado Federal, e pela Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional, neste
sentido, iremos apresentar alguns termos utilizados: Creches e pré-escolas,

geralmente séo diferenciados pela idade das criancas, a creche se define por incluir
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criangas de 0 a 3 anos e a pré-escola de 4 a 6; ja a creche se caracterizaria por uma
atuacdo em horério integral, e a pré-escola por um funcionamento em meio turno.

Segundo a assembleia Nacional Constituinte e, e Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (BRASIL, 1996), pretendeu consolidar a expressao “educagao
infantil” para designar o trabalho realizado em creches e pré-escolas.

Tendo em vista que o termo geral definido pela assembleia geral. A educacao
infantil define-se do 0 aos de idade até os 6 anos, é importante destacar que a crianca
passa ja tem acesso a educacao infantil no momento de seu nascimento, por estes
motivos fez-se importante coletar alguns dados estatisticos sobre educacéo infantil
em criancgas de 0 a 6 anos, para compreender qual a realidade brasileira em relacéo
a educacéao infantil (BRASIL, 1998; BRASIL, 1975).

De acordo com Diagnéstico preliminar da educacdo Pré-Escolar no Brasil o
primeiro levantamento de dados realizado pelo MEC, foi efetuado através de um
diagndstico, onde pode-se constatar, que as criancas de com idade para frequentar a
pré-escola eram de 21 milhées de criancas, porém apenas 3,51% foram atendidas,
sendo 44% das matriculas feitas em creches e pré-escolas particulares (BRASIL,
1975).

Na tabela abaixo € possivel analisar a evolugdo das matriculas na pré-escola e
percentual de criancas de zero a seis anos, atendidas nos anos de 1979 a 1991.

Tabela 1- Censo Demografico IBGE

Ano FPopulagdo | Matricula no | Percentual de criancas
de 0 a6 anos| Pré-escolar atendidas (%)
1979 21607168 | 1.198.104 55
1980 22536396 | 1.335317 59
1981 21.994 879 | 1543822 7,0
1982 22 830755 | 1866868 8,2
1983 23266679 | 2.084.109 9.0
1984 23334177 | 2481848 10,6
1985 (1) | 23.618.510 | 2524000 10,7
1986 23759776 | 3.083997 13,0
1987 23805397 | 3296010 13,8
1988 23407707 | 3375834 14,4
1989 23133083 | 3396074 147
1991 23.391.541 3.628.285 15,5

Fontes: BRASIL, 1998; BRASIL, 1975.
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Os numeros demonstram uma situacdo onde grande parte das criancas de 0 a
6 anos nao recebem acesso a educacdo infantil, porém apontam um processo
gradativo de democratizacdo da educacéo infantil.

Para reforcar a importancia a educacao é importante destacar que a declaracao
mundial sobre a educagdo para todos. Segundo a Conferéncia Mundial sobre
Educacéo para Todos Satisfacdo das Necessidades Béasicas de Aprendizagem (1990)

toda pessoa tem direito a educacao.

Artigo 1: Cada pessoa - crianga, jovem ou adulto - deve estar em condicdes
de aproveitar as oportunidades educativas voltadas para satisfazer suas
necessidades basicas de aprendizagem. Essas necessidades compreendem
tanto os instrumentos essenciais para a aprendizagem (como a leitura
e a escrita, a expressdo oral, o calculo, a solucdo de problemas),
guanto os contetdos béasicos da aprendizagem (como conhecimentos,
habilidades, valores e atitudes), necesséarios para que os seres humanos
possam sobreviver, desenvolver plenamente suas potencialidades, viver e
trabalhar com dignidade, participar plenamente do desenvolvimento,
melhorar a qualidade de vida, tomar decisbes fundamentadas e continuar
aprendendo. A amplitude das necessidades basicas de aprendizagem e a
maneira de satisfazé-las variam segundo cada pais e cada cultura, e,
inevitavelmente, mudam com o decorrer do tempo (CONFERENCIA
MUNDIAL SOBRE EDUCACAO PARA TODOS SATISFACAO DAS
NECESSIDADES BASICAS DE APRENDIZAGEM, 1990).

No entanto apesar dos todos esfor¢os, para garantir o direito a educacao para
todos, persistem as seguintes realidades: Mais de 100 milhdes de criancas, das quais
pelo menos 60 milh6es sdo meninas, ndo tém acesso ao ensino primario.

Ao se deparar com os dados acima fica implicito que existe uma série de leis e
acordos que propde 0 acesso a educacdo infantil, porém infelizmente a realidade
ainda ndo acompanha estas premissas. Ao longo dos anos, a educacéo infantil tem
demonstrado uma ascenséo na desenvolvimento infantil, e uma preocupacdo com o
desenvolvimento das capacidades cognitivas, estes fatores foram evoluindo
naturalmente com a sociedade, as mudancas culturais e sociais, influenciaram na vida
adulta, na tabela abaixo foram coletados dados pela PNAD (Pesquisa Nacional sob
Amostra Domiciliar) no ano de 1996, o IBGE apresenta tabela das criancas de 0 a 6
anos que frequentam a creche ou pré-escola segundo as grandes regides (BRASIL,
1998).
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Tabela 2 - Grandes Regides

Grandes regides | Populagdo de 0 [Proporgdo de cnancas fregientando

a 6 anos de idade creche ou pré-escola (%)
De 0 a3 anos De 4a 6 anos

Brasil (1) 20.870.125 743 48,22
Norte (2) 1.226.151 5,89 44 A1
Nordeste 7.041.023 6,75 50,51
Sudeste 8.050.352 8,50 52,34
Sul 3.059.716 8,23 38,49
Centro-oeste 1.492 883 472 38,96

Fonte: BRASIL, 1998.

Como vemos nos dados acima, de um modo geral muitas organizacdes
destacam os direitos a aprendizagem, e desenvolvimento da crianca, e conforme
dados coletados por instituicdes de pesquisa em grande escala pode-se perceber que
a pré-escola tem fator importante na formacdo do conhecimento, e também para a
rotina dos familiares da crianca, por esse motivo ao longo deste
trabalho abordaremos autores, que tenham pesquisas relevantes sobre o universo
do desenvolvimento da crianca e a psicomotricidade, demonstrando que através do
Design com auxilio de atividades ludicas este projeto tem como intuito colaborar com

o desenvolvimento da psicomotricidade em uma relag&o familiar.

2. ABORDAGEM TEORICA

Veremos a seguir, que essa monografia tem como propésito, desenvolver um
projeto, que através do design possa auxiliar no desenvolvimento da psicomotricidade
na crianca, apresentando a importancia do desenvolvimento cognitivo infantil. Ao
desdobrar este tema, temos o construtivismo; que se trata de um conjunto de tedricos
que utilizaram com referéncia a epistemologia genética de Jean Piaget (1926-1977) e
de Lev Semenovich Vygotsky (1924-1934).

Piaget (1926-1977) estudou como ocorre processo do pensamento na crianga
até sua adolescéncia, aprofundou seus estudos de maneira que foi possivel entender
0s processos mentais no individuo. A obra Piagetiana é vasta, tanto em quantidade
como em qualidade, Piaget publicou inUmeros livros, entre 1923 até 1932 nesta fase

suas obras se destacaram exclusivamente para este processo do pensamento da
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crianga, jA em uma segunda etapa Piaget se concentra na acdo e manipulagdo do
objeto, juntamente com a maturacao biolégica, fatores fundamentais essenciais para
a formacéo do pensamento, ou seja, Piaget orienta sua teoria percorrendo caminhos
da filosofia, epistemologia e histdria da ciéncia, buscando identificar a génese do

desenvolvimento cognitivo da crianga.

Epistemologia é a teoria do conhecimento valido e, mesmo que esse
conhecimento ndo seja jamais um estado e constitua sempre um processo,
esse processo é essencial a passagem de uma validade menor para uma
validade superior (BEARD, 1978, p. 14).

Assim ocorreu durante os estudos de Jean Piaget (1926-1977) durante suas
observacdo em seus filhos, e muitas outras criancas, nelas Piaget pode notar que as
criancas tém sua propria maneira de pensar, e que esta ocorre de modo diferente do
adulto, pois nesta fase as criancas ainda ndo desenvolvem as habilidades da oratoria,
e por este motivo se expressam através do corpo.

Para Rochael (2009) a educacédo psicomotora € essencial para o processo de
aprendizagem e desenvolvimento da crianga, nesta etapa a crianga passa por um
desenvolvimento que vai de basico até o seu desenvolvimento completo, de maneira
gue se a crianca apresenta dificuldades de aprendizagem, o problema provavelmente
tem origem no nivel béasico do desenvolvimento psicomotor, além deste fatores de
desenvolvimento, a interagdo da criangca com o ambiente podem influenciar no seu
comportamento e seu processo cognitivo. Percebendo-se que estes fatores abrem
caminho para que o design possa contribuir com este processo. Por este motivo
iremos aprofundar nos préximos capitulos, temas relevantes como infancia, o
desenvolvimento da crianca e suas fases, questdes ligadas a motricidade e

psicomotricidade.

2.1.INFANCIA

Com isso, € importante abordar conceitos mencionados ao longo desta
monografia, a fim de compreender como o processo de aprendizado na infancia
acontece, em sequéncia veremos através de uma visdo comum o que € infancia.

No Brasil, o Estatuto da Crianca e Do Adolescente (ECA), em seu art. 2°,
considera como crianga “a pessoa com até 12 anos incompletos, e adolescente aquela
entre doze e dezoito anos de idade” (BRASIL, 1990).

Ja segundo Piaget (2012) a infancia é classificada em algumas etapas; e para

compreender a concepgéo de infancia, se fez importante abordar as diversas fases
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de desenvolvimento, e diferentes mudancgas que acontecem neste periodo, estas sdo
classificadas como: Primeira infancia, segunda infancia, e terceira infancia, a seguir
abordaremos as caracteristicas destas fases (PIAGET, 2012).

Na primeira infancia a idade da crianca vai do zero aos trés anos de idade,
nesta fase algumas habilidades s&o desenvolvidas, tais como: um rapido crescimento
fisico, o desenvolvimento das habilidades fisicas, além de os sentidos da crianca ja
estarem presentes no momento de seu nascimento. Contudo, nesta primeira fase
também se apresenta a capacidade de aprender e gravar momentos, mesmo nas
primeiras semanas de vida, o desenvolvimento da compreensdo e da fala, se
apresenta no segundo ano de vida, com ele vem o autoconhecimento o apego nos
pais, e a outras pessoas, e 0 aumento no interesse por outras criangas.

Durante a segunda infancia a crianga tem, entre trés e seis anos de idade, neste
momento algumas caracteristicas sdo desenvolvidas como a forca e habilidades
motoras, tanto simples como complexas; apresentacdo do comportamento
egocéntrico porém com entendimento da presenca do outro; compreende o mundo de
maneira ilégica, a imaginacdo torna-se maior tendo destaque nas brincadeiras;
melhorias no autocontrole, da independéncia e do cuidado préprio; as outras criancas
comecam a tornar-se importantes, mas a familia ainda é laco afetivo.

Na Terceira infancia a idade da crianca inicia nos seis anos e vai até os doze
anos de idade, algumas caracteristicas sao desenvolvidas como o crescimento fisico
estar mais lento e desacelerado; melhorias no aperfeicoamento da forca e das
habilidades fisicas; egocentrismo amenizado. Nesta etapa pode-se perceber a
formacao da logica, o aumento da memdria e habilidades de linguagem; capacidade
de absorcédo da educacédo formal através do processo cognitivo; desenvolvimento da
autoimagem e da autoestima; desenvolvimento da socializacdo com outras pessoas
de forma que as amizades se tornam fundamentais. Segundo Teixeira (2018, p. 31)
“‘no periodo da infancia o que nao varia € o fato que é uma fase de grande
desenvolvimento cognitivo, afetivo, fisico e psiquico que acontece por meio do
desenvolvimento do saber”.

Podemos perceber que segundo Piaget (2012) e Teixeira (2018) que a crianca
passa por uma série de etapas, onde seu desenvolvimento tem 0 seu auge, algumas
caracteristicas e fatores como; a crianca adquire habilidades fisicas, motoras,
cognitivas e desenvolve seu mundo por uma visdo que evolui do mundo egocéntrico

e fantasioso para o mundo légico e social, por este motivo € importante compreender



20

as fases e o que cada uma desenvolve a fim de compreender de que maneira o design

pode contribuir.

2.2.MOTRICIDADE INFANTIL

Embora seja importante a visdo comum da definigcdo de infancia, apresentada
anteriormente pelo estatuto da criangca e adolescente, precisamos abordar essa
tematica do ponto de vista teodrico, Piaget (2012) aborda a primeira infancia pela otica
do desenvolvimento cognitivo, quando observou, desta maneira, a psicomotricidade
na primeira infancia, acontece quando a criangca esta no processo de aprendizagem,
precisa interagir com outras crianga, esta interacdo faz com que ela estabeleca uma
comunicacao, esta interacdo também acontece através do corpo, por meio de gestos
e objetos. Lobo (2008, p. 25) cita que “a partir da locomoc¢éo e da manipulacdo de
objetos, a crianca constroi uma motricidade basica, que se transforma com a idade,
de acordo com estimulos recebidos de seu meio sécio historico e cultural”.

Portanto se faz necessario propor atividades por meio do Design que
provoguem curiosidade e criatividade, o que fara com que a crianca fique motivada o
buscar movimentos novos. Até as aces mais simples provocam estimulos, e servem
como base para a que uma vez adquiridas, auxiliam no relacionamento com a propria
crianca, e com 0 meio que a cerca, sendo capaz de se adaptar facilmente a situagdes

do cotidiano.

2.2.1. Etapas do desenvolvimento Psicomotor

Para compreender como funciona o desenvolvimento psicomotor na crianga
dentro da primeira infancia, e por quais suas etapas, abordaremos tedricos que
determinam o conceito do desenvolvimento.

Para que se faca possivel a compreensao das func¢des psicomotoras, mostra-
se de suma importancia a distincdo entre esquema, corpo e imagem corporal (LOBO,
2008).

Imagem Corporal € a impressao que temos de n6s mesmos, baseadas em
percepcdes internas chamada de: proprioceptivas e externa conhecida como:
exteroceptivas, com caracteristicas como: altura, peso, forca muscular, ja na imagem
corporal, pode ser percebida na imagem que a pessoa faz de si mesma; dentro
desenvolvimento da crianga, temos 0 esquema corporal: 0 esquema corporal trata das

experiéncias corporais que experimentamos. A crianga ja possui uma carga de
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sensacdes e percepcdes nos primeiros meses de vida, porém o esquema corporal
ndo é um conceito que pode ser aprendido, ele é uma sintese das experiéncias

vivenciadas.

O corpo é um ponto de referéncia que o ser humano possui para conhecer e
interagir com o mundo, e servira de base para a aprendizagem de conceitos
de espaco, tempo e dominio de seu tdnus muscular (LOBO,2008. p 52).

Para compreender melhor estas etapas do esquema corporal, iremos abordar
tedricos como Lé Boulch (1988) que avaliou estas etapas em criancas de até sete
anos de idade, uma das primeiras etapas € chamada de: corpo vivido, nesta etapa a
crianca vai até os trés anos de idade, e corresponde a fase sensério motora de Piaget,
onde a crianga a partir do desenvolvimento do seu sistema nervoso, passa pouco a
pouco a se diferenciar do seu meio, esta etapa se destaca-se pela experiéncia vivida,
onde sua percepg¢ao vai se ajustando conforme entende o meio.

Ja na segunda etapa: corpo percebido ou descoberto, dos trés até os sete anos
de idade. E nesta etapa se da a organizacdo do esquema corporal, devido a
compreensao da interiorizacdo, que auxilia a crianca a desenvolver a percepcao do
proprio corpo.

A possibilidade de a aten¢éo ser voltada para seu corpo leva a criacdo da
consciéncia, esta percepcdo permite um ajuste controlado, que resulta em
um maior dominio do corpo e separagcdo dos movimentos controlados. Seu
corpo entdo passa a ser um ponto de referéncia, para se situar e situar 0s
objetos em seu espaco e tempo, nesta etapa o comportamento motor e
intelectual pode ser definido como pré-operatério-operatério (LE BOULCH,
1988).

De acordo com Lé Boulch (1984) a ndo formacdo de sistemas corporais e
intelectuais sdo definidos como perturbacéao lateral, estas perturbacdes se manifestam
de forma afetiva como:

Quadro 1 - Perturbacéo lateral

Caracteristicas

Dificuldade em localizar as partes de seu corpo e posicionar seus membros

Lentiddo nos gestos e falta de dominio na acéo

Impossibilidade de utilizar os esquemas dindmicos, que correspondem ao héabito

visorio, motor que intervém na leitura e na escrita.

Insuficiéncia de percepc¢éo e controle respiratério, dificuldade de equilibrio
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e coordenacéo.

Dificuldade na orientacéo espaco temporal, confundindo coordenadas de espaco:

cima, em baixo, vertical, horizontal e sentido e direcao.

Inadequacéo na relagdes interpessoais, que podem levar um mau desenvolvimento da lingua.

Fonte: elaborado com base em Lé Boulch, 1988.

Para as criangas nesta etapa existe algumas atividades conforme sugerido por
Lé Boulch (1988), dentre estas brincadeiras esté a:

Momentos magicos: atividade proposta para crian¢as de quatro anos ou mais,
orientando atividades ludicas, ao ser envolvido nesse universo esta sendo trabalhado
o simbolismo, para reforcar este momento de fantasia propor atividades que usem do
imaginario e ter um momento que a crianga e o adulto possam falar sobre esta
atividade e como foi feita, assim percebe-se uma oportunidade em que o design pode
desenvolver alternativas afim de contribuir com este desenvolvimento.

Ao voltando as etapas do desenvolvimento, temos a segunda etapa chamada
de coordenacdo fina e Oculo motora: nesta etapa pode-se considerar que 0S
movimentos corporais simples ou complexos acontecem devido a uma combinacgao
de grupos musculares com eficiéncia e economia, essa sincronicidade é chamada
coordenacao.

Segundo Lé Boulch (1988), é importante dar atencdo especial a atividade
motora das criancas, pois é nesta fase que o desempenho, e as descobertas dos
movimentos que a crian¢a pode realizar ira auxiliar na maior, ou a menor plasticidade
do sistema nervoso, ou seja, essa capacidade trata de o cérebro encontrar saidas
para resolucdo de um problema. Portanto a partir deste momento € importante frisar
gque a seguir a coordenacao sera denominada em: global, fina e éculo-manual.

A coordenacgao global trata de atividades que podem ser aplicadas em um
ambiente que transmita confianca e seguranca, pois € possivel auxiliar a crianca a
adquirir uma melhor coordenacgéo, sem levar em conta que essa habilidade faz parte
de um processo gradativo. Ja a coordenacao fina ocular ou coordenacéao fina, esta
ligada a uma parte especifica da coordenacdo global, e se trata de habilidades
manuais, envolvendo pequenos grupos musculares como: segurar objetos com a méao

sem a utilizagao do polegar.
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“A coordenacao global depende em parte da capacidade de equilibrio postural
do individuo” (LOBO, 2008, p. 32).

Portanto as habilidades motoras e sua fase de desenvolvimento estéo ligadas
diretamente ao ambiente que a crianca esta inserida, bem como as atividades
praticadas por ela, desta forma € notavel que design possa auxiliar no
desenvolvimento, por meio de atividades contemplando o ludico e auxiliando neste

processo de desenvolvimento infantil.

3. PSICOMOTRICIDADE

A Psicomotricidade trata de um conjunto de interagBes cognitivas, sensoério
motora, e psiquicas, que aborda a capacidade de se expressar a partir do proprio
corpo. Segundo Lima (2008), a psicomotricidade esta relacionada ao processo de
maturacdo, onde o0 corpo é a origem das aquisi¢cdes cognitivas, afetivas e organicas,

€ sustentada por trés conhecimentos basicos: 0 movimento, o intelecto e o afeto.

Ela se constitui por um conjunto de conhecimentos psicolégicos, fisiolégicos,
antropolégicos e relacionais que permitem, utilizando o corpo como mediador,
abordar o ato motor humano com o intento de favorecer a integracdo deste
sujeito consigo e com o mundo dos objetos e outros sujeitos (COSTA,2002).

E importante destacar que a psicomotricidade esta totalmente relacionada a
fase pré-escolar, pois 0 desenvolvimento psicomotor e aprendizagem da crianca esta
no auge do desenvolvimento. Psicomotricidade também trata de uma educacao
global, que associa as capacidades intelectuais, afetivas, sociais, e motores da
crianca, lhe da seguranca, equilibrio e permite o seu desenvolvimento, organizando
corretamente as suas relagdes com os diferentes meios nos quais tem de evoluir
(HAYER, 1982).

Lima (2008) considera que a “psicomotricidade é a educacdo do movimento
com atuacado sobre o intelecto, numa relacdo entre pensamento e acdo, com
envolvimento de fung¢des neurofisiolégicas e psiquicas”.

O trabalho da psicomotricidade com as criangcas deve prever a formacgéo de
base indispensavel em seu desenvolvimento motor, afetivo e psicolégico, dando
oportunidade para que por meio do movimento se conscientizem sobre seu corpo, a
psicomotricidade utiliza de varios campos da ciéncia como: biologia, psicologia,
sociologia e linguistica; dentre estas varias areas do conhecimento, e utiliza de

ferramentas pedagodgica e psicologicas, juntamente com a educacdo fisica, para
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incentivar a interagdo e o conhecimento da crianga com o préprio corpo, e o corpo do

outro.

3.1.FASES DO DESENVOLVIMENTO SEGUNDO PIAGET

Com base nos estudos feitos sob as abordagens teodricas, foi utilizada a
abordagem de Piaget, pois € considerada a mais complexa e completa. Com base
nas suas pesquisas € possivel identificar o processo de aprendizado e
desenvolvimento, entendendo o processo de forma mais profunda. Piaget é
responsavel por analisar o desenvolvimento do processo cognitivo em criangas, pois
ele afirma que a crianca tem outros meios de compreender o mundo.

Ao longo de seus estudos Piaget observou diversas criancas durante o
crescimento, incluindo seus filhos, desta forma ele separou em quatro estagios do
desenvolvimento cognitivo infantil, os dois primeiros estagios sdo bastante extensos,
pois h4 uma grande quantidade de habilidades sendo aprendidas nessas fases, no
entanto, os Ultimos dois estagios sdo extremamente importantes para a formacéo do
pensamento, abordaremos as caracteristicas de cada estagio.

Os Estagios sdo: estagio sensorio motor, estagio pré-operatorio, estagio
operatoério concreto, e operatério formal, abaixo descreve-se cada estagio:

Sensério-motor (de 0 a 2 anos): este estagio se denomina sensorio motor pois
existe uma falta de funcéo simbdlica, onde o bebé ainda ndo apresenta o pensamento
nem afetividade ligados a representacdes, que permitem evocar pessoas ou objetos
a auséncia deles (PIAGET; INHELDER, 1968).

Segundo Palangana (2015), na crianca recém-nascida os comportamentos séo
reflexos que véao evoluindo conforme interacdo com o meio, ao final do primeiro més
a crianca inicia a interacdo com pessoas ou objetos, adquirindo no¢des de espaco e
tempo.

No estagio pré-operatorio (dos 2 aos 7 anos), o principal acontecimento se da
pelo desenvolvimento da capacidade simbodlica, como fatos representados
por: linguagem, o0 jogo simbolico e a imitagdo postergada, ou seja, a crianga nao
depende somente de sensacdes e movimentos, sendo capaz de identificar imagens
palavras ou simbolos, nesta fase também podemos destacar a uma conduta egoista,
onde a crianga percebe o mundo a partir da sua perspectiva, nesta fase ela
desconhece a existéncia de outras perspectivas de mundo, portanto nessa etapa ela

passa por um processo onde ndo compreende a légica, podendo acreditar em
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situagBes como o fator climatico ser interferido por uma pessoa, animais que falam,
ela acredita que pode dar vida a seres inanimados, entre outros.

Fase operatério concreto (de 8 a 12 anos): tem este nome pois nesta fase a
crianca ainda ndo consegue trabalhar com proposicdes, desta maneira 0S processos
cognitivos ndo envolvem a logica, a crianca apensa compreende 0 que esti
acontecendo no presente. Piaget e Inhelder (1968) ressaltam que as operagdes ao
contrario das acdes sempre implicam numa relacdo de troca, por este motivo neste
estagio a socializacdo evolui do modo egoista, para o lado mais socialista, onde as
regras e leis do raciocinio determinam um comportamento onde o préximo esta

inserido.

[...] a operacéo logica pela qual o sujeito mantém magnitudes e relagdes,
apesar de deslocamentos ou de transformacgfes perceptivas de qualquer
natureza. A conservacdo implica a presenca de um sistema de referéncia fixo,
amplamente independente da percepc¢édo, da representacdo e da informacéo
linguistica. Depende isso sim, da presenga de um referencial coerente e
organizado de crengas, ou seja, de esquemas conceituais verdadeiros
(PALANGANA, 2015, p. 52).

Além disso é nesta fase que o ludico e a fantasia passam a ndo estar mais
presentes, por consequéncia as atitudes egoistas e egocéntricas vao se dispersando.

Operatoério formal (a partir de 12 anos): O ultimo estagio postulado por Piaget
e Inhelder (1968) tem seu inicio ja na pré-adolescéncia, quando a crianga € capaz de
manipular, também, representacdes abstratas, fazendo operacdes com conceitos que
ndo possuem formas fisicas, como: conceitos matematicos, a crianga ou adolescente
€ capaz de pensar e formular hip6teses, e testar as mesmas de diversas maneiras,

percebe- se uma grande evolucao no raciocinio.

3.2.PSICOMOTRICIDADE E A LINHA RELACIONAL

A Psicomotricidade Relacional € uma linha da psicomotricidade, que pretende
oferecer através da pedagogia o desenvolvimento integral da crianca, utilizando os
jogos no sentido do brincar, pretendendo valorizar o brincar como principal ferramenta,
e fonte do desenvolvimento integral, motor-intelectual, emocional e racional.

‘A psicomotricidade relacional utiliza-se de simbolos do jogo para sua
intervencado terapéutica e para promover o desenvolvimento mais harmonioso das
criangas” (CABRAL, 2001, p. 23).

Esta acdo pedagogica foi abordada por Vygotsky (1984) com a relacdo a

aprendizagem e ao desenvolvimento humano, sua teoria tem dois vieses o Natural e
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o Biolégico. O lado biologico é importante somente nos primeiros meses de vida, e
serve como base para a organizacdo dos processos mentais elementares, como:
percepcdo, atencdo, memodria e pensamento. A partir desta fase se dao as
aprendizagens soécio historicas que reforcam a evolucdo do sistema biologico do ser
humano. E importante lembrar que os jogos para as criangas nesta fase, necessitam
de uma viséo afetivas e corporais integradas, vislumbrando esse brincar como um
momento de expressividade, como consequéncia da forma de pensar e sentir da
crianca, esta pratica é conhecida como: principios de acdo, sdo praticas oferecidas
por esta linha, que tem como finalidade favorecer a descoberta, e agir no
desenvolvimento da crianga, por meio das vivéncias corporais significativas, aplicadas
em um ambiente acolhedor e ludico.

A partir deste ponto passa-se a abordar outros aspectos do desenvolvimento
para trabalhar com criancas desde 1 ano de idade até os seis anos, que contemplara
o ludico e as construgdes simbdlicas, como meio de aprendizagem nessa etapa de

vida.

4. OLUDICO

A ludicidade trata de um conceito que se modifica e passa por diversos setores
sociais, é importante enfatizar que a ludicidade é um termo muito amplo e aqui
pretendemos demonstrar que este termo pode ter diversas aplicacfes e que o ludico

vai além de atividades ou jogos, que promove 0 aprender através de atividades

A trajetéria que a crianca faz e a forma com que ela brinca em um cenério
lidico a imaginacgéo é considerada o cenario principal, ou seja, a medida que
0 jogo modifica a crian¢a aprende situacfes diversas. Também nesta fase
aparecem indicios de que forma acontece o processo de aprendizagem
(SANTOS, 2002).

O ato de brincar e a liberdade de expressao é de muita importancia para o
desenvolvimento infantil,

“Ao contrario do que muitos pensam, a ludicidade nao precisa estar alicercada
na concretude dos brinquedos. Ela também surge onde ha fantasia, mistério, sonho e
imaginagao” (TEIXEIRA, 2018, p. 16).

4.1.ATIVIDADES LUDICAS
Nesta etapa analisaremos o contexto das brincadeiras na infancia observando

a evolugao no decorrer do tempo.
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A infancia tem sido cada vez mais valorizada, muitas instituicbes de ensino
infantil vém recebendo cada dia mais criangas, pois seus tutores precisam
trabalhar, assim como estabelecimentos comerciais e espacos publicos com

espagcos de interagdo, criados para criangas. (TEIXEIRA, 2018, p. 29).
Ainda abordando a infancia sob uma visdo de Teixeira (2018) podemos
observar que existem trés principais concepc¢des, sdo elas: Inatista, ambientalista e
internacionalista que serdo descritas abaixo.

Concepcao Inatista: as caracteristicas congénitas de uma crianca além de
definirem as caracteristicas fisicas de uma crianca, definem também seu carater, sua
personalidade, e seu comportamento

Concepcdo Ambientalista: inspirada nos preceitos do filosofo Aristoteles,
aborda um conceito oposto aos intimistas, considera que o desenvolvimento humano
é influenciado pelo meio em que vive, sob essa 6tica uma crianca assimila todas as
acOes do meio, assim um ambiente hostil com caréncia de afeto e momentos ludicos,
tendem a formar um adulto violento, ainda dentro desta abordagem ambientalista, as
experiéncias vividas determinam a personalidade e o carater de uma crianca.

Segundo Teixeira (2018) a visdo ambientalista € muito atual nos dias de hoje e
estdo presentes nas escolas de educacao infantil e nas familias de hoje. Tendo como
cenario o pai como chefe da familia, e as criancas devendo seguir suas ordens,
mesmo com uma parcela da sociedade concordando que esse cenario precisa mudar.
A crianca da atualidade pode se inserir em um contexto de familia diverso, o conceito

familia tem se modificado, assim como a crianca vive a infancia.

Concepcao Internacionalista: Compreende que as criangas S80 sujeitos
ativos em suas interacdes com o meio, que ndo sdo passivamente afetadas
por ele (ambientalismo) nem sofrem determinismo biolégico (inatismo). A

z

infancia nesse contexto é valorizada e reconhecida como uma fase
significativa do desenvolvimento humano (TEIXEIRA, 2018, p. 33).

Esta é a concepcédo que mais defende a ludicidade como elemento essencial a
infancia com fundamental importancia para o desenvolvimento humano. Alguns
autores que se inspiram nessa concepc¢do como: Piaget (1926 - 1977), Vygotsky
(1924-1934), defendem o brincar e a atividade ludica na infancia como principal

elemento para o desenvolvimento infantil.

O conceito ludicidade e a importancia do brincar vém permeando o
desenvolvimento infantil e tém contribuido significativamente para aprimorar
a inteligéncia a socializacdo e as habilidades psicomotoras da crianga
(TEIXEIRA, 2018, p 33).

"E necessario que as criang¢as brinquem e que nesse momento elas possam
expressar suas fantasias, desejos e experiéncias, e que assim experimentem as

emocdes com as quais convivem em suas realidades interiores” (LIMA, 2008, p. 89).
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Diz ainda que elas brincam porque gostam, e porque a brincadeira € o melhor
instrumento para a satisfacdo das necessidades que vao aparecendo no seu cotidiano
(LIMA, 2008).

Para Santa Marli Pires do Santos (2001) O comportamento ludico é adquirido
com o tempo, determinado pelo processo de desenvolvimento e aprendizagem, ou
seja, a ludicidade € adquirida através de um comportamento ludico e estimulado por
uma cultura ludica, também destaca que este comportamento esta totalmente
vinculado a alguma atividade ludica, seja individual ou coletiva. Observando estas
contestacdes, podemos considerar que se a ludicidade esta ligada a convivéncia com
a mesma, deste modo é possivel utilizar o design com a ferramenta, a fim de criar
situacdes e momentos aos quais a convivéncia com uma atividade ludica, que
estimule a criatividade e a motricidade auxiliem no desenvolvimento cognitivo da

crianga.

4.2. PRATICAS DE ATIVIDADES LUDICAS:

Como abordado no paragrafo acima é possivel compreender que a ludicidade
€ um fator importante para o desenvolvimento infantil, ja que ele esta presente em
criancas até aproximadamente seis anos de idade. Por este motivo é necessario
compreender algumas vantagens na pratica de atividade ludicas e quais sdo seus

beneficios.

O que o lazer criativo e comunitario tem papel fundamental na conservacao
e criacdo de uma cultura Brasileira auténtica e realmente popular, porque se
usarmos apenas meios de lazer passivo, aos poucos perderemos, o0 que ha
de original e primitivo em cada um e o que ha de original e auténtico na cultura
Brasileira (OLIVEIRA-FORMOSINHO, 2002).

Para Oliveira-Formosinho (2002), as vantagens de atividades de lazer que néao
sejam, ou seja, lazer ativo, tem a vantagem de trazer a pessoa como protagonista da
atividade, assumindo um papel principal, e ndo sendo mero protagonista. Ao assumir
0 papel ativo em uma atividade de lazer, a ludicidade esta totalmente ligada a este
momento, de modo que se torna importante e modificar conforme for sendo criada.
Considerando que atividades ludicas somente tém a acrescentar no desenvolvimento
infantil, e que a ludicidade precisa ser praticada e incentivada, é de fundamental
importancia que o design possa utilizar de métodos afim de contribuir para a pratica
de atividades, e ainda fornecer como servico a manutencdo e a possibilidade se
criagdo de novos cenarios ludicos, para assim fornece novas ferramentas de

aprendizagem, tanto para as criangas, quanto para os seus cuidadores.
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4.3.ATIVIDADES LUDICAS POR UMA VISAO HISTORICA:

Aqui traremos o termo “jogo” como uma palavra que determina uma atividade.
A palavra jogo vem do Latim “jocus”, que significa gracejo, brincadeira, divertimento.
O jogo é uma atividade fisica ou intelectual, portanto propfe- se avaliar algumas
concepcoes tedricas sobre jogos a partir de diferentes interpretacfes tais como:
psicoldgicas, histérico-sociais e psicanaliticas.

Segundo Piaget (1978) O jogo tem uma relagcdo muito préxima com 0 processo
de adaptacdo, que apontam dois processos complementares, a assimilagdo e a
acomodacéo.

Jogos de assimilacdo: € um processo onde a crianca utiliza processos mentais
ja existentes para resolver problemas.

Jogos de Acomodacdo: é o processo onde a crianca modifica as estruturas
mentais existentes para resolver problemas.

Jogos de Adaptacédo: para este autor € um processo ao qual a crianca atinge a
equilibracéo, que se da a capacidade de equilibrar os demais processos e transformar
em uma nova habilidade.

Jogos de exercicio: Acontece no periodo sensério motor do desenvolvimento
cognitivo, cujo objetivo € exercitar a funcdo em si, pelo simples prazer de brincar ou
pelo prazer da tomada de consciéncia e das capacidades adquiridas.

Jogos simbalicos: Ocorre no periodo pré-operatorio onde a crianga se coloca
independente das caracteristicas do objeto, onde o faz de conta quando um objeto
poder ser usado de outra maneira mais ludica, como por exemplo: um pedaco de
madeira pode ser um celular, esta fase ocorre a partir dos dois anos de idade onde
aparece a linguagem, e o simbolismo com base em imagens para representar sua
experiéncia.

Jogos de regras: Ocorre no periodo operatorio - concreto, nesta fase a crianca
aprende de forma individual, o que favorece a consciéncia de simesmo. A crian¢a ndo
se impde a regras, mas as segue com base no que foi aprendido. Para Piaget o jogo
de regras compreende no minimo de duas pessoas.

Na Visdo de Vygotsky o desenvolvimento da crianga através do ludico cria a
zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), que se caracteriza por um espaco de troca

de diferentes perspectivas, como: para com a natureza, sociais, cognitivas e afetivas,
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a crianca neste contexto se manifesta de forma que ultrapasse o habitual, e isso
estimule fungdes que estdo em processo de desenvolvimento.

Vygotsky (1984) compreende que 0 jogo € um incentivador para a acao, e que
ajuda a melhorar o processo de desenvolvimento da crianca, ainda segundo ele, o
jogo tem trés tipos de regras, que sao: imitacdo, imaginacao e a regra, considerando
que atividades e jogos tém papel fundamental no desenvolvimento infantil, e que a
ludicidade precisa ser praticada e incentivada, é de fundamental importancia que o
Design possa utilizar de métodos afim de contribuir para a pratica de atividades, e
ainda fornecer como servico a manutencdo e a possibilidade se criagdo de novos
cenarios ludicos, para assim fornece novas ferramentas de aprendizagem, tanto para

as criangas, quanto para os seus cuidadores.

5. METODOLOGIA DE PESQUISA

Para o desenvolvimento do projeto serdo abordadas algumas metodologias, a
fim de unir diferentes autores, cada um especialista em sua area, com o objetivo de
obter informacdes importantes para o projeto. Dentre eles estdo: a metodologia HCD
da IDEO (2015), Lobach (1976), Wheeler (2009), Stickdorn e Schneider (2012).

5.1.HCD
Iniciaremos com o Human Centered Design, o HCD é uma metodologia criada
pela IDEO (2015), com o foco no ser humano, e com o objetivo de gerar solucdes
inovadoras, através de trés fases: Ouvir (Hear), Criar (Create) e o Implementar

(Deliver).
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Figura 1 - Human Centered Design

OUVIR (HEAR)

Durante a fase "Ouvir”, sua equipe de Design coletara
historias e se inspirara nas pessoas. Vocé vai organizar
e conduzir pesquisas de campo.

CRIAR (CREATE)

Na fase “Criar”, voce vai trabathar em equipe no formato

de seminarios para traduzir em estruturas, oportunidades,
solucdes e prototipos o0 que ouviu dos usuarios. Durante essa
fase vocé passara do pensamento concreto ao abstrato de
forma a identificar temas e oportunidades para, mais tarde,
voltar ao concreto com a criacao de solugdes e prototipos.

IMPLEMENTAR (DELIVER)

A fase “"Implementar” marca o inicio da implementacao de
solugdes através de um sistema rapido de modelagem de
custos e receitas, estimativas de capacitacao e planejamento
de implementac3o. Essa fase o ajudara a lancar novas
solucdes.

Fonte: IDEO, 2015.

Ao dar inicio pelo “ouvir”, sera realizada a entrevistas com 0s pais, com 0
objetivo de coletar informacdes sobre a rotina da familia, bem como rotina diéria. O
interesse € entender a importancia da educacao infantil, o investimento feito para tal,
e de que forma a crianca brinca dentro de casa e com as crian¢as podem ser afetadas
pelo meio, e qual a preocupacado dos familiares em relacdo a préatica de atividades
junto com a criangca, bem como a identificacdo de oportunidades de atuagcdo do
Design.

Apos este levantamento de dados, o foco sera nos especialistas da area, serao
coletadas informac6es com educadores, e profissionais da area da educacao infantil
como: psicologos, pedagogos, educadores, professores que trabalham com criancas,
a fim de obter dados sobre métodos de ensino, praticas dentro da area motora na
crianga, com o interesse em métodos utilizados para estimular o desenvolvimento
cognitivo em criangas com faixa etaria entre 2 a 7 anos, e identificar lacunas que o

design possa trabalhar.
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Figura 2 - Metodologia de Lobach

m

Processo Criativo
1. Andlise do problema

P e e m e m - 2. Geracao de dltermativas

]

1 3. Avaliacao das alternativas

: 4, Redlizacdo dasolugdo - - - - - - a--- .

1

1 .
Produto Conceitual — Produto Criativo — Produto Material

Fonte: elaborado pelo autor com base em Ldbach, 1976.

Seguindo as etapas propostas pelo HCD, na parte do criar, faremos a cocriacao
com os profissionais da area, a fim de propor ideias de produtos que auxiliem nas
atividades ladicas e psicomotoras, nesta fase também serdo geradas as alternativas,
estas sugerida por Lobach (1976).

Ao desenvolver a marca proposta, faremos uso do contetudo apresentado por
Wheeler (2009). Nesse aspecto o briefing é de fundamental importancia para
compreender os aspectos deste tema e para a criacdo de alternativas, assim como a
partir do briefing podemos fazer as analises de publico, de mercado e referéncias, e a
partir desse briefing definido, e da escolha da alternativa, trabalharemos com uma
sequéncia de geracdo de alternativas para a marca, para entdo explorar as
possibilidades visuais, ja com essa parte definida inicia-se a identidade da marca, com
0s elementos visuais de cor, tipografia e logotipo.

Definida a etapa anterior podemos prosseguir para a parte do implementar,
Stickdorn (2010) sera a metodologia do design thinking de servigos utilizada junto ao

HCD cujo ambas é composta por um kit de ferramentas.
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Figura 3 - Estrutura Design Thinking de Servigos
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Fonte: elaborado pelo autor com base em Stickdorn; Schneider, 2012.

A figura acima demonstra a estrutura desenvolvida por Sitckdorn e Schneider
(2012) que é determinada por exploracao, criacdo, reflexdo e implementacao.

Esta estrutura demonstra que assim como a IDEO incentiva a criacdo e
elaboracdo de um projeto com uma visdo Unica, atendendo as necessidades de cada
projeto, portanto foi utilizado do HCD como base a metodologia para a etapa projetual,
e que determinara todo o trabalho desenvolvido, as propostas e solu¢des sao frutos
das analises a serem elaboradas, e terdo o suporte das metodologias e autores
citados anteriormente nesta monografia. A seguir abordaremos de forma separada

cada etapa da ferramenta para compreender sua aplicacdo e seus resultados.

5.2.0UVIR

Conforme definicdo da IDEO (2015) A primeira fase do Human Center Design,
chamada de ouvir, inicia no entendimento das necessidades, expectativas e
aspiracdes implicadas no desenvolvimento psicomotor infantil.

Nesta etapa da pesquisa serdo realizadas entrevistas preliminares com 0s
cuidadores das criancas e especialistas na area da educacdo, uma das bases para
esta etapa seguindo a IDEO (2015), determina a importancia da empatia, usando de
abordagens qualitativas, nessa parte da pesquisa podem revelar necessidades e
desejos e aspiracdes profundos. A seguir sera demonstrado de que forma foram
conduzidas estas entrevistas e suas consequentes analises.

Para o desenvolvimento da pesquisa a campo, foram entrevistados 07 (sete)
profissionais da area da educacao infantil, e 09 (nove) familiares de criancas. Os

contatos com o0s profissionais inicialmente acontecem presencialmente através de
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visitas a escolas de educacéo infantil, e também ocorreram de forma online, que
aconteceram por outros meios, tais como e-mail e Whatsapp.

Ja o contato com os familiares de criancas o contato em sua maior parte
aconteceu virtualmente, através de conversas por aplicativos, e preenchimento de
formularios com questdes sobre educacéo infantil. Assim foram elaborados dois
questionarios diferentes, um voltado para os cuidadores e responsaveis das criangas,
e outro para os profissionais na area da educacao infantil. As entrevistas foram
elaboradas para os cuidadores, contém desde perguntas basicas para entender quem
Sdo essas pessoas, quanto na exploracdo dos aspectos mais relevantes quanto a
importancia da educacéo infantil, em varios niveis, tanto econémico quanto educativo.

Ja para os profissionais da educacéo infantil a conversa inicial ocorreu de forma
de bate papo, onde procurou-se entender a histéria profissional de cada um,
observando as metodologias aplicadas por cada profissional para trabalhar com a
psicomotricidade, e posteriormente fora elaborado um questionario onde o
direcionamento das perguntas foi utilizado a fim de compreender as necessidades e
caréncias de cada profissional e como um entende a importancia da educacéao infantil.

Portanto, a seguir, demonstram-se as opinides e impressdes percebidas
durantes as entrevistas, bem como as conclusdes retiradas delas. Esses dados foram
fundamentais para a concepcao do projeto e para o entendimento do publico alvo, e

serdo divididos conforme os grupos de entrevista.

5.2.1. Entrevistas com pais

Para iniciar a fase de entrevistas com os cuidadores, foram entrevistados 08
(oito) familiares de criancas de 0 a 7 anos de idade, o questionario possui 14
perguntas, sendo 9 questdes de multipla escolha, e demais perguntas com resposta
dissertativa. Inicialmente abaixo apresentam-se as pessoas questionadas, as quais
responderam as primeiras perguntas, que eram de cunho pessoal.

Familiar 01 André Duarte, Policial de 34 anos, André possui ensino médio
completo, pai de 1 filho chamado Lorenzo, de 3 anos de idade.

A familiar 02 entrevistadas foi Leticia De Cesero 28 anos, trabalha como auxiliar
de logistica, mée de Bernardo de 7 anos, Leticia possui ensino superior.

Entrevistada numero 03 foi Franciele Sturmer, 30 anos, trabalha como

Designer, mée de Alice com um ano e sete meses.
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Eduardo Pasqual, entrevistado numero 04, trabalha como coordenador da
inovacgdo tem 37 anos, Eduardo é pds-graduado em Polimeros, é pai de 1 filho
chamado Bruno, de 2 anos de idade.

A familiar 05 entrevistada foi Maira Reis Dorneles 31 anos, trabalha como
Autbnoma, € mée de Maité com 1 ano de idade; Leticia possui ensino superior.

Janaina Andrade, entrevistada niumero 06, trabalha como Diarista, tem 33 anos,
Janaina possui ensino médio, € mée de Luiz de 7 anos de idade.

O familiar 07 entrevistadas foi Claudione de Oliveira 35 anos, trabalha como
Mestre de obras, é Pai de Arthur com 3 ano de idade; Claudione possui ensino
superior.

Entrevistada namero 08 foi Aline Villanova, 30 anos, trabalha como Professora,
possui ensino superior e € mée de Luisa com 4 anos de idade.

O familiar 09 entrevistadas foi Mauricio Pedroni 28 anos, trabalha como
Desenhista Projetista, € Heitor de Arthur com 4 ano de idade; Mauricio possui ensino
superior.

Apos falarmos basicamente de cada entrevistado, é importante relembrar que
foram feitas 14 (quatorze) perguntas sobre educacao infantil e sobre a crianca em si,
porém dentre estas perguntas, 09 (nove) questdes foram de multipla escolha, portanto
apresentaremos a conclusao destas nove perguntas:

Ao ser questionado sobre: A importancia dos pais na educacéo criancgas, entre
as respostas de multipla escolha, a maioria dos questionados optou pela resposta:
Cuidar e educar, conforme grafico abaixo

Figura 4 - Questionario para familiares

Para vocé, qual é a importancia da familia na educacgéao dos filhos?

9 respostas

@ Cuidar e Educar

@ Acompanhar e Incentivar o
desenvolvimento

Proporcionar Educagao em escolas

Fonte: elaborado pelo autor.
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Também foi questionado a importancia da escola na educacéo infantil, dentre
respostas de mdultipla escolha resposta a maioria dos cuidadores respondeu que, a
importancia da escola na educacado infantil € ensinar a ler, escrever, e calcular,
conforme grafico abaixo.

Figura 5 — Funcéo escolar

Para vocé, qual é funcao da escola na educacao dos filhos?

9 respostas

@ Cuidar das criangas ou adolescentes
@ Ensinar a ler, escrever e calcular

@ Ensinar a conviver bem com as
outras pessoas
@ Além de ensinar a parte didatica,

serve como reforgo na educacgao qu...
@ Reforcar a educacao, ensinar
convivencia.
@ A fungio principal da escola é
permitir, em um espago segurc que...

Fonte: elaborado pelo autor.
Dentre estas questdes aplicadas aos cuidadores das criancas foi perguntado

sobre o investimento em educacéao infantil, baseado em um salario minimo.

Figura 6 — Renda investida em educacdao infantil
Qual a porcentagem da sua renda é investida em educacao infantil

9 respostas

® 10 a 20% da renda
@® 20 a 30% darenda
() 30 a 40% da renda
@® 40 a 50% da renda
@ 50 a 60% da renda
@® 60 a 70% da renda
@ Mais de 70% da renda

Fonte: elaborado pelo autor.
Dentre as perguntas elaboradas, também foi possivel notar que todos
participantes acreditam que a educacao infantil dentro de casa também é importante.
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Figura 7 - Importancia do estimulo

O guanto vocé considera importante o estimulo a educacao dentro de
casa?

9 respostas

10,0

9 (100%)

7.5
5,0

2,5

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0.0 \ | \ |
1 2 3 4

Fonte: elaborado pelo autor.
E possivel notar que todos concordam sobre a importancia da educac&o infantil,
mas também foi questionado de que forma elaboradas questdes sobre o
comportamento da crianca e de que forma ela brinca, para compreender as

preferéncias da crianca.

Figura 8 — Preferéncia da crianga
Ao brincar com seu filho dentro da sua residéncia, a crianga tem
preferéncia por:

9 respostas

@ Bringuedos
@ Aparelhos tecnolégicos

itens da casa (objetos que ndo séao
brinquedos)
@ Interagio com outras criangas ou

adultos

Fonte: elaborado pelo autor.

Com base nestes graficos gerados através de um questionario feito para pais
de criancas de 0 a 7 anos, foi possivel concluir que os entrevistados tém entre 25 e
35 anos, metade destes participantes possuem ensino superior, todos participantes
tem apenas 1 filho (a), e que todos consideram a educacao infantil importante, tanto
dentro, quanto fora de casa. Ja na visdo da crianca, segundo seus cuidadores, as

mesmas geralmente gostam de atividades que envolvam brincadeiras, tanto com
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brinquedos em geral, quanto itens que ndo ou nao brinquedos, o que demonstra que
o0 ato de brincar é tdo importante quanto a brincadeira praticada com algum brinquedo.

Voltando as questbes feitas para os cuidadores as questdes dissertativas
deixaram os participantes livres para expor seus pontos de vistas e contribuir com
opinides sobre a educacao infantil, abaixo segue questbes e suas respostas por
ordem de participante.

Questdo 11: Para vocé o uso de tecnologia e aparelhos eletrdnicos para o
desenvolvimento infantil, por qué? Nesta questao toda apontam que a tecnologia €
uma ferramenta importante para educacéo infantil, porém todos destacam que esta

ferramenta deve ser usada com moderacao, ou até com uma limitacdo de tempo.

A internet e a tecnologia sdo fundamentais nos dias de hoje. Porém,
principalmente nos primeiros anos de vida quando a crianga é exposta
exageradamente acaba limitando o seu desenvolvimento. Ja existem estudos
gue mostram que nesses casos, as criangcas acabam ndo interagindo
socialmente, ndo estimulam sua capacidade de interacdo na sociedade se
tornando adultos com uma tendéncia maior a desenvolver depressao, crises
de ansiedade, e até mesmo cometendo suicidio, além de se frustrarem muito
facilmente quando as coisas ndo acontecem como esperado (DORNELES,
2019).

Questdo 14: Nesta etapa foi sugerido que o participante do questionario
deixasse um comentario por escrito, falando sobre de que forma ele auxilia no
desenvolvimento cognitivo da crianga dentro de casa. Como a resposta aqui foi livre
cada participante contribui com um depoimento do que considera importante, mas
analisando as respostas de forma individual foi possivel identificar que a maioria dos
participantes acredita que a interacao, o dialogo e o fato de deixar a crianca livre para
explorar e brincar a sua maneira contribuem para seu desenvolvimento cognitivo.

Portanto através deste questionario € possivel identificar que os cuidadores das
criancas consideram muito importante a educacado infantil, e o desenvolvimento
cognitivo de seus filhos, e que nas horas vagas essas pessoas gostam de deixar as
criancas livres para brincarem, e explorar seu imaginario, e que propor uma atividade
lddica educativa que tenha o intuito auxiliar neste desenvolvimento possui um grande

interesse das partes envolvidas neste questionario.

5.2.2. Entrevistas com profissionais da educacao infantil:
A fim de compreender como € se da a abordagem pelos profissionais da
educagdo com as criancas, foram entrevistados seis profissionais da éarea da

educacao infantil.
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A primeira foi com o Profissional 01, A Psic6loga Claudia Maggioni, que atua
em Farroupilha, e trabalha como proprietaria da escola de educacao infantil Dei
Bambini, inicialmente tivemos uma entrevista preliminar de forma presencial realizada
no dia 14/03 (quatorze de marco), afim de conhecer mais sobre a vida profissional da
entrevistada, bem como a escola, o intuito desta conversa foi falar sobre a metodologia
de ensino utilizada por sua escola, e compreender que tipos de praticas sao adotadas
para estimular a psicomotricidade, e até identificar oportunidades.

A escola funciona em periodo integral, com abertura pela manha as 7:30h e
encerramento ao 12:50h, e na segunda jornada a escola reabre as 12:50h e fecha as
18:00h, recebe alunos de uma aos seis anos e separa as turmas por idade. Foram

feitos alguns registros fotograficos desses espacos

Figura 9 - Imagem de criancas de 1 a 2 an

o _

Fonte: elaborada pelo autor.
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Figura 10 - Imagem de criancas de 2 a 3 anos

Fonte: elaborada pelo autor.

Figura 11 - Imagem de criancas de 3 a 6 anos

Fonte: elaborada pelo autor.

Com base na entrevista preliminar e na observagédo do espaco, foi possivel
concluir que a escola utiliza de uma metodologia Montessoriana, para a educacao
infantil em todas as etapas da crianca na permanéncia dentro do espaco, foi possivel
notar também que a escola possui um material pedagdgico de apoio tanto adaptado
pelos funcionarios, quanto materiais oferecidos no mercado de atividades
pedagogicas. Apesar de usar como base uma metodologia diferente a qual
abordamos nos capitulos anteriores, é possivel identificar que existem tarefas onde
as criancas podem praticar atividades motoras e estas atividades podem contribuir
para o desenvolvimento psicomotor da crianca.
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Ao questionar a Claudia Maggioni sobre que tipo de objeto ela sente
necessidade ou falta para usar com as criancgas ao passar algum tipo de conhecimento

psicomotor a mesma demonstrou uma necessidade da escola que foi:

Acredito que dentro da escola e no mercado ja existem muitos materiais
prontos, muita diversidade em matéria de ensino, em portugués, matematica,
ciéncias naturais, entre ferramentas que utilizamos da metodologia
montessoriana, porém uma caréncia de materiais que geralmente nao
encontramos é em relacéo as formacdes terrestre e as camadas da terra, nao
existe nada do mercado referente a isso, pode ser uma oportunidade para
trabalhar algum material didatico (MAGGIONI,2019).

Apés esta entrevista preliminar para conhecer o espacgo e conhecer melhor a
entrevistada, tivemos uma segunda etapa da entrevista onde foi elaborado um
qguestionario com 16 (dezesseis) perguntas sobre educacdo infantil, dente estas
perguntas 05 (cinco) perguntas foram de multipla escolha e demais foram questbes
com respostas dissertativa, abaixo iremos explorar as questdes feitas a Claudia e suas
respostas, lembrando que as mesmas questdes foram direcionadas para os demais
profissionais.

Iremos abordar a seguir as questdes dissertativas, questao numero 11 (onze),
nestas perguntas foi questionado: Qual metodologia vocé utiliza, e porqué?
“‘Montessori, pois, possibilita a independéncia e a responsabilidade”
(MAGGIONI,2019).

Ja& na questdo 12 (doze) foi indagado: Para vocé o uso da tecnologia e
aparelhos eletronicos contribuem para o desenvolvimento infantil, por qué? “ Nao,
porém nos tempos atuais € muito utilizado. Permitido por periodos estabelecidos de
tempo” (MAGGIONI, 2019).

J& na questdo 13 (treze),14 (quatorze), 15 (quinze) e 16 (dezesseis) foram
voltadas a questdes sobre maneiras de brincar, como desenvolver a motricidade, a
importancia do brincar e da ludicidade. Para Maggioni (2019), brinquedos
pedagogicos sdo importantes para motricidade e raciocinio, ja na questdo seguinte
sobre a importancia da ludicidade na educacéo a resposta foi: “E fundamental pois é
na fantasia que a crianga experimenta o mundo” (MAGGIONI, 2019).

Na questdo 15 (quinze) foi questionado como indagado como o profissional
trabalha o desenvolvimento motor na crianga, em resposta a esta questdo foi
ressaltado a importancia dos jogos e brincadeiras. E por ultimo a questdo 16
(dezesseis) foi deixado um espaco onde o profissional poderia sugerir a criagdo de

algo para auxiliar o desenvolvimento motor na crianca, em resposta a questao escrita
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Claudia sugeriu algo diferente do momento que tivemos um contato pessoal, neste
momento foi sugerido a criagdo de um brinquedo de escala para a motricidade ampla.

Partindo para as demais entrevistas a segunda profissional entrevistas foi a
professora e psicomotricista Adelina Soares Lobo, que atua em Farroupilha, e trabalha
como ofertando didaticas para professores educadores infantil, e também trabalha na
escola de natacdo Mergulhdo. Com Adelina utilizou-se a mesma estratégia utilizada
anteriormente, inicialmente tivemos uma entrevista preliminar de forma presencial
realizada no dia 15/03, a fim de conhecer mais sobre a vida profissional da
entrevistada, bem como a metodologia de ensino utilizada por ela, e compreender que
tipos de préticas sdo adotadas para estimular a psicomotricidade, e até identificar
oportunidades.

Em entrevista inicial (Apéndice 5), Adelina explicou sobre sua rotina: “Sou
pedagoga, profissional de educacéo fisica, psicomotricista e mestre em ciéncias do
movimento humano. Desde o inicio de minha carreira percebi o valor do corpo e do
movimento no desenvolvimento integral da crianga” (LOBO, 2019, p.2).

Nesta entrevista informal Adelina apontou para importancia do
desenvolvimento infantil, apontou que a criangca deve ser estimulada em atividades
psicomotoras, que incluam a pratica de atividades, muitas das atividades
mencionadas estdo dentro do mundo da educacédo fisica, mas o mais importante
ressaltado por ela € que a toda crianca deve ser estimulada a brincar, que a fantasia
e a ludicidade sdo fundamentais para o desenvolvimento, que toda crianca gosta de
brincar e interpretar papéis, como brincar de faz de conta como ao imitar ou interpretar
que é uma sereia, um adulto, brincar de castelo, uma infinidade de criacdes, que sdo
muito ricas para a crianca.

Também falamos sobre as metodologias que utiliza na educacao infantil, que
séo: brincadeiras livres e com o uso de brinquedos com regras fixas, que podem ser
modificadas conforme a necessidade do momento.

A segunda parte da entrevista consistiu em um aplicar o mesmo questionario
de 16 (dezesseis) perguntas aplicados a demais profissionais, o ponto mais
importante se concentra nas quatro ultimas perguntas que consistem em identificar a
importancia do brincar, a interferéncia da tecnologia e a uma ultima questado que a
profissional poderia ficar livre ao responder sobre o que ela sugeriria se pudesse criar
algo para auxiliar no desenvolvimento motor, As questdes foram todas respondidas

de forma dissertativa, comecando pela opinido da profissional sobre aparelhos
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tecnologico se eles auxiliam no desenvolvimento da crianga: a mesma respondeu que
sim, os aparelhos tecnologicos podem contribuir para o desenvolvimento infantil,
desde que usados por um determinado periodo de tempo. Na questdo seguinte
guando perguntada sobre a importancia de brinquedos pedagdgicos, a especialista
concorda que, sim, brinquedos pedagodgicos desenvolvem a crianca, pois buscam
alcangar um objetivo.

As Ultimas duas perguntas sdo: Como vocé trabalha o desenvolvimento
psicomotor na crianga, ao responder esta questdo Adelina fala: “Através do ludico,
intervindo quando necessario para avangar” (LOBO, 2019, p.4).

E para finalizar a questao que finaliza, foi elaborada para o participante dar uma
sugestdo de algo que pudesse criar para auxiliar do desenvolvimento motor, ao
responder esta questdo a participante apontou que ofereceria seu tempo e objetos
simples, que promovam a criatividade e a fantasia da crianga.

Para dar sequéncia demais entrevistados foram abordados de forma remota,
onde o questionério foi enviado por e-mail ou Whatsapp. A terceira entrevistada foi
com a Profissional 03, a pedagoga, Ritieli Oliveira Giubel, trabalha ha 13 (treze) anos
com criangas e atualmente trabalha como professora em uma escola infantil de
educacdo particular. Na entrevista dentre as questbes que demais participantes
responderam, vale destacar as questdes de maior relevancia como, as questdes que
abordam ludicidade e tipos de atividades adotadas pela profissional quando a mesma
trabalha com a psicomotricidades

A pergunta de nimero 11 (onze) trata sobre a metodologia de ensino, a questao

foi: qual metodologia vocé utiliza e por qué?

Quando estamos na faculdade aprendemos diversas metodologias, em sala
de aula pendemos mais para alguma e utilizamos um pouquinho das outras,
gosto muito da linha construtivista. Possibilita a crianga o desenvolvimento da
autonomia e liberdade deixando aberto o caminho para construgdo do
conhecimento através da curiosidade (GIUBEL, 2019, p.8).

A pergunta de numero 15 (quinze) indaga como a profissional trabalha o

desenvolvimento motor na crianga, em resposta a esta questéo, Giubel disse que:

Através de brincadeiras diversas ja existentes onde a crianga possa rastejar,
saltar, correr, pular, desenvolver forca muscular, equilibrio, aprimorar a
locomogéo. Muita massinha de modelar, argila, tinta com (pincéis, dedos,
rolinho, esponja) materiais diversos no brincar heuristico, onde a crianca
possa encher, esvaziar, misturar pegar liviemente. Muito patio onde a crianca
tem uma liberdade maior de locomog¢éo (GIUBEL,2019, p.9).

E a dltima questéo foi perguntado a participante: Se vocé pudesse criar algo

para auxiliar no desenvolvimento motor, o que seria?
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“Um circuito motor de facil montagem que ocupe pouco espaco para guardar,
de baixo custo e que possa ser utilizado desde bercario até a pré-escola alternado a
sua forma de montagem” (GIUBEL, 2019, p.9)

Além do questionario a Pedagoga que trabalha na escola infantil conviver se

propds a enviar fotos das atividades praticadas na escola

Figura 12 - Imagem de criangas em atividades motoras

Fonte: elaborada pelo autor.

Figura 13 - Imagem de criancas em atividades ludicas e em grupo

Fonte: elaborada pelo autor.

Estas fotos foram utilizadas como material de observacdo a fim de

compreender os tipos de atividades e dinamicas praticadas pela instituicéo.
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Para dar sequéncia aos demais profissionais temos a entrevistada 04 que é
Rosane Romanini, mestre em educacgéo, trabalhou como professora de educacgao
fisica e psicomotricista, e na secretaria de educacdo na cidade de Novo Hamburgo,
no Rio Grande do Sul, hoje como professora aposentada realiza trabalhos pontuais
de formacgé&o de professores.

Importante aqui destacar algumas perguntas e respostas a fim de demonstrar
a contribuicdo desta participante.

Pergunta numero 12 (doze): para vocé o uso de tecnologia e aparelhos
eletronicos contribuem para o desenvolvimento infantil, por qué?

“Contribuem em medida regrada, possibilitam interatividade. Mas considero
nessa idade o melhor para o desenvolvimento infantil, € o brincar, com pessoas ou
materiais concretos e com a natureza” (ROMANINI, 2019, p.12).

J& na proxima questdo a ser destacada, foi questionado se a participante
considera a ludicidade importante para e educagao e por qué?

é fundamental na vida humana. o brincar (a ludicidade), agrega pessoas,
oportuniza o convivio, diverte, proporciona descontracdo, aproxima as
pessoas, tém uma dimensdo de encantamento, de aprender a ganhar e a
perder, possibilita conhecer o patrimdnio de jogos e brincadeiras construidos
ao longo do processo civilizatorio... (ROMANINI, 2019, p.13).

Pergunta numero 15 (quinze): Como vocé trabalha o desenvolvimento motor
na crianga?

Com o brincar nas sessfes de psicomotricidade relacional. Ofereco materiais
para brincar (mesa para saltos, panos para fantasiar-se, madeiras para
construir, bolas, espaguetes...). Nas formacdes de professores incentivo a
oferecem diferentes formas de exercitarem na brincadeira a motricidade das
criangcas. Oferecer rampas, cordas, balancos de diferentes formatos...
(ROMANINI, 2019, p.13).

A Profissional 05 é a Morgana Rizzo trabalha como terapeuta ocupacional,
atuando na area de reeducac¢do motora fisica e cognitiva, atendimento especializado
em psicomotricidade funcional e relacional, com atendimento domiciliares e em seu
consultorio. Utilizando de metodologias como: reeducacao motora, neuropsicomotora,
estimulacao precoce no ciclo vital.

Esta profissional ja aponta a importancia de trabalhar com estimulos motores,
devido ao segmento do seu trabalho, apontou a necessidade de adaptar alguns
recursos para aquisicdo de coordenagéo, perante cada caso e cada cliente.

O Profissional 06 € Junior Mendes, pedagogo, ja trabalhou com criancas dentro
das escolas de educacéo infantil na cidade de farroupilha, atualmente trabalha como

professor de inglés para criangcas em escola particular. A entrevista inicial com ele foi
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feita de forma informal como um bate papo para conhecer mais sobre sua vida
profissional, e saber que métodos utiliza com as crian¢as que ja trabalhou, Junior por
nao trabalhar com psicomotricidade ndo pode dar muitos pontos de vista motores,
porém por conviver e trabalhar com criangas apontou a criatividade, a brincadeira e a
ludicidade como fatores fundamentais para o desenvolvimento da crianga, como
contribuicdo acrescentou que ao longo de sua carreira profissional trabalhou com
atividades teatrais com criancas que apresentavam alguma dificuldade de
socializacdo, e acredita que possa ser uma boa ideia para desenvolver o lado motores,
pois segundo ele a crianga adora a interpretacédo e a imitacdo de personagens ou
animais.

Com base nos dados coletados e informacfes que todos os participantes se
propuseram a fornecer € possivel notar que tanto os cuidadores quantos o0s
profissionais da area concordam que a educacao infantil € de fundamental importancia
para o desenvolvimento infantil, o principal ponto que pode ser notado é citado em
diversos momentos tanto nas entrevistas preliminares, quanto no preenchimento do
guestionario foi que a crianca aprende de forma ludica, e a forma que ela mais gosta
de brincar € com brinquedos, mas que também gosta de brincar pela diversao, que
gosta muito se interpretar papéis e até imitar situacdes do dia a dia, em alguns casos
usando alguns brinquedos ou objetos como fantasia, portanto pode -se notar que o
design pode auxiliar no desenvolvimento através de uma atividade ludica, onde a
crianca pode ficar livre para explorar através do movimento do corpo , e estimular a
criatividade através do ato de brincar usando elementos onde a crianca possa

interpretar personagens.

5.3.CRIAR
Como a utilizacdo da IDEO (2015), usaremos as quatro etapas principais, mais
especificamente na fase criar: criaremos sintese, Brainstorming, prototipo e feedback,
de forma que é necessario selecionar e escolher informacao, assim transformando os
insights em ideias para o projeto, e estabelecer uma nova perspectiva e a identificagao
de oportunidades.
Para dar sequéncia a esses processos, apresentaremos 0 projeto e suas

contribuigdes, usando de metodologias parciais de Lobach (1976) e Wheeler (2009).
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5.4.INSIGHTS

“‘Descobrir insights consiste em trazer luz e clareza para significados
previamente ocultos” (HCD, 2015).

Usaremos esta etapa para dar sentido as pesquisas, usando informacdes
adquiridas através da observacéo e anotacdes extraidas de informacgdes e situacbes
repetidas, assim estabelecendo uma relacéo entre as informacdes e as oportunidades
de criacdo de uma ideia.

Desta maneira foram desenvolvidos insights retirados das pesquisas, e da
abordagem tedrica realizada, os insights foram criados com o intuito de organizar toda
as informacdes e ideias obtidas, e fornece uma base para os préximos passos deste
projeto, de forma que questdo foi, como o design pode contribuir para o
desenvolvimento da psicomotricidade na crianca? E outras questfes que estdo dentro
do tema; como auxiliar os cuidadores a pratica da atividade que possam auxiliar no
desenvolvimento cognitivo da crianca, de que forma democratizar 0 acesso a
atividades dentro de casa para auxiliar este desenvolvimento?

Figura 14 - Insights entender sobre Psicomotricidade

Fonte: elaborada pelo autor.

Por este motivo ao longo da abordagem tedrica, e nas entrevistas com
especialistas e familiares de criancas, bem como durante o processo de observagéo
apontam que o uso da atividades ludicas e brincadeiras tém um papel fundamental na
prevencdo no desenvolvimento psicomotor da crianca. Estas atividades séao
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responsaveis pelo desenvolvimento motor, cognitivo e pela expresséo dos sentidos, e
compreensao do mundo pela crianca.

Também € importante destacar que tanto os profissionais como os familiares
da crianca tém papel fundamental no desenvolvimento da crianca, pois é nesta fase
que seus cuidadores apresentam ferramentas para o desenvolvimento da crianca.
Dentro alguns fatores observados, € fundamental ressaltar que os cuidadores e
profissionais mencionaram atividades ladicas dentre elas o fator da crianca dentro
desta fase de desenvolvimento brincar em um mundo de fantasias, e que a crianca
gosta de imitar, representar, e se fantasiar, ou seja atividades que trabalhem com o
seu imaginario.

Figura 15 - Insights entender

~ R
( Insight -1 ) ( Insight -2 ) ( Insight -3 )
Auxiliar na Atividade ludica Uso de
psicomotricidade para pratica de atividade com
da crianca atividade psico- fantasias para
motora incentivar o brincar
\_ J O\ J O\ J

Fonte: elaborada pelo autor.

Assim, foram desenvolvidos os insights acima (Fig. 15) para mostrar as etapas
a serem atendidas dentro do tema e compreender 0s as principais necessidades, para
gue as criangcas possam se beneficiar dessas atividades e que 0s pais criem uma
cultura de brincar com seus filhos, e que esta brincadeira seja voltada para o
desenvolvimento da crianga, trazendo assim informacdo e conhecimento aos
familiares, e criatividades e brincadeiras as criancas envolvidas na atividade.

A primeiro insight da figura trata do entendimento do assunto abordado por
tedricos e entrevista com familiares e profissionais da area da educacdo, através
destas informacoes foi possivel chegar no insight 2, onde a proposta para auxiliar o
desenvolvimento psicomotor da crianga se dara atraves de atividades ludicas, e para
compreender que tipo de atividade, foi importante voltar a fase as entrevistas a
profissionais e cruzar os dados obtidos, a fim de analisar as respostas e identificar
ideias para o projeto, por ultimo o insight 3 determina que com base nas pesquisas,
entrevistas e andlise dos dados a proposta a ser trabalhada: deve ser uma atividade

lddica, onde a crianca possa interpretar um personagem, usar da fantasia para assim
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auxiliamos no desenvolvimento da psicomotricidade, e usar de elementos simbdlicos

para despertar seu imaginario.

5.5.TEMAS

Apos delimitados os insights, e compreendido as necessidades podemos iniciar
a propor ideias e trabalhar na geragdo de alternativas, dando continuidade ao
processo criativo do projeto.

Conforme IDEO (2015), é necessario encontrarmos temas atraves da
exploragéo das diferengas, semelhancas e inter-relagdes encontradas.

Por meio da criacao dos insights, foi possivel perceber que teremos um produto
onde sua base principal e a interacdo com esta forma uma triade, composta pelos
cuidadores, a crianca e o educador, ou acesso a informacdes que orientem o
conhecimento do familiar envolvido, a fim de criar uma abordagem eficaz.

Dentro desta relacao foi identificado trés temas coerentes com os insights a fim
de obter uma abordagem bem-sucedida junto a criancas de maneira Ilidica. No
contexto de informar a relacdo com a brincadeira, imaginacdo e por ultimo o

conhecimento, para criar experiéncias utiliza-se imaginagéo e a ludicidade.

5.6. AREAS DE OPORTUNIDADE

Apoés realizada a fase dos insights e também os temas de como o design pode
auxiliar na psicomotricidade da crianca, passamos para geracdo de areas de
oportunidades. Segundo a IDEO (2015) o processo de traduzir insights em
oportunidades consiste em mover-se do estado atual para o de vislumbrar
possibilidades futuras. Oportunidades comecam com a frase “COMO
PODERIAMOS?”, para criar um modelo mental que sugira possibilidades.

A importancia em auxiliar a psicomotricidade afim de contribuir para o
desenvolvimento cognitivo da crianca por meio de atividades ludicas e do brincar,
contribui para o desenvolvimento motor, € muito importante conforme apontado pela
Psicomotricista LOBO (2019) em entrevista feita de forma presencial, uma vez que a
pratica de atividades psicomotoras é feita por meio de atividades ludicas, permitindo
a criancga brincar, ficando livre para usar seu imaginario para compreensado do mundo
ao seu redor. Proporcionar a crianca a pratica de atividade psicomotoras por meio da
ludicidade, foi relatado pelos educadores e tedricos como eficaz, trazendo beneficios

em todo o desenvolvimento da crianca até sua vida adulta. De modo que ao
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analisarmos os insights exibidos anteriormente, foi possivel compreender que a
necessidade de criar atividades ludicas que brinquem com imaginario da crian¢a, mas
também passe algum conhecimento para a mesma, também é importante instruir os
cuidadores da crianga e a crianca ao conhecimento.

A crianca deve ser parte da atividade, de maneira que esta experiéncia lacida
contribua, de forma positivas, portanto nesse momento o design surge como elemento
para trabalhar com estas demandas, a fim de criar uma relacdo entre: os cuidadores
e a criancgas. Para assim chegar a uma questdo macro, esta foi elaborada através dos
insights, e também incluindo a teoria e as entrevistas. Com isso chegamos a
conclusdo que elaborar o tema em uma questao projetual: "Como o design pode
auxiliar na psicomotricidade na crianca?"

ApoOs o surgimento do problema em questéo, iniciamos o processo de criacao
através de brainstorming, a fim de gerarmos alternativas para a solucdo a ser

desenvolvida na sequéncia do projeto.

5.7.BRAINSTORMING

Apbs serem efetuadas as pesquisas, e a coleta de dados, usaremos o
brainstorming para criar 0s insights para a marca, produto e servico. Esta € uma
ferramenta que induz o pensamento abrange um pensamento mais amplo, com foco
na criacao livre, sem uso de julgamentos e restricdes (IDEO, 2015).

Para iniciar a criagdo do brainstorming foram criadas diversas ideias e
possibilidades, considerando tudo que foi visto até o momento, com o intuito de
encontrar a solugdo para o projeto, estas ideias permitiram contemplar novas
propostas, e a confirmacao das informacgdes que iremos utilizar no briefing.

E importante destacar que para o desenvolvimento desta etapa retornarmos ao
problema a ser resolvido: Como o design pode auxiliar na psicomotricidade na
infancia, aqui vamos propor que através de acdes que possam estimular o acesso ao
universo ladico da criancga, trazendo a tona experiéncias entre a crianca e a proposta
de atividades ludicas, assim buscaremos através desta atividade, auxiliar o
desenvolvimento psicomotor, através de uma atividade ladica, e do brincar.

Para o brainstorming retomamos o contato com alguns dos profissionais em
educacéo infantil, um familiar e um designer, com auxilio dessas pessoas podemos
identificar o publico alvo bem como suas dores e necessidades. Os educadores

trazem o conhecimento técnico e tedrico, bem como a vivéncia com as criancgas.
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Quanto ao designer sua atividade se da através de técnicas para a resolucédo do
problema, a fim de trazer solu¢des e identificar oportunidades.

Figura 16 - Insights e Briefing

Fonte: elaborada pelo autor.

Figura 17 — Ideias de produto, comunicagao e servico

Fonte: elaborada pelo autor.
A realizacao do briefing ocorreu no 15/04 (quinze de abril), e foi sendo ajustado

conforme a intervencao das pessoas envolvidas no processo.

Nesta abordagem foi feito um levantamento sobre o tema da psicomotricidade,
e apos isso foi realizado anotagBes sobre as contribuicdes dos participantes, estas
anotacdes mais tarde foram traduzidas em diversos topicos, e organizados em e post-
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it’s e folhas coloridas, a fim de estimular a geracédo de ideias e a organizacdo das
mesmas.

Como resultado das acbGes pode -se perceber a necessidade de criar um
material que estimule a criatividade e a ludicidade através da criacdo de uma colecéao,
contendo acessorias vestiveis para fantasia, onde a crianga possa vestir e incorporar
ao seu corpo, a fim de vivenciar uma atividade de forma mais completa se empregara
0 uso de tecnologia a alguns dos objetos, a fim de propor atravées de plataforma com
diferentes usos a contacdo de histérias que estardo interligados a tematica da
fantasia, esta historia serd contada através de 4udios, que estéo a disponibilidade da
crianga, mas também, ao familiar da crianca, além disso, sera oferecido aos familiares
informacBes sobre desenvolvimento psicomotor que cada item propdem, e
informac@es pertinente ao conteddo audio visual, a fim de munir os cuidadores da
crianga de informagdes e conhecimento. A partir dessas informacdes coletadas e da
geragao dos insights, seguiremos para as etapas do briefing conforme desenvolvida

a sequir.

5.7.1. Mapa de Stakeholders

Para a elaboracdo do mapa é importante compreender o propésito do mapa de
stakeholders, ele tem como funcdo perceber as ligacbes e interacdes entre 0s
envolvidos e gera um cenario onde € possivel identificar o puablico-alvo, bem como
seus pontos de contato e oportunidades. Conforme o mapa da figura 18 (dezoito),

podemos identificar o nosso publico alvo, e seus pontos de contato e de execucéo:
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Figura 18 - Mapa de Stakeholders
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Fonte: elaborada pelo autor.

Como ilustrado no mapa acima, o projeto foi dividido em trés partes, o primeiro
campo corresponde ao ambito familiar, e abrange pais e filhos e relacéo entre o brincar
e 0 incentivo a educagdo dentro do lar, no segundo campo, destacamos 0s
profissionais e pessoas envolvidas no desenvolvimento da crianca, e a fim de oferecer
conhecimento para as partes envolvidas: educadores, cuidadores e a crianga. E por
fim onde pode ser implementado como residéncias, escolas, e 0s pontos de contatos
como lojas, sejam elas fisicas ou virtuais, e até o contato com o préprio produto, e 0
que ele tem a oferecer. Apds elaborada esta andlise foi possivel compreender a
relacdo entre as pessoas envolvidas de forma visual, contemplando a importancia da
criagdo de uma solucdo que contemple e possibilita um solucdo com subdividida
em duas vertentes principais, a da preocupacdo com o desenvolvimento e bem-estar
das criancas, e a importancia de atividades educativas e ludicas, e a segunda, sobre
a troca de informacdes através do conhecimento oferecido aos cuidadores e
repassado para as criancas em forma de uma atividade que permita o brincar.

Para dar sequéncia apresentaremos as analises dos produtos, servigos sendo
eles em forma de plataformas digitais, e analise de marca, estes existentes no
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mercado, a fim de compreender mais sobre o universo de préaticas educativas e do
brincar, a fim de compreender o que ha no mercado, e de que forma o mercado esta

preparado para esta demanda.

5.8. ANALISES DE MERCADO

Nesta fase de desenvolvimento do projeto, foram selecionados alguns negdcios
existentes que sdo, de alguma forma, relacionados com a proposta deste projeto.
Nesta etapa, busca-se fazer uma analise mais aprofundada de produtos, plataformas
digitais, e identidades visuais de empresas e organizagdes existentes, que trabalham
com o intuito de promover saude e bem-estar com o foco no publico infantil.

Através das coletas de informacdes a respeito dos produtos selecionados,
foram destacadas as caracteristicas mais relevantes, que serdo apresentadas nos

proximos subcapitulos.

5.9.ANALISES DE PRODUTOS

Ao efetuar as andlises dos produtos, foram levados em conta as observacfes
feitas através das entrevistas realizadas com os profissionais da educacéo infantil e
com os familiares das criancas, também foram considerados a etapa de cocriacdo
com os profissionais da educacao fisica. Assim chegando a criacdo de uma atividade
lidica, que utiliza de acessorios e que esteja interligado com o ato de se fantasiar,
durante esta etapa foram citadas atividades onde as criancas se fantasiam, ou até
mesmo utilizam de objetos do cotidiano para brincar de maneira que interprete um
personagem. A criacdo desta atividade ludica, vinculada a uso de uma fantasia, tem
como intuito auxiliar no movimento psicomotor da crianca.

Para Lobéach (1976), € necessario analisar pontos em comuns encontrados nos
produtos existentes no mercado, como néo foram encontrados produtos semelhantes,
usaremos de produtos onde o0 objetivo em questao é o desenvolvido psicomotor. Para
isso as andlises feitas usam de produtos similares, que tenham o mesmo objetivo. A
seguir apresentaremos uma série de analises dispostas em tabelas, organizadas de
maneira que cada que definida, a funcéo ou forma, acompanhado por uma conclusao

de cada tipo de produto.



5.9.1. Jogos educativos e brinquedos

O Jogo educativos e os brinquedos de um modo geral serdo o0s primeiros
produtos a serem analisados, cuja principais funcdes sejam o desenvolvimento e
aprendizagem de uma maneira geral, estes brinquedos também podem trabalhar a
psicomotricidade fina, trabalhando com movimentos delicados, geralmente praticados
pelo movimento das maos, a atividade aumenta a capacidade de coordenacao

motora.

Quadro 2 - Jogos de tabuleiro Xalingo

Produto:

Marca:

Funcao:

Valor:

Idade:

Xalingo

Brinquedo educativo de valor
didético e pedagdgico.
Proporciona desenvolvimento da
percepgdo visual, o pensamento
l6gico, nogdo de espaco,

cor e forma.

Amazon: R$ 26,40

4 anos

Xalingo

O jogo é composto por 200 pegas

S&o vérios formatos , que possibilitam
montagens infinitas. O jogo contribui
para o desenvolvimento do pensamento
|6gico e auxilia nas nogdes de espago

e coordenagdo motora da crianca.

Amazon: R$ 51,90

3 anos

Xalingo

O Jogo da Memoria Brinquedos é um
produto de cunho educativo, possibilita
que a crianca desenvolva a capacidade
de memorizagdo e percepgdo. Traz

imagens com a descricdo em 03 idiomas.

Amazon: R$ 19,90

3 anos

No quadro acima buscou-se mostrar alguns modelos de brinquedos utilizados
para atividades motoras empregadas em jogos de tabuleiro da marca Xalingo que

trabalham com a psicomotricidade fina e também com o desenvolvimento cognitivo da

crianga.

Ja na tabela a seguir (Tabela 3) podemos observar brinquedos da marca
Babebi que trabalha com jogos que desenvolvem a psicomotricidade fina, mas

também outros modelos de brinquedo como o de memoria, que trabalha com a

Fonte: elaborada pelo autor.

atencao e percepc¢ao da crianca.
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Tabela 3 - Jogos de tabuleiro Babebi

Produto: Marca: Funcao: Valor: Idade:

Encantador Pinguim e sua bolinha que

Babebi estimula a atencdo, percepgéo e Americanas: R$ 74,00 12 Meses
concentracdo dos pequenos.

4 encantadores quebra-cabecas de 3

Babebi partes, grandes e resistentes dos Casa Toys: R$ 29,90 2 Anos
animais e seus filhotes

Um encantador jardim de engrenagens
que trabalha o desenvolvimento Magazine
Babebi cognitivo, atengdo e reconhecimento Luiza: R$ 63,90 12 Meses
das cores. Contém 1 tabuleiro e
7 engrenagem removiveis

S Encantador reldgio de corujinha para
\ 60 _ os pequenos aprenderem as horas
Lot Babebi enquanto se divertem Americanas: R$ 69,90 4 Anos
L)
®eC

Fonte: elaborada pelo autor.

Ja4 na tabela representada na tabela 4 podemos observar brinquedos
pedagdgicos oferecidos por uma loja fisica, e oferecidos comercialmente através de
redes sociais, esta loja possui uma gama bem diversificada de brinquedos para
criancas de diversas faixas etarias, e na tabela abaixo foram destacados brinquedos
pedagdgicos que trabalham com a motricidades, principalmente através de atividades

de encaixe e separagao por proporgcédo de tamanho e separacao por cor.
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Tabela 4 - Brinquedos de uma loja fisica

Produto: Loja: Funcao: Valor: Idade:

Eu quero Uma pescaria com labirinto de 3 niveis
Saber para dificultar um pouco a brincadeira. N&o informado 5 anos

Os pinos coloridos estdo organizados
em sequéncias de tamanho e cor.

Eu quero Desenvolvimento l6gico-matematico. Né&o informado +3 Anos
Saber Organizar sequéncias do maior para
0 menor, ou vice-versa
Um desafio colorido e divertido que
Eu quero desenvolve habilidades das criangas o
Saber como coordenagdo motora, aprendizado Nao informado +2 Anos
das cores e formas, e comparagdo
de tamanhos.
Montanha Russa: Um Brinquedo
Educativo capaz de desenvolver a
Eu quero concentracdo, a coordenagdo motora, a N&o inf d 18
Saber orientagdo espacial, além de aprimorar a0 Informado meses
,

as percepgdes visual e tatil.

Fonte: elaborada pelo autor.

Na tabela abaixo (Tabela 5) buscou-se mostrar alguns modelos de brinquedos
da marca Bé brinquedos, estes sao utilizados para atividades motora e trabalham com
atividades pedagdgicas a fim de contribuir com desenvolvimento cognitivo da crianca.



Tabela 5 - Brinquedos da Bé Brinqué

Produto: Marca: Fungéo: Valor: Idade:
b, )
~ ") 0
S & Bé Brinqué Familia urso quebra cabega, produto ) N&o
7 "\ 4 arteganal feiro em madeira e pintado Site: R$ 110,00 informado
. a méo.
O arco-iris inspirado na pedagogia
Waldorf, representa o elemento ar e Nao
Bé Brinqué conta com arcos coloridos de diferentes Site: R$ 198,00 informado
tamanhos e diferentes cores.
E um brinquedo versétil, que trabalha a
) coordenagdo motora fina, possibilitando Nio
Bé Brinqué que a crianga use as M&os em movi- Site: R$ 53,00 informado
mentos mais precisos, hecessarios para
escrever, desenhar e abotoar.
Rampa de escalda Pikler colorida:
para ser utilizada com playground Nio
Bé Brinqué onde a crianga pode subir, escalar Site: R$ 168,00
q e brincar livremente informado
O Triangulo foi desenvolvido pela para
ajuda a trabalhar o equilibrio e a .
Bé Brinqué motricidade para subir, descer, girar, Site: R$ 430,00 Néo
escalar, etc. informado

Fonte: elaborada pelo autor.
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De acordo com pesquisas realizadas demonstradas nas tabelas acima, é

possivel notar que os brinquedos em sua maioria sdo confeccionados em madeira
natural e, alguns pintados com cores primarias, utilizando tinta atoxica. Estes
brinquedos em sua maioria possuem na sua funcédo principal a pratica do movimento,
e atividades que trabalhem com a percepcao da crianca, é possivel identificar que os
brinquedos ndo enfatizam género, e atendem uma ampla faixa etaria com diversas

opcOes de modelos e valores.
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5.9.2. Fantasias e acessorios:

As fantasias e acessorios de um modo geral serdo analisados, a fim de
compreender as principais funcdes, e suas caracteristicas, estas fantasias geralmente
trabalham com a brincar, e estimulam a criatividade e a ludicidade, em alguns casos
podem trabalhar com movimentos amplos, geralmente praticados pelo movimento do
corpo da crianga. A atividade aumenta a esta atividade também pode estimular a
coordenacao motora.

Tabela 6 - Fantasias da Abracadabra

Produto: Loja: Descricdo: Valor: Idade:
: ) ) ) ) Oferecido
/i Abracadabra Fantasia Patrulha Canina Infantil - Chase Site: R$ 169.99 por tamanho
P M,G

é Abracadabra Fantasia Chapeuzinho Vermelho Infantil Site: R$ 110.50 Oferecido
por tamanho
P MG

_ ) ] Oferecido
- Abracadabra Fantasia Patrulha Canina Infantil - Skye Site: R$ 169.99 por tamanho
%

& ()
: ¥ Oferecido
3 Abracadabra | Fantasia Minions Masculino Infantil Site: RS 89.99 por tamanho
P MG
2
‘#} . . ‘ Oferecido
Abracadabra Fantasia Buzz Lightyear Infantil - Toy Story Site: R$ 249.90 por tamanho

P MG

Fonte: elaborada pelo autor.

Na tabela abaixo (Tabela 7) buscou-se mostrar mais alguns modelos de
fantasias da encontrados no site e loja virtual Toy Magazine, oferecidos a criancas de

2 al2 anos.
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Tabela 7 - Fantasias da Toy Magazine

Produto: Loja: Descricdo: Valor: Idade:

i ) . i . Oferecido
Toy Magazine Fantasia Corujita Longa - Pj masks Site:R$ 115.90 por tamanho

PR R M

P MG
(2 a12 anos)

Oferecido

Toy Magazine | Fantasia Soluco Como Treinar seu Dragéo Site: RS 143.05 gol\r/‘témanho

(2a12 anos)

Infantil

Oferecido
por tamanho
P M,G

(2 a12 anos)

Toy Magazine | Fantasia Dragon Ball Infantil Site: R$ 92,48

= Oferecido
' Toy Magazine [  Fantasia Bart Simpson Infanti Site: R$ 109.90 por tamanho
L]
B
E

Oferecido

[ ) por tamanho
Toy Magazine Fantasia StormTrooper Curto Std Site: R$ 86,80 P MG

(2 a12 anos)

Fonte: elaborada pelo autor.

Ao analisar as opc¢oes de fantasias disponiveis no mercado demonstradas nas
tabelas acima, € possivel notar que as mesmas em sua maioria sdo confeccionadas
com tecido, e alguns acessorios em papel. Estas fantasias sdo oferecidas com
separacao de género, e separadas por tamanhos tabelados. Estas fantasias em sua
maioria possuem uma aparéncia apelativa, utilizando de personagens de desenhos,
filmes e até contos, assim tornando 0s mais atrativos para o universo infantil, ao
analisarmos a sua funcdo, a principal caracteristica se da através do uso para
brincadeiras de interpretacdo de um personagem, ou de atividades, incentivam o
movimento motor amplo, e estimulam a criatividade, porém limitam o tema da

brincadeira que fica conectado a tematica da fantasia.

5.9.3. Fones de ouvido:

Os fones de ouvidos para criangas € um objeto tecnoldgico tem como funcao o
entretenimento, este fone geralmente esta ligado a algum outro aparelho tecnoldgico
de video, usado para muitos fins, dentre eles a capacidade de concentracao,

aprendizagem de temas especificos que podem ser determinados por um adulto ou



61

pela crianca. No cerne de sua fungéo o fone de ouvido, tem como objetivo transmitir
audios dos mais diversos tipos, estes fones quando voltados para crianca tendem ter
uma aparéncia mais divertida e colorida, geralmente utilizado de forma educativa,
podendo ser utilizado por ambos 0s géneros, e por uma faixa etaria ampla, dando
longevidade ao acessorio e versatilidade no uso.

Abaixo segue uma imagem que demonstra os diversos tipos de fones e suas
diferencas e na sequéncia uma analise de mercado de fones para criancas.

Tabela 8 - Tipos de fones existentes no mercado

Produto: Modelo: Uso e descrigdo: Valor:

Estes fones possuem os mais
variados modelos, do mais
simplistas, até os mais elaborados.
n - Ear . 4
In-Ea T | O problema encontrado séo os Ez g$é9goate
( fios, que geralmente se enrolam, il
porém existe o modelo Bluetooth
sem fio.

Os fones de ouvido intra-
auriculares sdo inseridos no canal
® auditivo. Seu design posui

Intra- ‘ extemidaddes mais pontudos R$: 31,82 até
auricular f | Geralmente, eles vem com “luvas” R$: 399,20
de silicone, para melhor se

\\
In-EE?: | encaixarem no ouvido do usuério.

Os fones supra-auriculares,
possuem maior qualidade
supra- sonora, principalmente no grave. R$: 31,82 até
auricular | Seu diferencial é ter um arco R$: 3.676,50
que prende o fone na cabeca.

On-Ear

Projetado para o conforto, fones
de ouvido Edifier encaixam
naturalmente em sua cabeca. R$: 75,90 até
Projetada para produzir um som R$: 584,10
fantastico. Tém caracteristicas
Over-Ear | dobraveis para facil transporte.

Over ear
(Hedphone)

A tecnologia off-ear, envia as ondas
sonoras pelos ossos da face até os
nervos ao invés de mandar as R$: 137,58 até

vibraces direto ao canal auditivo, | Rg. 704,00

o que permite deixar o ouvido livre
para qualquer alerta externo.

Condussao
Ossea

Fonte: elaborada pelo autor.

Para dar sequéncia a analise de mercado as tabelas a seguir (Tabelas 9 e 10)
mostra os modelos de fone de ouvido para crianga, separadas em duas tabelas
diferentes por modelos mais tradicionais e na sequéncia uma tabela com fones mais

lbdicos.



Tabela 9 - Tipos de fone ouvido para crianca
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Marca:

Descricdo:

Valor:

OEX Kids

Didmetro do speaker: 40mm
Sensibilidade: 85 db+/-5dB
Frequéncia: 20-20.000Hz
Poténcia 15mW

Capacidade: 150mwW
Comprimento do cabo: 1,2m

R$ 46,00

JBL

12h de bateria

Controle e Botdes faceis

Ajuste e conforto

Design compacto e dobravel

Personalizacdo com adesivos que vém junto ao fone

R$ 49,95

Philips

Tipo de imé&: Neodimio

Resposta em frequéncia: 10 a 24.000 Hz
Impedancia: 32 ohm

Entrada de energia maxima: 100 mW
Sensibilidade: 106 dB

R$ 92,48

Fonte: elaborada pelo autor.

A tabela a seguir demonstra modelos de fones no modelo headphone, estes

fones de ouvido sdo produzidos com uma voltagem especifica, para melhor conforto

auditivo, também em sua maioria sdo dobraveis e com material flexivel e confortavel

ao tato. Todos os fones avaliados possuem um tema infantil e ladico mais evidente,

uso de cores, texturas, elementos gréaficos e alguns modelos possuem acessorios que

podem ser inseridos ao fone ou que j& estdo inseridos na estrutura do fone.
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Tabela 10 - Fone para crianga com adornos

Marca: Descricao: Valor:

As orelhas de gato contam com luzes de led que podem ser
ligadas e desligadas ou manté-las piscando ao ritmo da musica.
As alcas sdo ajustaveis e dobraveis, o que facilita no transporte
Kraken ears | sensibilidade: 105 3db R$ 153549
Faixa de frequéncia: 20-20000 Hz

Cores: Preto com detalhes azul e led na orelha na cor azul

ZAGG little rockerz™ costume wireless R$ 137,12

Garoto seguro e de alta qualidade

Circuito ativo incorporado

Protege a audigdo

Desempenho acustico claro

Faixa de cabeca ajustavel

Compativel com a maioria dos dispositivos de dudio
Jack de fone de ouvido de 3,5 mm

KOHL'S R$ 116,40

é Proporciona um som claro decente e bloqueia o ruido exterior.
Com uma faixa de cabeca ajustavel e almofadas macias e
VCOM confortdveis sobre a orelha. R$ 148, 95

([l 7 o I, . POT ~
& " Compatibilidade universal de dudio padréo de 3,5 mm.
E ideal para uso em férias, longa viagem de carro e ao ar livre.

Fonte: elaborado pelo autor.

Ao concluir as analises feitas sob fones de ouvidos, pode-se perceber que
existe uma série de especificacdes técnicas a fim de atender as necessidades da
crianca e ndo danificar sua audicao, estes fones em sua maioria tém tematica ludica,
sdo fabricados em materiais poliméricos flexiveis, e resistentes. Os modelos
geralmente vém acompanhado com um cabo USB para a energizacao, e um plug de
fone padrdo para ser conectado a entradas de audio de diversos aparelhos

eletronicos.

5.9.4. Smartwatch e Smartband:

Os smartwatches séo relégios de pulso inteligentes, seu funcionamento vai
muito além de informar o horario, este equipamento eletrénico, ele tem a funcdo de se
conectar com outros aparelhos eletrénicos, como por exemplo smartphones, essa
conectividade permite obter aplicativos e acesso as funcbes existentes no
smartphone. Ja o smartband € um este aparelho tecnoldgico, geralmente usado no
pulso, tem fun¢des mais voltadas a atividades fisicas, como: a contagem de passos,
frequéncia cardiaca, entre outras fungcfes, o mesmo também € possui conectividade

com smartphones.



Tabela 11 - Analise smartwatch e smartband
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Produto:

Marca:

Descrigdo:

Valor:

Apple

Apple Watch. Sensor cardiaco elétrico.
Digital Crown reformulada com resposta ao
mesmo tempo.

Com pulseira em Fluorelastomero resistente
e fecho com pino.

R$ 3.999,00

Samsung

Resistente a todos os tipos de climas, e a
agua. Acelerémetro, barémetro, giroscopio,
sensor de batimentos cardiacos e sensor

de luz, GPS integrado.

Pulseira de Silicone com fechamento em alca.

R$ 2.199,00

Xiaomi
(M)

Versao mini: Usa um display OLED
Basta levantar o pulso possivel ver o tempo,

| os passos e frequéncia cardiaca.

Android 5.0 e superior com Bluetooth 4.0

RS 135,80

Shelby

L)

Mdsica remota, camera integrada,
notificagdes. Pedémetro, Monitoramento
do sono e alarme (Vibra e Toca)

RS 285,98

Fonte: elaborado pelo autor.
A andlise deste aparelho eletronico se deve ao entendimento dos modelos

existentes no mercado, avaliando caracteristicas técnicas, suas formas e as funcdes

a fim de identificar oportunidades para aplicacdo de tecnologia quando ao

desenvolvimento do projeto, assim podendo fornecer ferramentas educativas online e

utilizado o aparelho de forma educativa, podendo ser utilizado por uma maior

variedade de criancas e sua faixa etaria, dando longevidade ao acessoério e

versatilidade no uso.



65

6. ANALISE PLATAFORMAS ONLINE

A partir das andlises de produtos feitas anteriormente, é necessario buscar
analisar e avaliar as plataformas educativas, observando os negdécios existentes no
mercado.

Para esta analise serdo observados aspectos importantes como, as
plataformas digitais, o posicionamento da marca em relacdo ao mercado, e outros
aspectos importantes, que priorizem a educacao infantil, e tenham como foco principal
aspectos da psicomotricidade, do desenvolvimento motor, e o do brincar de forma
ludicas. Esta analise tem como foco criangas que estdo em fase de desenvolvimento,
e também tem foco na informacdo e interacdo de pais, criancas e profissionais
especialistas.

NUK é um site internacional onde existem informacdes sobre produtos voltados
para criancas. NUK é uma empresa que foi fundada por dois pediatras na Alemanha,
em 1956, e sua filosofia é apoiar e promover o desenvolvimento oral dos bebés. Para
isso, ela trabalha com especialistas nas areas de pediatria, odontologia, nutricdo e
ciéncia para criar produtos, integrando o conhecimento médico e o conhecimento dos

usuarios, assim os produtos sejam cuidadosamente projetados.

Tabela 12 - Anélise Site NUK

. Material grafico sobre desenvolvimento
Site da marca . <
motor oferecido pela marca, atravaz do site
@ -
» // < x*
P ol e | g
Too LR f’ <
430" n

B o
[==]
[~

-]

e -x

Fonte: elaborado pelo autor com base em NUK, s.d.
Ja o proximo site trata de um site pessoal de um profissional do segmento

Francisco Rosa Neto, em seu site sdo oferecidos, cursos, livros, e kits sobre
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motricidades. Oferece ainda o “Manual de Avaliagdo Motora” publicado pela editora
ARTMED, com exemplares pelo Brasil.

O autor organizou um site com a apresentacao de trabalhos realizados e
informacdes sobre o tema, usando de um material grafico com insercéo de muito texto
e alguns Kkits fisicos, bem como livros, palestras e outros materiais, comercializados
pelo site.

Tabela 13 - Analise Site Motricidade

Site da marca Material oferecido pela marca

Motrddede i B : —

LI
Metricidade
® (il

HTEM aredr

Fonte: elaborado pelo autor com base em Motricidade, s.d.

O Fundo das Nacdes Unidas para a Infancia, (UNICEF) é uma agéncia das
Nacdes Unidas que tem o objetivo de promover a defesa dos direitos das criancas,
suprir suas necessidades basicas. Em tabela abaixo (Tabela 14) podemos verificar
gue no site pode ser encontrado informacdes sobre o trabalho feitos pela instituicao,
bem como material grafico como o Kit de desenvolvimento da primeira infancia, um
material digital que oferece préticas e sugestdes de atividades para o desenvolvimento

infantil.



Tabela 14 - Site da Unicef

Site da marca

Material oferecido pela marca

UNICEF alerta para ai
da obesidade infantil

i crendo s peds OPAT/ONS.

umento

com sgs

Kit de Desenvolvimento da
Primeira Inféncia:
3 deTesouros da Atividades

Guia de Atividades
109 poles oriarcas.

Fonte: elaborado pelo autor com base em Unicef, s.d.
O Site do Ministério da educacado e cultura (MEC) é um 6rgdo do governo
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brasileiro responséavel por politica nacional de educacao, tais como: educacéo infantil;

educacdo em geral, compreendendo ensino fundamental, ensino médio, ensino

superior, ensino de jovens e adultos, educacdo profissional, educacdo especial e

educagdo a distancia. O site oferece uma série de textos abordando assuntos

pertinentes a suas fungdes, e também pode ser encontrado arquivos on-line com uma

séria de assuntos a respeito da educacao infantil, além de site do governo criar um

link direto com um site especializado em desenvolvimento da criangca na primeira

infancia, na sequéncia teremos uma tabela (Tabela 15) analisando a interface do site

e o0 material disponivel.
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Tabela 15 - Site do MEC

Site da marca Material oferecido

O que verificar em relagdo a educagao de
sua crianca se ela frequenta uma creche
oupre-escola DOVIDAS MAIS FREQUENTES
z SOBREEDUCACAO "™~ e
INFANTIL '

EoBen

Fonte: elaborado pelo autor com base em MEC, 2018.

ApOs a observacdo de plataformas que tenham como objetivo, fornece
informacdes sobre o desenvolvimento infantil foi possivel notar que, uma das
principais formas de conscientizar a populacao sobre a educacdo infantil ainda é em
formato de textos, artigos, kits, e uma infinidade de textos com informacdes sobre o
tema. Alguns materiais também séo fornecidos através de videos, através de canais
do YouTube, assim oferecendo estas ferramentas para o conhecimento do assunto

pelos responsaveis das criancas e até profissionais da area.

6.1. ANALISE DE MARCAS

Segundo Wheeler (2009) para ter uma marca com relevancia € de suma
importancia que a mesma possua uma identidade visual, pois a marca € um dos meios
de contato direto com o consumidor, portanto tem um papel muito importante, logo se
faz necessario empregar as analises das identidades visuais, de marcas que foram
concebidas para transmitir informacgao as criangas, mas também se comuniquem com
os cuidadores da crianca, e atenda suas necessidades. Para elaboracdo desta
metodologia foram selecionadas as marcas ja identificadas anteriormente, através das
analises de mercado feitas em jogos educativos, e brinquedos, pois as marcas
referentes a plataformas online em sua maioria comunicam somente aos responsaveis
pela crianga, assim as mesmas ndo possuem apelo estético para crianga, que se faz

necessario para a marca comunicar todos envolvidos no contato com a mesma.
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Para aplicar as andlises a seguir, foram considerados itens e informacgdes
pertinentes a formacéo das identidades visuais, e assim compreender os significados
relacionados aos elementos visuais, e fazer uma relacédo entre empresas do mesmo
segmento de negocio.

Tabela 16 - Analise de marca

e E
™0 u
QUE sa -
R4 a% s r Rober Xalingo
BRINQUEDOS
Marca: Fringucdio intelpentes
Abrakadabra Babebi Bé Brinqué Eu quero Saber Xalingo
Ladico, divertido Ladico, divertido Ladico, divertido Lddico, divertido c tas d
Caracteristicas com movimeto com movimeto com movimeto com movimeto, com -ores opostas de
. . N : . facil leitura.
e colorido e colorido e colorido, redondo desenho, sentidos diversos
. ) Caixa alta uso de Fonte méo livre Caixa alta fonte Caixa alta uso de bold Fonte em 3D com
Tipografia: bold e inclinagdo com inclinagdo maé&o livre e fonte em itélico serifa e caixa alta
) Formas geométicas Formas estilizada Formas estilizada de um
Simbolo: ao fundo. de um elemento trem de brinquedo
quimico
Brinquedos Inteligentes
Slogan:
Aplicagdo: Site, e redes sociais Site, e redes sociais Site, e redes sociais Redes sociais Site, e redes sociais

Fonte: elaborado pelo autor.

7

Ao finalizar a andlise € necessario compreender 0s principais pontos
compreendidos, um desses pontos € a presenca de marcas bem coloridas com a o
uso de algumas caracteristicas da tipografia ha maioria das marcas, como o uso da
caixa alta, e da fonte de méo livre, o uso das cores também fica evidente, todas as
marcas analisadas usam mais de quatro cores, sendo que dentro delas cores
primarias, ou variacbes de tonalidade no uso das cores primarias. A presenca de
simbolos o que torna a estética divertida e ladicas, porém as marcas apresentam uma
auséncia de slogan e na maioria das marcas que estdo no mercado, apelam para o
Design emocional para atingir o publico-alvo.

Segundo Wheeler (2009), a marca pode influenciar o comportamento de
compra, pois determina o posicionamento da marca, e a diferencia dos demais.

ApOs as analises, feitas sob as identidades visuais, pode-se perceber que elas
séao formadas de acordo com seus produtos, e também sdo conectadas com a ideia
central de brinquedos infantis, que geralmente esta ligado a diversdo, movimento,

ludicidade e criatividade. Como referéncia a este projeto, podemos destacar que o uso
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do simbolo e de fonte com estilo manuscrito, para contribuir com a comunicacéo da
marca e atrair o consumidor e o publico-alvo de maneira mais efetiva. Prevendo o uso
de formas mais livres e estilizadas, e uso de cores que remetem ao imaginario também

reforcaram o apelo do produto e a promessa da marca.

6.2.BRIEFING

Primeiramente, compreendeu-se o tema da psicomotricidade na infancia, bem
como os seus beneficios, e como suas consequéncias, foram compreendidos e
destacadas as fases do desenvolvimento, e foi determinado de que este produto deve
atender principalmente criangas no estagio pré-operatorio, com idade entre 02 (dois)
e 07 (sete) anos. Portanto o desenvolvimento deste projeto tem o intuito de auxiliar as
criancas no seu desenvolvimento psicomotor, a fim de contribuir com o seu
desenvolvimento

Por que projetar: A caréncia em estimulos a praticas de atividades
psicomotoras acarreta problemas de desenvolvimento cognitivo da crianca, podendo
afetar nocdes espaciais, e outras dificuldades diversas citadas ao longo dos capitulos
aqui descritos. O projeto deve ser desenvolvido devido a falta de um modelo de
negocio que atenda a demanda, no mercado, na atualidade existem ofertas de
produtos com essa finalidade, porém a maioria dos produtos sao itens que priorizam
a motricidade, e quando se trata de atividades orientadas por profissionais da
educacdao infantil, as atividades geralmente sao personalizadas conforme a demanda,
e sdo montadas produtos a partir de materiais existentes, geralmente improvisados, a
partir de outros materiais, para criar uma funcao que em alguns casos pode ser usado
uma unica vez.

J& em relacdo a comunicacdo destes itens geralmente as informacdes sao
especificas em relacao a atividade praticada através do objeto adquirido. Para os pais
interessados em aprofundar o seu conhecimento sobre psicomotricidade, o material
disponivel no mercado geralmente é oferecido através de meios de comunicacdo
como sites de organizagdes nacionais, sites e blogs especializados, que utilizam de
textos longos, artigos, apostilas, leis, ou acordos sobre o tem, onde a informacgéo pode
ficar confusa e de dificil acesso. Portanto o design pode atuar como um propositor no
desenvolvimento psicomotor na crianca, logo buscou-se projetar uma linha de
produtos, que possa a ser utilizado por criangcas, onde os cuidadores estejam

presentes, e até profissionais, que possam usar em escolas de educacéo infantil, este
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produto tem como propésito oferecer uma atividade ladica, que auxilie no
desenvolvimento psicomotor da crianga, utilizando do brincar e da ludicidade para um
desenvolvimento divertido e prazeroso.

O que projetar: uma linha de produtos, que contemplem uma colecdo com
acessorios vestiveis fantasia, ou seja uma fantasia, que a crianca ir4 incorporar ao
seu corpo, esta linha é formada quatro itens, que podem ser usados individualmente
ou em conjunto, deve ter um visual que ndo prevaleca género, a fim de atender
criancas de ambos o0s sexos, e uso de um simbolo que permita a aquisicdo de
conhecimentos. A colecdo é composto por um bracelete, um cinturdo, em acessoério
de cabeca, com fones por conducdo éssea embutidos, e um medalhdo que teré
tecnologia embarcada, com fun¢des multimidia, que o funcionamento semelhante a
uma espécie de controle remoto, e smartwatch, este medalhdo dara acesso aos
comandos dos fones de ouvidos e, que sera parte da fantasia, e tera acesso a servigos
que estejam interligados com a tematica ludica da fantasia, servicos estes como:
videos e podcast que utiliza essa tecnologia audios com a tematica da fantasia.

O servico de audio, em formato de podcast, fornecerd uma série de historias
com cunho educativo e ludico e para a crianga, e incentivara a praticas de atividades
lidicas, e psicomotoras. JA no que diz respeito ao servico oferecido aos pais da
crianga, 0s mesmos terdo o comando ao uso do medalhdo, para determinar o que a
crianca vai estar escutando, e para complementar os servicos os cuidadores terao
acesso a uma plataforma online onde poderéo visualizar todo material produzido para
a crianca, assim como materiais especificos, onde pode encontrar informacgdes sobre
as atividades propostas nos audios, e informac¢fes que especifiquem como crianca
estd sendo estimulada com determinada atividade, e possivelmente a sugestdes de
brincadeiras. E por fim conjunto de elementos de auxilio da narrativa ludica em forma
de grafica.

Como projetar: utilizando de metodologias do HCD, e complementando com o
uso de ferramentas de autores como Ldbach (1976), Wheeler (2009) e Stickdorn,
Schneider (2012). Para quem projetar: Este projeto tem como objetivo auxiliar a
pratica de atividade ludicas, e psicomotoras, sem distincdo de género entre as
criangas. Propde uma interagdo entre pais e filhos, e também ir4 informar os
responsaveis da crian¢a, munindo os mesmos com conhecimentos especificos a este

tema, de forma clara e de facil entendimento.
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Este projeto foi desenvolvido para criancas de 2 (dois) a 7 (sete) anos de idade,
possui foco no desenvolvimento psicomotor, através da ludicidade, pode ser utilizado
em diversos cenarios e ocasifes, 0 uso vai desde ambientes fechados como,
residéncias, a ambientes abertos como areas comuns de residéncias ou areas como
parques, também pode ser utilizado em escolas de educacéo infantil; este kit pode ser

utilizado de forma individual, ou coletiva.

6.3. STORYTELLING

Para Feijo (2016, p. 67) o storytelling trata de uma ferramenta que permite
construir narrativas, e gerar significados proprios, a utilizacdo do storytelling nesta
monografia tem o intuito de formar uma trama, rica em detalhes e significados
importantes para a constru¢ao do conceito do projeto, assim como definir as personas,
envolvidas na criagao do projeto e da marca.

Para planificar os personagens envolvidos na contacdo de historias e
primeiramente sera utilizado o mapa de empatia, pois nesta etapa € importante

destacar o publico alvo que tera contato com o produto, e a sua relacdo com o mesmo.

Figura 19 - Storytelling Personas:

PENSA O QUEPENSA E SENTE?

pensa na educagdo infantil dentro de casa, desenvelvimento
da crianga, quer que a infancia seja divertida cheia de
brincadeiras, mas que seja cheia de informagdes

e de educagdo para as criangas.

ESCUTA O QUE ESCUTA? VE O QUE VE?

Educagdo infantil Brincadeiras infantis sem conhecimento
Desenvolvimento cognitive & motor falta de tempo para ver o desenvolvimento
Brincadeiras educativas do fillho(a)
Diversao Escolas infantis muito rigidas
Acesso a informagdes sobre

brincadeiras e suas vantegens

FALA O QUE FALA E FAZ?

Quer acompanhar o crescimento do filho(a)
trabalha muito, quer brincar com a crianga e entender
as etapas do crescimento £ desnveolvimento do filho(a)

DOR GANHOS

Mdo acompanhar o crescimento e desnvohimento do filho(z)
Escolas infantis com valores altos, mas com pouco retorno
Méo contribir com a educacio da crianga da maneira certa

Participar do desenvolvimento da crianga
Perceber a evolugdo da crianca

Ganho de informagdes sobre educagdo infantil
Brincar junto de forma divertisda e iteligente

Fonte: elaborado pelo autor.
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Para a geracdo dos perfis dos consumidores foram considerados os dados
obtidos por meio do storytelling, pois com base nestas informacdes preliminares,
foram desenvolvidos dois publicos consumidores, de um produto que contempla um
kit de brinquedos, com tecnologa embarcada, e que tém como cerne do produto a
educacéo infantil através das brincadeiras e pela pratica de atividades divertidas e
lGdicas.

Cada persona tem objetivos comuns e distintos, que convergem para um
conceito comum, ou seja, a educacao infantil, o acesso a informacdes, o divertimento
dos pequenos usando elementos ludicos, na sequéncia veremos as personas

envolvidas com a marca.

Figura 20 - Personas Mulheres

Fonte: elaborado pelo autor.

A figura acima representa uma parte da concepc¢ao das pessoas envolvidas no
consumo do produto, elas também representam uma parte do perfil dos entrevistados
na faze ouvir do HCD, ja que o maioria das pessoas que responderam o questionario
foram mulheres com idade entre 25 a 35 anos com apenas um filho(a), porém o
restante dos participantes representam uma concep¢ao mais ampla de formacéo de
familia, pois esta nos dias de hoje ode ser formada de maneiras diversas, o que ambas
tem em comum se trata na importancia que todos ddo a educacao infantil, o
conhecimento e o brincar.
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Figura 21 - Personas diversas

Fonte: elaborado pelo autor.

A partir destas personas foi possivel identificar que os consumidores em
potencial sdo de diversos tipos, mas no geral a comunicagéo da marca deve atingir a

crianca e o adulto responsével por ela.

6.4.CONTACAO DA HISTORIA

Segundo Lopes (1996), as etapas evolutivas do jogo dramatico (termo usado
na mesma acepcao do jogo simbdlico em Piaget) na crianga, desenvolvem-se de
maneira espontdnea e correspondem as seguintes designacfes: as primeiras
imitacdes, a brincadeira dramatizada, que se divide em faz-de-conta, a interacdo de
realismo e o realismo.

Usando de concepg¢Bes simbdlicas abordados ao longo desta monografia
usaremos o simbolismo para criar uma atividade ladica, mas também para criar uma
histéria que ira guiar a crian¢ca no mundo da imaginacao, assim contribuindo para seu
desenvolvimento, por isso iremos contar uma histdria com enredo e personagens afim

de usar uma linguem ludica para passar conhecimento e diversao para a criancga.

6.4.1. Arco Dramético

O uso do arco dramatico foi aplicado afim de contribuir para a construcao da
historia, geralmente é utilizado, no teatro, o arco dramatico é representado por a
formacao de um arco-iris ou um piramide com altos e baixos, sendo dividido em fases,
no inicio onde a¢do comega, seguido por um pico de emocdao, e a histdria passa por

uma seérie de obstaculos, Isso resulta em uma historia atraente que prende a atengao
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do espectador onde o desfecho da histéria é determinado por um cenario positivo ou

negativo. Mas sempre com a concluséo da historia.

Figura 22 - Arco dramatico

EXPOSITION DENOUEMENT

Fonte: Babich ,2017.

6.4.2. Criacao de personagens

Para iniciar a elaboracédo da historia foi necessario compreender os tipos de
personagens existentes em um enredo e quais sdo as caracteristicas de cada um,
para isso iremos abordar como cada tipo de personagem, e como se comporta, para
poder identifica-los na histéria.

Protagonista: trata-se do personagem principal em uma narrativa, é este sobre
este personagem que a drama de desenrola, sendo que 0s principais acontecimentos
sao produzidos em torno do mesmo, e geralmente o protagonista tem um papel que
denota acontecimentos positivos, conhecido com mocinho da histéria.

Antagonista: este personagem é responsavel por acées que interferem a acao
do protagonista, ou seja, pode interferir negativamente, pois suas ac¢fes sao
inteiramente opostas as do protagonista, esse personagem geralmente € associado
ao vildo da histéria.

Figurantes: sdo personagens que ndo exercem um papel relevante na trama,
sao usados para a composicao do cenario, este personagem também possui apenas
um traco de personalidade, como por exemplo, ele s6 € mal-humorado, ou somente
maldoso, sé rancoroso. Por fim cada personagem tem seu papel principal na histéria,

nem sempre todos estdo presentes na contagcdo de uma historia, portanto a partir
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destas diretrizes iremos iniciar a construcdo da histéria, bem como a apresentacéo
dos personagens, juntamente com o papel de cada integrante juntamente a trama

construida.

6.5.A CRIACAO DA HISTORIA

A historia inicia na escolha do tema, este tema que sera abordado aqui e ao
longo do desenvolvimento do projeto, que também é abordado nos proximos
capitulos. A tematica foi determinada a partir da consideracdo do imaginario e do
simbdlico mencionados por Vygotsky (1984), juntamente com as entrevistas feitas a
profissionais da educacao infantil, que apontarem as atividades em que a crianga
sentia prazer em fazer, dentre estas atividades a mais citada foi a fantasia, ou
interpretacdo de um personagem, por este motivo toda marca foi elaborada em torno
de uma fantasia que a crian¢a possa vestir e entrar em um mundo imaginério, este
mundo também precisa ser determinado.

O tema utilizado para a pratica desta atividade ladica ird comtemplar a
astronomia, esta que trata do universo, sendo uma ciéncia que estuda 0S corpos
celestes, a fim de determinar sua origem e situas 0s corpos celestes (estrelas) no
espaco e no tempo. Este tema foi definido com base na fase ouvir do HCD e nas
entrevistas feitas com familiares de criancas e educadores, estas fases abordadas ao

longo desta monografia.

6.5.1. Criacao dos personagens e suatrama
A partir da compreensédo da histéria e sua origem iremos aqui abordas os
roteiros e os detalhes de toda historia bem como, seus personagens e o enredo da

mesma.
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Figura 23 - Local da constelag&o

LOCAL:

Fonte: Nobuo, 2017.

A figura acima demonstra de maneira gréafica o local onde a histéria se inicia,
como a tematica definida foi a astronomia, a partir do tema definido, se fez necessério
a escolha da constelacao a qual a deveremos tratar, dente as constelacdes presentes
no universo a escolhida foi a constelagcdo de Orion, € uma das formacdes de estrelas
mais populares, pois se destacam por sua formacgéo, sua beleza, pela incidéncia de
luz vindo das algumas de suas estrelas, e pelo fato da sua localizacdo permitir que a
mesma possa ser observada de praticamente todos as partes do mundo, a
constelacdo possui um formato de trapézio, que é formada por quatro estrelas, sendo

elas: Betelgeuse, Bellatrix (gama), Saiph (kapa) e Rigel (beta), e sua formacéo

remete a o desenho de um guerreiro


http://www.siteastronomia.com/estrela-betelgeuse-constelacao-de-orion
http://www.siteastronomia.com/estrela-bellatrix-constelacao-de-orion
http://www.siteastronomia.com/estrela-rigel-constelacao-de-orion
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Figura 24 - Guerreiro Orion
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Fonte: Xavier, 2019.

Além de tudo esta constelacdo também tem um apelo popular pois em céu
centro, popularmente chamado de cinturdo, existe uma formacdo composta por trés
estrelas, alinhadas quase que em linha reta, popularmente conhecidas como as Trés
Marias: Mintaka (Delta), Alnilam (Epsilon) e Alnitak (Zeta). Portanto se fez necessério
da criacdo de personagens gue se adequassem a formacédo desta constelacéo estes
personagens sao Orion, e as trés Marias, cada personagem tem seu papel na criacao
do enredo, portanto iremos abordar cada um separadamente e para entdo contar

como a histéria acontece.

6.5.2. Orion

Segundo a mitologia Grega Orion foi um guerreiro que apés sua morte, foi
enviado as estrelas, como homenagem a duas conquistas, portanto no decorrer da
histéria Orion vai representar o papel de um guerreiro e guardido, vai atuar como
figurante da historia, ele é o representado por um guardido, morador da sua propria
galaxia, que tem como missao, ser o guardido do conhecimento, este conhecimento
pode ser acessado por um medalhdo em formato de estrela, este que deve ser
guardado e explorado para acesso a conhecimentos como: Artes (maos e bracelete),
Linguagens (adorno de cabecga) e movimentos (cinturdo).

Para a compreensédo do personagem Orion se fez necessario a criacdo de um

elemento grafico inspirado no estilo cartoon, pois sdo personagens atuais. Porém este


http://www.siteastronomia.com/as-tres-marias-cinturao-de-orion
http://www.siteastronomia.com/as-tres-marias-cinturao-de-orion
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e 0s demais personagens foram desenvolvidos em um estilo proprio, pensado em uma
linguagem infantil, de facil entendimento, e de identificacdo e interesse da crianca,
divertido e que representasse cada personagem conforme a historia desenvolvida

para ele, abaixo segue ilustracdo desenvolvida para criar 0 personagem.

Figura 25 - Guardiao Orion

Orion

Fonte: elaborado pelo autor.

6.5.3. As trés Marias
Dando sequéncia a apresentacdo dos personagens com base na constelacéo
de Orion, foram criadas trés personagens femininos que representam o papel das
trés marias da constelacao, elas representam os trés conhecimentos que Orion tem a
func@o de guardar e proteger, estas personagens vao atuar como protagonistas da
histdria, todo os acontecimentos principais e atividades relacionadas os produto estao
diretamente ligadas a estas personagens, ambas também sdo moradoras da galaxia
de Orion, que tem como misséo, transmitir o poder do conhecimento, cada uma delas
possui um poder portanto se fazendo explicar o seu papel.
a)Maria Alina: JA Maria Alina possui o poder da linguagem, tendo habilidades
com a fala, sabendo significados de palavras, capacidade de canto, outras aptiddes
gue envolvam a fala, este poder € guardado na sua tiara, ao utilizar este adorno de

cabeca os seus poderes sao ativados.
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b) Maria Mita: Ela tem o poder do conhecimento em Artes, tendo habilidades artisticas,

como: desenhos, pinturas, rabiscos, e criacdes artisticas no geral, este poder é
guardado no seu bracelete, ao vestir este bracelete os poderes sao ativados.
Maria Nita: Ela tem o poder do conhecimento em ritmo, tendo habilidades como
expressdes corporais, dadas através da: danca, do desafio de movimentos novos,
vencer obstaculos, dentro outras habilidades que envolvam o movimento do corpo,
este poder é guardado no seu cinturdo, ao ser utilizado seus poderes séo ativados.
Para a compreensao das personagens, também se fez necessario a criacao de
personagens, usando de elemento gréfico, abaixo segue ilustragdo desenvolvida para
criar o personagem.

Figura 26 - As Trés Marias

Maria Alina Maria Mita Maria Nita

Fonte: elaborado pelo autor.

7. PROJETO

A fase implementar no HCD, tem como propd0sito, criar recursos, para que o
resultado do projeto seja eficaz, portanto iremos apresentar os caminhos para que o
projeto transcorra pelos estudos apresentados anteriormente. O Projeto séo
compostos por conceitos como: 0s produtos e a identidade visual, o0 modelo de
negocio, e 0 Servigo.

Os objetivos do projeto devem levar em conta as caracteristicas do projeto que

tem como intuito auxiliar no desenvolvimento psicomotor da crianca, através de
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atividades ludicas, também deve fazer uma ponte entre pais e educadores e a crianga.
O estimulo da pratica de atividades ludicas e psicomotoras praticadas por criancas,
contribuem com o desenvolvimento cognitivo e motor.

Para tais propostas primeiramente, compreendeu-se 0s prejuizos da caréncia
de atividades psicomotoras, com a obtencdo de prejuizos no desenvolvimento
cognitivo infantil, também percebeu-se que a melhor idade praticar atividades
psicomotoras € na infancia, onde a crianca esta no auge do desenvolvimento, assim
as atividades propostas exigirem que a crianca ja tenha adquirido algumas
caracteristicas, como a coordenacdo motora, e capacidades de interpretacdo, foi
determinado portanto que o produto atenderéa criancas dos 2 (dois) aos 7 (sete) anos
de idade, pois nesta idade a crianca ja possui algumas das necessidades necessarias,
mas ainda estd em fase de desenvolvimento, portanto ainda ira adquirir outras
capacidades.

Como visto a crianga ainda estdo em fase de desenvolvimento, e adquirindo
capacidades de fala, estabeleceu-se que 0s responsaveis pela crianca, possa interagir
com a crianca, e ter autonomia sobre alguns aspectos e comandos relacionados ao
produto. A partir deste momento surgiu a necessidade de uma interagdo, com as
criancas de forma ludica, divertida, e educativa, que ocorre durante o desenvolvimento
psicomotor, esta atividade deve ser uma brincadeira prazerosa e educativa, sendo
assim, utiliza-se recursos ludicos para que a crianga possa brincar, e assim estimular
a motricidade, a imaginacéo, e o desenvolvimento em si.

Esta atividade ludica, sera praticada através de simbolos ja conhecidas
inspirados na astronomia, que estuda corpos celestes (estrelas) e fen6menos que
ocorrem fora da atmosfera terrestre, este tema deve ser transcrito de forma ludica a
fim de aproximar o tema ao mundo infantil.

Outro elemento importante € a combinacdo dos produtos com o0 recurso
tecnolégicos e gréaficos, que utilizem desta atmosfera ludica, e possibilitando o
conhecimento sobre um tema desconhecido pela crianga, assim podendo usar da
criatividade e da curiosidade para gerar o projeto. Portanto com base nessas
informacgdes de produto, identidade visual, e servigos, daremos sequéncia na fase de

criacao.
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7.1.IDENTIDADE VISUAL
Para a fase inicial do projeto da identidade, e o0 posicionamento da
comunicacéo visual ocorreu através de uma sequéncia de alternativas, que levaram
em conta caracteristicas graficas, que representam a marca a ser construida.

Para o dar embasamento a criagdo da identidade visual, bem como a criagéo
da identidade visual, foi utilizado a metodologia da Wheeler (2009). Apés a definicdo
da marca, foram realizadas a pesquisa visuais a fim de definir caracteristicas como:
cores, formas, sensacdes que mais refletem a marca, estas pesquisas serao
abordadas a sequir.

7.1.1. Naming

Buscou-se a constru¢cdo de naming com o intuito de expressar a conceitos,
ligados a, diverséo, ludicidade, felicidade, conhecimento, universo e astronomia.
Portanto a comunicacao do nome, deve estar presente tanto para as criancas, quanto
para os cuidados.

Figura 27 - Alternativas de nomes

Fonte: elaborado pelo autor.

Sendo assim decidiu-se a trazer elementos graficos a utilizacdo da marca, o
nome da marca principal foi determina em virtude da contacdo da histéria mencionada

no capitulo anterior, utilizando-se o nome Orion, para identificar se este nome poderia
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ser utilizado na construgao da marca foram feitas buscas para determinar se a marca
estaria livre para uso comercial, tais pesquisas foram empregadas no site do Instituto
nacional de propriedade nacional (INPI), e foi concluido que para seu campo de
atuacdo a marca pode ser utilizada.

Figura 28 - Pesquisa de marca

BRASIL Acesso a informacdo Participe Servicos Legislagdo Canais

Consulta 4 Base de Dados do IMPI
[ Inicic | Ajuda? ]
» Consultar por: Mo.Processo | Marea | Titular | Céd. Figura ] ifo

Marca

M do Processo: 002085062

Marca: ORION

Situacdor Registro de marca em viger
Apresentacio: Mista

Matureza: De Produto

Classificacdo Internacional de Viena- CFE{4)

Codigo Descricio
1.1.1 Estrelas
26.1.4 Drais circules, duas elipses, um dentro do oukro
26.1.12 Circules ou elipses contends um ou varias outras figuras geométricas

Classificacdo de Produtos/Servicos

Sub-
"C:;uss:al Ezpecificacds Classe Macional Classe Especificacio Sub-Classe Nacional Especificagio Livre
Macional
Maquinas, equipamentos, dispesitives 2 weiculos de transporte, Partes, componentes e acessorios de maguinas, Partes, componentas 2
07 icamento, rebocaments & armazenagen, bem como matrizes =] weiculos, implementos, dispositives & meios de acessorics de maguinas,
industriais. transporte. VT e

Fonte: INPI, 2019.
ApoOs pesquisa concluida decidiu-se, manter o nome, pois a classificacdo da

marca proposta segue segmento de mercado totalmente diferente, assim como
identidade visual a ser proposta também tem um apelo visual com um conceito
totalmente divergente , que sera a marca principal, sendo que o produto trata de uma
linha de produtos, que podem ser expandido, se fez necessario a criacdo de uma sub
marca responsavel pelo nome dado ao kit desenvolvido para esta monografia, a
mesma expressara a tematica ladica e tera contato junto ao produto, sendo a marca
mae a maraca pensada para o contato com consumidores adultos envolvidos com o

contato da marca, todas informacdes relevantes a marca e a construgao
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Figura 29 - Marca Orion Reduzida

ORION

Fonte: elaborado pelo autor.

A utilizacdo de uma fonte simples sem serifa, em caixa alta e para aplicacéo da
marca foi desenvolvida especificamente para representar a marca principal, que tera
contato com os adultos, a marca completa conta também com mais riqueza de
detalhes, como a representacado da constelacdo e a criacdo de uma tagline para assim
gerar um posicionamento, e se diferenciar dos concorrentes, para definir o tagline,
foram levados em conta a teméatica da marca, que preza pelo desenvolvimento da
crianca através do brincar, e da ludicidade, portanto para representar melhor esse
universo definiu-se pela frase "O universo do brincar”, o que causa identificacao
imediata, e se destaca nos demais produtos para este segmento, utilizado com uma

fonte manuscrita para trazer a tona toda temética da ludicidade.

Figura 30 - Marca completa:

Fonte: elaborado pelo autor.
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ApoOs estarem definidos o nome e tagline da marca, passou para a parte da
pesquisa das cores, estas devem transmitir, alegria, ludicidade, e felicidade e
curiosidade, as cores foram inspiradas nas na galaxia de Orion, que é considerada
uma das mais belas galaxias, a ser observadas, a marca sugere aplicaces diversas
com o uso destas cores, tanto na identidade visual quanto no produto, além disso deve
ser de facil reconhecimento. Portanto estas analises demonstram que além das cores,
deve ser considerar os sentimentos a serem transmitidos, esta marca deve interagir
com os familiares, mais principalmente atingir as criancas, e ja que a crianca vive em
mundo, criativo e curioso, utilizaremos de cores distintas para reforcando ainda mais

0 universo infantil.

Figura 31 - Inspiragdo das cores

Galaxia de orion

Fonte: elaborado pelo autor.

Como as cores inspiracdo nas cores encontradas na figura acima, foram
desenvolvidas cores personalizadas para a marca, pensando nas aplica¢des criadas
para a marca. Para o uso da identidade visual da marca foram desenvolvidas
aplicacdes em itens que complementam a comunicagao da marca, tais como: bags,
itens de vestuario, papelaria, e diversos outros itens, sendo assim tais aplicacdes
sugeridas, encontram-se no Manual de Identidade Visual da marca presentes no

apéndice 02 e 03.

7.1.2. Naming secundario

Percebendo-se a necessidade da criacdo de uma marca mae Orion composta
por sub marcas, que podem ser expandido, se fez necessario a criacdo do
desenvolvimento de uma identidade visual criada especialmente voltada para o

desenvolvimento do kit de produtos abordados no decorrer desta monografia, esta
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marca sera usada no kit de produtos desenvolvidos para as criangas, portanto a
mesma deve enfatizar tematica Iudica e a diversdo a imaginacao, e a criatividade,

abaixo apresentaremos a marca auxiliar

RES
MARIAS

Fonte: elaborado pelo autor.

Para a construgdo da marca acima, fez-se necessario uma linguagem mais
divertida, irreverente e ladica, usando letras desalinhadas, com a presenca das
estrelas formadoras das trés marias, pois as mesmas fazem parte fundamental da
contacdo da historia que envolve o produto.

Figura 33 - Variagéo da Marca Trés Marias

« & ¥

Fonte: elaborado pelo autor.

Por a marca nao possuir um tagline, sentiu-se a necessidade da criagdo de um

padrdo que pudesse servir de apoio, 0 mesmo pode ser utilizando no material
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institucionais e promocionais marca e na aplicacao da embalagem, para isso criou-se
trés padrbes de pattern.

Figura 34 - Pattern

i,

Fonte: elaborado pelo autor.

Portanto estas analises demonstram que além das cores, e elemento graficos,
devem ser considerados os sentimentos a serem transmitidos, esta marca deve
interagir com os familiares, mais principalmente atingir as criancas, e ja que a crianca
vive em mundo, criativo e curioso, utilizaremos de cores distintas para reforcando

ainda mais o universo infantil.

7.2.EMBALAGEM

A embalagem das Trés Marias deve transmitir toda a ludicidade dos produtos
e da marca, ela serd um dos pontos de contato com o usuario do produto.

Portanto determinou-se pelo desenvolvimento de uma embalagem tipo
basculante, com fecho magnético, revestida em papel impresso laminado, com uso
de informac0des gréficas diversificadas, com o intuito de se destacar pelo uso de cores
e padrdes, a fim de transmitir alegria, diversao, assim se comunicando de forma ludica,
com as criangas.

O material a ser utilizado sera papeléo rigido, e outas variedades de gramatura
de papel kraft na parte interna da caixa, afim de dar estrutura para embalagem, a caixa
deve ter um formato quadrada, com tamanho de 20 x20 cm, ja no interior da caixa, foi
utilizado uma série de informagdes gréficas e imagem, e também vird acompanhado
por um manual de uso do produto, mais informacdes sobre a embalagem, encontram-

se no apéndice 02 desta monografia.
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Figura 35 - Embalagem 3D

Fonte: elaborado pelo autor.

Contudo ap6s a definicdo da embalagem, marca e dos produtos oferecido,
teremos em sequéncia 0s servigos prestados pela marca, e de que forma eles se

comunicam com os consumidores.

7.3.SERVICO

Para a compreensdo do termo servigo, inicialmente veremos que segundo
Stickdorn e Schneider (2012), os produtos ndo estdo apenas sintetizados a sua
funcdo, e forma, mas também esta na interacao entre produtor e consumidor. Portanto
buscou-se transcrever e exemplificar os servicos que a empresa prestara para com
seus usuarios, esta é uma das etapas projetais em que serdo definidos os servicos
prestados pela empresa Orion, pois estes devem funcionar como base para
experiéncias vivenciadas pelo consumidor.

Na criacdo da plataforma levamos em conta o acesso a informagdes sobre 0
psicomotricidade, e temas que envolvem a educacéo infantil, bem como acesso a uma
plataforma de streaming, onde estardo disponiveis, servicos como podcast, com

conteudo ladico voltado a crianga, com o intuito de ser explorado individualmente ou



89

em conjunto com o produto desenvolvido, e um loja online que da acesso a itens
relacionados a marca.

Os servicos oferecidos pela plataforma, levam em conta a interacdo dos
cuidadores e da crianca com a interface, e pretende oferecer atividades ludicas com
a intuito de oferecer resultados satisfatorios no quesito a praticas de atividades ludicas
que desenvolvam a motricidade das criancas, através do uso em conjunto da
plataforma e do produto.

As principais funcionalidades deste servico sao: um site responsivo com
informacdes pertinentes ao produto e os beneficios da utilizacdo dos mesmo, assim
como uma loja virtual com acesso a itens relacionados a marca voltado para os
responsaveis pela crianca, e um servico de aplicativo voltado a crianca que fara parte
de um dos produtos desenvolvidos, com o intuito de oferecer, servicos de audios e
videos, contendo histérias infantis, com uma linguagem ludica que abordarad a
tematica da astronomia, de forma ludica, educativa e divertida, assim propondo dicas
de brincadeiras de acordo com o produto adquirido, sem contar que ambos servicos
podem ser manipulados pelos pais da crianga, assim dando liberdade aos mesmos
no controle da informacg&o e autonomia de comandos sobre estas atividades ludicas.

Sendo assim, optou-se pela criacdo de site responsivo, com informacdes para
o adulto, e um aplicativo voltado a crianca, que oferece uma interagao de pais e filhos,
e acesso a conteudo gerado para criancas. Abordaremos agora a estrutura do

aplicativo e também do site que servira de apoio para toda a comunicacao.

7.3.1. Aplicativo

A marca Orion conta com um aplicativo mobile, que possui algumas
funcionalidades voltadas para o incentivo de atividades ludicas, especialmente criadas
para criangas, isso se deve a uma série de narrativas, onde foram criadas historias
lidicas com o foco nas criangas, e também na interacdo entre pais e filhos. O uso
destas plataforma se da através da instalagdo de um aplicativo realizado através de
um smartphone, apds a instalacdo do aplicativo oferecido pela marca, inicia-se a
navegacao pelas telas, o primeiro passo deve ser feito por algum responsavel familiar,
gue em seguida € direcionado para a tela de inicial, onde é feito um cadastro rapido,
apos realizar do cadastro, a segunda seguinte direciona o usuario a um servigos de
streaming oferecidos pelo aplicativo da marca, onde existe uma série de podcast

disponiveis, desenvolvidos especialmente para criangas, com uma linguagem ladica,
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divertida e educativa, ap0s concluida esta etapa o smartphone deve ser conectado ao
controle remoto que fard parte do produto medalhdo através de uma de pareamento
de aparelhos, através do Bluetooth, com o auxilio de uma rede de internet, assim,
permitird que os pais tenham acesso ao contetdo do aplicativo via smartphone, para
fins de controle de conteudo, e que a crianga possa usar 0s servigos através deste
aparelho eletrénico medalhéo, facilitando a manipulacdo dos comandos basicos de
uso do servigo, tais como: volume, alteracéo de dados, comandos de avancar e recuar
aos audios, dentre outras fungdes atreladas ao produto.

A partir deste momento gerou-se as telas disponiveis tanto para o adulto quanto
para a criancga, estas podem ser observada nas figuras abaixo.

Figura 36 - Telas Iniciais Aplicativo

1RES
MARIAS
== T oo

Usudno

Fonte: elaborado pelo autor.

As Telas iniciais apresentam a marca principal, seguindo de uma breve
descricdo dos servigcos fornecidos pela marca secundaria Trés Marias, a qual se
refere os servi¢os do aplicativo
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Figura 37 - Telas Finais Aplicativo

A histéria das trés marias
e a constelagdo de Orion

2 % C

Fonte: elaborado pelo autor.

Na sequéncia ao cadastro séo liberadas os podcast’s, iniciando pela contacao
da historia apresentada nos capitulos anteriores, e na tela seguinte alguns podcast’s
de cada personagem da trama de forma individual que podem vir a serem

desenvolvidos.

7.3.2. Telas medalhéo

Também foram desenvolvidas telas para o produto (medalh&o/ amuleto/ chave)
gue estara em contato com a crianca, estas foram pensadas com caracteristicas de
facil entendimento, e navegacéo, foram utilizadas algumas plataformas de streaming

como fonte de inspiracdo como por exemplo:
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Quadro 3 - Interfaces existentes

XMB - PS3 Apple Wear os

Fonte: elaborado pelo autor.

O sistema Wear Os, que se trata de uma versdo do sistema operacional
Android, desenhado especificamente para smartwatch e outros vestiveis, e a
interface, XMB - PS3 que se trata da interface do Playstation 3, onde a navegacao
funciona de forma horizontal e vertical, tornando a navegacao intuitiva, o sistema da
interface da Apple, ja tem icones ordenados de maneira mais distribuida em
orientacao circular.

As interfaces usadas como inspiracdo para o desenvolvimento do aplicativo
usados pelas criancas, com base na breve analise dos sistemas existentes, fica
evidente que o uso da interface a ser desenvolvida deve ser de facil utilizacdo umas
informacgdes precisas, e design minimalista, a distribuicdo a ser adotada deve seguir
os sentidos de navegacéao horizontal, a fim de facilitar a navegacao e interpretacéo da
interface.

Neste caso o sistema operacional ja vem instalado junto ao produto, o usuario
s6 precisa ligar o aparelho e, logo € direcionado a tela de apresentacdo, e apGs o
usuario € levado para a tela onde se os arquivos de audiovisuais estdo, sendo a
primeira histéria sendo um podcast, contando a origem do produto de forma ludica e
educativa, estas narrativas foram desenvolvidos para as criangas e familiares com a
tematica do universo criativo, logo apos selecionado o arquivo ao ser assistido ou
ouvido, exista esta tela informacdes sobre o conteudo, e até sugestdes de atividades

e brincadeiras utilizando tal produto.
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Figura 38 - Telas Inicial

Fonte: elaborado pelo autor.

A transicéo entre telas deve acontecer da direita para esquerda em linha reta,
0 que facilita a transicao entre telas, para estas telas foi utilizado o minimalismo como
referéncia, com o intuito de facilitar uso, e tais telas ficarem interativas e de facil
entendimento, ja que as mesmas foram desenvolvidas para criangas, abaixo segue
as telas seguintes onde terdo os arquivos audiovisuais.

Figura 39 - Telas Inicial

A historia das trés marias
e a constelacdo de Crion

3:00#
(—k

Fonte: elaborado pelo autor.

7.3.3. Site

O desenvolvimento de um site responsivo, leva em consideragéo que 0 mesmo
sera uma plataforma de uso voltado para os cuidadores da crianca, com contetdo
informativos sobre o desenvolvimento infantil, e contetddos pertinentes a marca, e
seus servicos oferecidos. A criacdo do site também levou em consideragdo a
linguagem das demais plataformas, e suas informagfes foram organizadas em forma
de organograma, pode-se visualizar que o website foi dividido em oito diferentes
ambas, conforme figura abaixo.
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Figura 40 - Estrutura do site

MARCA
ORION LOGIN BRINCADEIRAS PRODUTO APLICATIVO
Quem somos Cadastro usudrio Faixa etéria Proposta de uso Explicanda fungao
Histéria Acesso a Beneficios dos Imagem de produto Baixar
outras abas Produtos

Fonte: elaborado pelo autor.

Um website responsivo com linguagem simples, com informagdes dispostas no
menu principal, contendo sub menus onde 0 acesso se dara pela rolagem nos eixos
vertical e horizontal, ou pelas guias fixadas do menu, assim tornando a navegacéao da
rolagem mais intuitiva e dinamica. O layout do site e seus conteldos seguem
linguagem do aplicativo, porém a seu diferencial € que o mesmo dara acesso a uma

loja virtual, onde podem ser encontrados os produtos e todo material da marca.
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Figura 41 - Tela inicial site

-
.

ORION PRODUTOS APLICATIVO

» T

Qrion é uma empres que busca oferecer a crianca adiversaoe o
conhecimento, engajada com a educacéo infantil, e o desenvolvimen-
to da ciranca o Orion desenvolve brinquedos pedagégicos e ladicos,

utilizando da tecnologia para os pais interagirem com os pequenos.

BRINCADEIRAS

Fonte: elaborado pelo autor.

Figura 42 - Tela brincadeiras

BRINCADEIRAS PRODUTOS APLICATIVO

Fonte: elaborado pelo autor.
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ORION BRINCADEIRAS LOGIN PRODUTOS APLICATIVO

Usudrio:

CADASTRO

Fonte: elaborado pelo autor.

Figura 44 - Tela produtos

Fonte: elaborado pelo autor.
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APLICATIVO

No Kit Trés Marias, vocé conta com o Medalhéo, este item possuf um
aplicativo de fabrica que dara acesso a uma plataforma exclusiva com
contetidos dudio visuais, muito divertidos e educativos feitos especial-
mente para seu filho, portanto ao lado vocé deve clicar na aba “baixar”
este botao fard a instalacdo o mesmo fard a instalagao do aplicativo no
seu smartphone, no qual vocé tera acesso a contetido desenvolvido,
enquanto vocé agrada o download a estrela indica o tempo para a finali-
zagao do processo.

=

BAIXAR

Fonte: elaborado pelo autor.

Outro meio de contato da parca com o consumidor se dara através das redes
sociais, como por exemplo a criacdo de uma pagina do Facebook e um perfil no
Instagram. Esses locais devem ter informacdes da marca, e demais contetdo

relevante cm dicas sobre o universo infantil.

7.4.PRODUTO

Considerando que as criangas tém o direito de brincar e se divertir, e
desenvolver capacidades cognitivas, que foram desenvolvidos produtos vestiveis,
estes tém como objetivos incentivar a pratica de atividades ludicas e motoras na
crianga. A relacdo do produto com tecnologia embarcada, permite que o mesmo
possuia uma infinidade de atividades com tematica Iudica, através de uma interface
que podem ser adaptaveis ao longo do crescimento da crianca.

Para a criagéo dos produtos foram levadas em consideracao as entrevistas com
os profissionais, a com cria¢do junto aos entrevistados, bem como e as analises, esta
etapa pretende auxiliar as criancas a pratica de atividades psicomotoras e lidicas, em
consideracao etapas projetuais e as entrevistas com elaboradas, a proposta a ser

desenvolvida é criar uma atividade ludica por meio de produtos vestiveis, estes
chamados de fantasia, portanto o uso de todos os itens compostos pela fantasia estao
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se comunicando com a crianga, e incentivando a atividade psicomotoras em forma
de uma brincadeira ludica.

A partir disso, gerou-se alternativas diversas com um tema ludico, usando
tematicas presentes na astronomia, com foco nas estrelas, tematica que no geral
provoca curiosidade na crianga, este tema também foi identificado com caracteristicas
que nédo distingue género, o que tende a ser um diferencial do produto, como
inspiracdo para desenvolver o produto, foi utilizado a constelacdo de Orion, esta foi
escolhida porque, a sua posi¢cdo em relacao ao globo terrestre, permite ser vista em
qualquer ponto da terra, além de ser considerada umas das formacdes mais belas, a
ser observadas da terra.

Figura 46 - Constelacdo de Orion

Fonte: Robert Gendler, 2006.

Além da sua beleza, a constelacdo de Orion é tem relacdo com a histoéria da
civilizacéo, pois para a mitologia grega a constelacado de Orion representa um deus
guerreiro com um vasto conhecimento, que foi enviado as estrelas como forma de

homenagem a suas conquistas.
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Figura 47 - Mitologia e Orion

Fonte: Hipercultura, s.d..
Para este projeto foram desenvolvidos 4 itens, que juntas formardo um conjunto
a ser vestido, estes podem ser usados em conjunto ou individualmente, eles sédo: um
bracelete, um cinturdo, um adorno de cabeca, e um medalhdo, alguns destes itens
terdo tecnologia embarcada, porém todos seguem uma tematica infantil, e ludica,
proporcionando a crianga o brincar, por meio da ludicidade, incentivando os
movimentos corporais amplos

7.4.1. Medidas

Por se tratar de objetos vestiveis, foram consideradas medidas ergondmicas e
antropomeétricas encontradas em Normas técnicas para vestudrio infantil retiradas da
ABNT1500 conforme figura abaixo:

Figura 48 - Medidas
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l\ 1 2 3 Kl 6 8 10 12 14
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50 52 54 56 61 66 70 75 78
\ CINTURA 50 52 54 56 58 60 62 64 66
52 4 56 61 65 70 76 a2 a7
34 37 41 45 53 60 67 70 74

QUADRIL
) ALTURAENTREPERNAS

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 49 - Medidas ABNT

ep p m g ag 1 2 3 4 [ B 10 12 14
-
DESCRIQE\O TAMANHOS. ;ﬁﬂo 3 meses |6 meses |9 meses | 12 meses| 1@ meses | 2 anos | 3 anos | 4 anos | Ganos |8anos |10 anos| 12 anos | 14 anos

MEDIDAS ESTATURA 52,0 62.0 7.0 72,0 77.0 2.0 BB,0 98,0 105,0 170 1280 137.0 150.0 156,0
BUSTO  TORAX 40,0 440 48,0 48,0 49,0 50,0 52,0 54,0 56,0 61,0 66,0 70,0 75,0 78.0
CINTURA 34,0 410 43,0 44,0 48,0 50,0 52,0 54,0 56,0 58,0 60,0 62,0 64,0 66,0
QUADRIL BAIXO 43,0 ad.n 46,0 48,0 50,0 520 54,0 56,0 61.0 65,0 70,0 76,0 2,0 a0
EXTENSAD POSTERIOR DO TRONCO 16,0 18.0 18,0 20,0 .0 pdi] 23,0 25,0 26,0 8.0 31,0 35,0 37,0 39,0
COMPRIMENTD TRONGO FRENTE / CINTURA 16,0 17.0 180 18,0 20,0 o 220 23,0 24.0 26,0 26,0 310 33,0 35,0
LATERAL ENTRE CINTURA E BAIXO QUADRIL 7.5 &0 85 8,00 a5 10,0 10.5 1.5 12,5 14.0 15,0 16,0 17,0 18,0
COMPRIMENTC PAPILA MAMARIA / JUGULAR 8,0 65 9,0 9.5 10,0 10,0 10,5 11,0 12,0 13,0 14,5 15,5 17,0 18,0
LARGURA ENTRE FAPILAS MAMARLAS 8,0 BS5 9.0 95 10,0 10,5 1.0 12,0 14,0 15,0 17,0 18,0 18,0 20,0
COMPRIMENTE OMERG f COTOVELD / PULSD 20,0 220 230 24,0 26,0 0 30,0 32,0 36.0 a0.0 45,0 48,0 54,0 58,0
OMERD A OMBRO 180 19.0 20,0 21,0 22,0 30 24,0 25,0 26.0 el 28,0 31,0 33,0 35,0
PULSC 10,0 10.5 10,5 1.0 15 1.5 12,0 12,5 13.0 135 14,0 14,5 15,0 16,0
EBICEPS 13,0 14.0 14.5 18,0 15,0 155 16,0 16,5 18.0 18,0 20,0 22,0 24,0 26,0
CORA 20,0 250 27 26,0 29,0 30,0 31,0 33,0 350 38,0 40,0 43,0 46,0 48,0
JOELHO 170 210 215 22,0 22,0 225 23,0 24,0 250 pad] 20,0 31,0 33,0 35,0
PANTURRILHA 14,0 17.0 18,0 20,0 20,5 20,5 21,0 21,5 225 24,5 27,0 20,0 31,0 33,0
TORNOZELO 1.0 15.0 150 15,0 155 16,0 18,0 16,5 17.0 18,0 18,0 20,0 21,0 20,0
COMPRIMENTE GINTURA/ TORNOZELO 31,0 34,0 370 40,0 44,0 a7 52,0 57,0 62,0 G9.0 77,0 84,0 80,0 94,0
ALTURA DO ENTREPERNAS 14,0 220 250 26,0 31.0 3.0 37,0 41,0 45,0 53,0 60,0 670 70,0 74.0
COMPRIMENTO CINTURA/ JOELHO 16,0 18.0 20,0 22,0 23.0 250 27,0 30,0 34.0 380 44,0 48,0 52,0 54,0
CONTORNO GAMCHO FRENTE | COSTAS 33,0 36.0 20,0 37,0 38,0 38,0 40,0 42,0 44,0 48,0 50,0 54,0 58,0 62,0
PERIMETRO CABECA 38,0 420 44,0 46,0 48.0 50,0 50,0 51,0 51.0 52.0 53,0 54,0 55,0 56,0
PERIMETRO PESCOGO 1.0 220 225 23,0 235 240 35,0 26,0 28,0 29,0 30,0 32,0 34,0 35,0
GANCHO TOTAL (FRENTE / COSTAS PESCOGO) 4.0 &9.0 74,0 78,0 4,0 49,00 84,0 88,0 102,0 10,0 16,0 1220 130.0 1360

Fonte: ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS, 2009.

7.5.BRACELETE

Trata de um objeto vestivel, em formato de bracelete, este permite grande
interagdo com a crianca, e proporciona uma ampla experiéncia corporal, 0 mesmo
possui uma estrela integrada, a ideia € que esta estrela representa umas das trés
estrelas presentes no cinturdo de Orion, estas que formam as trés marias, e que ao
vestir esse item a criancga esteja adquirindo o poder do conhecimento em artes, tendo
habilidades artisticas, como: desenhos, pinturas, rabiscos, e criacdes artisticas no
geral, este poder € guardado no seu bracelete, ao vestir este bracelete os poderes
séo ativados.

Para o desenvolvimento do bracelete primeiro buscou-se referéncias de itens
vestiveis, e considerando a constelacdo de Orion como fonte de inspiracdo, além do
mesmo influenciar um aspecto estético, e ludico. Portanto determinou-se o uso de
uma estrela, em forma de simbolo, pois este formato ja tem amplo conhecimento, é
de facil identificacdo, e a tematica que envolve as estrelas e a constelacdo de Orion,
nortearam a definicdo das cores, e a forma do produto, conforme figura 50.

O adorno € composto por uma pulseira que envolve o pulso da crianga, em seu
centro receberd o um adorno, formato de estrelas, para a fabricacdo do bracelete, é

sugerido o Silicone, e 0 mesmo receberd um acabamento foto sensivel que brilha no
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escuro, e 0 mesmo confeccionado através do processo de injecdo com gavetas para

as cavidades, e para o encaixe do pino magnético.

Figura 50 - Bracelete.

Fonte: elaborado pelo autor.

Foram desenvolvidas opcdes de cores com base na aplicacdo das cores da
marca, abaixo segue um exemplo de cores.

Figura 51 - Bracelete opcéo de cores

Fonte: elaborado pelo autor.
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7.6.CINTURAO

Este item pertencente a fantasia, também seguird a mesma temética e
caracteristicas projetuais do bracelete, porém tera o formato um cinturdo, e deve ser
vestido na regido da cintura, o que difere o cinturdo, € que 0 mesmo € composto por
trés estrelas, estas que representam um poder em ritmo, tendo habilidades como
expressdes corporais, dadas através da danca, do desafio de movimentos novos, e
vencer obstaculos, dentro outras habilidades que envolvam o movimento do corpo,
este poder é guardado no seu cinturdo, ao ser utilizado seus poderes séo ativados.

O adorno é composto por uma tira de silicone em forma de cinto, que passa
sobre a cintura da crianga, em seu centro receberd os adornos, em formato de trés
estrelas, deve ser fabricado em silicone, e recebera um acabamento foto sensivel que
brilha no escuro.

Figura 52 - Cinturéo

Fonte: elaborado pelo autor.

Foram desenvolvidas opcdes de cores com base na aplicacdo das cores da

marca, abaixo segue um exemplo de cores.
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Figura 53 - Opc¢ao de cores do cinturdo.

Fonte: elaborado pelo autor.

7.7.ADORNO DE CABECA

Trata de um objeto vestivel, em formato de tiara, este permite grande interacéo
com a crianga, e proporciona uma experiéncia auditiva, pois 0 mesmo possui um
sistema de transmissdo de conteudo em formato de audio, para tanto o adorno é
equipado por um conjunto de fones de ouvido, que transmitird 4udios, através da
conducédo 0ssea, deixando a crianca atenta a outros comandos, e ndo prejudicando
sua audicao. Este item diferentemente dos demais, é adornado com duas estrelas,
estas serdo representadas pelo poder o poder da linguagem, tendo habilidades com
a fala, sabendo significados de palavras, capacidade de canto, outras aptidées que
envolvam a fala, este poder € guardado na sua tiara, ao utilizar este adorno de cabeca
0S seus poderes séo ativados.

O adorno é composto por uma haste que passa sobre a cabeca da crianca, e
desce em direcdo as témporas e uma tira que passa pela testa, onde recebera os
adornos, o adorno de cabeca em formato de duas estrelas, deve ser fabricado em
TPU que se trata de poliuretano termoplastico, € um elastbmero termoplastico
derivado de uma mistura de polimeros que pode ser moldado e transformado em
produto final, e silicone, e 0 mesmo receberd um acabamento foto sensivel que brilha
no escuro, para sua fabricacédo sera usado o processo de injecdo com gavetas para

as cavidades necessarias para a insercao dos itens eletronicos do produto.
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Figura 54 - Adorno de cabeca.

Fonte: elaborado pelo autor.

Para o adorno de cabeca além de desenvolvidas op¢des de cores com base na

aplicacéo das cores da marca, abaixo segue um exemplo de cores, foi desenvolvida
imagens do adorno de cabeca em duas situacdes de posicao, a fechada, conforme
imagem acima e a aberta que é a posi¢cdo de uso como demonstrado na imagem

abaixo.
Figura 55 - Adorno de cabecga.

Fonte: elaborado pelo autor.
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7.7.1. Componentes eletronicos
Para o funcionamento do adorno de cabeca temos tecnologia embarcada o
item vem equipado com comprometes eletrénicos a fim da transmisséo de audios
via conducéo 0ssea, e conectividade via Bluetooth, bem como entrada mini UBS
para efetuar regeras de energia.

Figura 56 - Componentes eletronicos adorno de cabeca

Adorno de cabega Componentes

- Bateria: Nano 220mA - 5h
- Frequéncia: 20.000Hz

- Limitador de Volume: 90dB MAX

- Conectividade: Bluetooth 5.0

- Caregador: Micro USB

- Auto Falante : Conducdo ossea
auto falante dupo 1W

Fonte: elaborado pelo autor.

7.8.MEDALHAO
Espécie de “controle remoto, inspirado em smartwatch” fabricado em TPU e
silicone, material polimérico resistente, sua funcdo vai ser dar acesso arquivos
multimidias direcionados a crianca. Este objeto pode ser encaixado ao bracelete e ao
cinturdo.

Com formato de estrela, tera uma tela onde apresentara uma série de efeitos
visuais relacionados ao conteudo, por meio de personagens, sua tela transmitira
informagdes graficas que estejam relacionadas com o0s acontecimentos aos
conteudos audio visuais, além dos comandos basicos para os arquivos de audio,
como: play, pause, volume, entre outros.

O medalhdo representa a constelagédo de Orion e seu formato de guerreiro
protetor do conhecimento, ja a formacéo das trés estrelas presentes no cinturdo de

Orion, popularmente conhecida como as Trés Marias, com seus poderes também vao
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ajudar a proteger o medalh&o, este medalhdo guarda o poder do conhecimento, tais
poderes concedidos as Trés Marias.

Deve ser fabricado em TPU e silicone, ele recebera um acabamento foto
sensivel que brilha no escuro, e deve ser confeccionado através do processo de
injecdo com gavetas para as cavidades necessarias para a insercdo dos itens

eletrbnicos do produto.

Figura 57 - Medalhéo

Fonte: elaborado pelo autor.

Assim como os outros componentes do kit, 0 medalhdo também possui op¢cdes
de cores como demonstrado na imagem abaixo.

Figura 58 - Medalh&o cores

Fonte: elaborado pelo autor.
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Assim que encerramos 0 desenvolvimento das solugbes projetuais
contempladas nesta monografia, sentimos a necessidade de desenvolver melhor os
mecanismos de insercao da crianga no contexto narrativo proposto para a colecao de

produtos, e esse processo se encontra descrito abaixo.

7.8.1. Componentes eletronicos

Para o funcionamento do medalh&do temos tecnologia embarcada o item vem
equipado com componentes eletrénicos a fim da transmisséo de audios e comandos
de acdo para os contetdos audiovisuais gerados neste equipamento. Portanto o
mesmo conta com conectividade via Bluetooth, bem como entrada mini UBS para
efetuar regeras de energia, além de uma tela LED com sistema touch screen, placa
com componentes eletrbnicos, responsaveis pela memoria, sistema Arduino entre
outros componentes.

Figura 59 - Componentes eletronicos Medalh&o

Medalhido Componentes

- Processador: 64 bits Dual core AMR
Cortex- A9 1GHz

- Wi Fi: a02.11b
- Memidria: 16 GB
- Bateria: Mano - LI-lon 18hrs

- Conectividade:  Bluetooth 5.0
WLAN Antena

- Display + Touch: Display modulo 1.5 inch,
3cm - Vidro Cristal

- Controle Touch: ARM Cortex-M3

Fonte: elaborado pelo autor.

8. VERIFICACAO

ApOs as etapas anteriores fez se necessario a verificacdo e implementacéao do
produto, retomando a metodologia do IDEO (2015), através da faze implementar, onde
foram realizadas a observacéao e testes do produto por meio da constru¢do de um
mockup do produto, com as dimensao corretas, e uso de material semelhante, o

mesmo foi testado com Bernardo, que possui 7 anos de idade, a ele foi explicado o
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funcionamento do kit e sua proposta, o teste foi realizado em Farroupilha, no dia 20
de Julho, junto com a mae da crianca, em local fechado.

Iniciou-se explicando o funcionamento do brinquedo, para melhor compreensao
das partes onde existirdo tecnologia embarcada, e apds deixou-se a criancas livres
para explorar os brinquedos, e brincar da forma que se sentissem mais vontade
conforme figuras abaixo.

Figura 60 — Verificando o uso

=

Fonte: elaborado pelo autor.

Inicialmente notou-se que a crianga compreendeu como utilizar cada item, e se
concentrou em compreender o funcionamento da tecnologia, mesmo o mockup néo
sendo funcional, porém na sequéncia, por livre e espontanea vontade, Bernardo
utilizou da sua imaginacao para brincar com os produtos, conforme imagens abaixo.

Figura 61 - Verificando o uso 2

Fonte: elaborado pelo autor.
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Jé nas figura 62 e 63 foi possivel verificar que o uso dos elementos da fantasia,
permitiram a crianga explorar o imagindrio e criar suas proprias histérias a partir do
uso destes elementos.

Figura 62 - Verificando uso 3

Fonte: elaborado pelo autor.

Bem como foi possivel contribuir com a pratica de acdes motoras e movimento
amplos, através do imaginario, ou seja, da ludicidade, o que comprova que o produto
desenvolvido pode contribuir com o desenvolvimento psicomotor da crianga. A partir
deste momento fez-se necessario a formalizacdo de um modelo de negdcios afim de

compreender de que maneira este kit pode ser comercializado.

9. MODELO DE NEGOCIOS

A ferramenta utilizada para compreender, e visualizar o modelo de negdcio, é
a matriz Canvas, pois neste momento € importante ter o conhecimento de todos os
componentes do negdcio, a sua relacdo com os clientes, e sua comunicacao, dentro
desse esquema existem nove componentes, sao eles: parceiros, atividades, recursos,

proposta de valor, relacionamento, canais, clientes, custos e receita.



Figura 63 - Canvas
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Parceiros

Empresa de tecnoliga

Gréaficas

Fornecedores de materia prima
Educadores

Psicomotricistas

Criadores de

Atividades

Elaboracgo de atividades lidicas

Criagdo de maretial grafico educative
Producao de atividades audiovisuais
Desenvolvimento de novos produtos

Alualizagao das plataformas

Pontos de venda

Proposta de Valor Relacionamento

Desenvolver meios que através do produto, &
servigo que auxilie a crianga no
desenvolvimento psicomotor

Informagdes relevantes sobre
desenvolvimento infantil

Auxilio em atividades e brincadeiras entre
Valorizar atividades Itidicas através do produto | | pais e filhos
€ seus servigos
Interaco entre pais e filhos
Disponibilizar contetdo relevante sobre
desenvolviment e Brincadeiras educativas e divertidas

Estimular a criatividade, o brincar e a diversdo,

Propor atividades gue incentivem a interagéio

Clientes

Familiares de criancas
Cringasde 2 a / anos
Educadores

Escolas de educacio infantil

Recursos Chaves enire pais e filhos. Canais
Acesse gratuito aos servicos
Site Site
App digital Aplicativo
Produtos Redes Sociais
Midias socidis Parceria com escolas de educacao infantil
Parcairos Ponto de vendas
Custos Receita
Manutengéo plataformal Site Estrutura Servigos exclusivos do APP/Site
Investimento nos canais Equipe Loja online

Custo de producao dos produtos Venda de produtos.
Custe com a produgéc de recursos audiovisudis

Custo com maretial complementar com: Material grafico e sub produtos

Fonte: elaborado pelo autor.

Portanto apdés organizar os itens relevantes ao negécio através da matriz
Canvas, iremos aprofundar cada item dispostos na figura acima, assim é possivel
compreender o funcionamento da empresa.

- Parceiros Principais: As empresas de tecnologia tém como funcao fornecer
itens para a confeccdo de alguns produtos onde existir tecnologia embarcada. As
graficas serdo responsaveis pela producdo e todo material grafico da marca, bem
como itens de consumo relacionados a marca. Os Fornecedores de matéria prima tém
como funcao disponibilizar todos os materiais envolvidos no processo de produc¢éo do
produto. Os Educadores e psicomotricista seréo parceiros em relacdo ao contetdo
sobre educacéo infantil disponibilizado aos cuidadores. Os criadores de conteudo,
contribuirdo para a geracdo de arquivos audiovisuais, bem como conteado
disponibilizado pela marca para as redes sociais e aos pais da crianca. E por fim os
pontos de venda dos produtos, sendo eles fisicos ou disponiveis em plataforma online.

- Atividades: As principais atividades da empresa se definem pela venda dos
produtos, a relacdo dos pais com os filhos, e profissionais, com foco no
desenvolvimento psicomotor da crianca, para a crianca sera ofertado atividades
lidicas disponiveis tanto no uso do produto, quanto em recursos audiovisuais, atraves
da plataforma digital e do uso do proprio produto, este recurso audiovisual, estes que

podem ser atualizados, e também fornecer dicas e brincadeiras. Portanto o deu-se o
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desenvolvimento produtos que contemplam toda a linha de brinquedos vestiveis,
desenvolvidos para criangca desenvolver a psicomotricidade por meio de atividades
lddicas.

- Recursos chave: Uma equipe responsavel por toda a comunicacdo da
empresa, monitorando e atualizando das redes sociais, site, aplicativo e responsavel
pela distribuicdo dos produtos da marca. E necessario administrar 0s recursos
internos dos da empresa sendo que as plataformas online sdo canais essenciais de
comunicacao, e venda, os mesmos devem estar sempre funcionando corretamente.

- Proposta de Valor: O principal valor a ser transmitido € o fornecimento de
informacgé&o sobre psicomotricidade e desenvolvimento da crianga, e para as criangas
disponibilizar através do produto, e servico, atividades ludicas que auxiliam a crianca
no desenvolvimento psicomotor. Estimular a criatividade, o brincar, e a diverséao,
propor atividades que incentivem a interagdo entre pais e filhos. Esse tem como
objetivo criar um lago emocional do cliente com a marca, e seus servigcos, e assim
gerando confianca e credibilidade, por isso pretende-se desenvolver produtos que
reflitam os aspectos e valores pensados para a concep¢ao da marca.

- Relacionamento: O relacionamento com os clientes da empresa sera feito,
principalmente, através do site, Facebook, Instagram, e app para conteudos
audiovisuais. Além disso o cliente tera acesso a conteudo educativos tanto para os
familiares quanto para as criancas.

- Canais: Os canais de venda e comunicacao da empresa sdo, essencialmente,
feitos através do site e das redes sociais, esses canais serdo a maneira de adquirir os
produtos, através de e-commerce, mas também o produto estara presente em lojas
fisicas.

- Clientes: Os usuarios dos produtos sdo primeiramente as criancas com idade
entre 02 (dois) a 07 (sete) anos, porém 0s pais que buscam alternativas para o
desenvolvimento da crianga, e os profissionais que tém da area da educacao infantil
ou instituicbes de ensino.

- Custos: Com a fabricagdo e confeccdo de todos os produtos e servigos
ofertados pela marca, existem custos com estrutura, equipe, custos com o envio dos
produtos, e com a manutencao dos canais de comunicacéo da marca.

- Receita: A receita principal da empresa partird da venda dos produtos, sendo

eles produtos fisicos, ou servi¢os, e como receita secundaria, propde-se na venda de
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subprodutos, e itens de origem gréafica que a marca ira oferecer através da constante
atualizacao dos produtos, e servicos.

Com a anélise do modelo de negdcio executada através do uso do modelo de
negocios Canvas, foi possivel obter uma visdo detalhada das ideias que norteiam o
desenvolvimento do negdcio, observando também as oportunidades e as dificuldades
do mercado, portanto, este modelo se mostrou eficaz na estruturacdo do presente

modelo de negdcio.

10.CONSIDERACOES FINAIS

Apbs a apresentacado de todos os itens pertinentes a psicomotricidade, conclui-
se gue, a atividade psicomotoras através do uso da ludicidade, € grande importancia
para o desenvolvimento motor e cognitivo da crianca, além de contribuir com a forma
que a crianca se expressa no mundo, o uso de atividades Iudicas para
desenvolvimento psicomotor pode contribuir com diversos aspectos relevantes ao
desenvolvimento da crianga, visto que, a caréncia deste desenvolvimento, pode
acarretar em diversos fatores negativos, ao longo do desenvolvimento da crianca, tais
como: dificuldade de percepcédo de nog¢des espaciais, dificuldade no desenvolvimento
da linguagem, na socializagdo, entre diversos outros fatores.

Com uso do design, é possivel trazer ao produto caracteristicas ludicas, com o
auxilio de recursos, que o tornam atrativo, e que incentivem o imaginario, e o brincar
na infancia, assim despertando o interesse das criancas pelo brincar, e pelas
atividades propostas, sendo elas motoras ou educativas, o design pode auxiliar como
fator brincar, trazendo atividades ludicas que permitam a crianca estar em um mundo
imaginario, onde as tarefas propostas contribuem com a psicomotricidade. Também
se faz importante a oferta de informacdes sobre desenvolvimento infantil, oferecida
aos pais, por meio de plataformas online oferecendo contetdo educativo, sugestdes
de atividades, e a interacdo de pais e filhos através de atividades propostas,

A partir das ferramentas usadas ao longo desta monografia, em especial 0 uso
do HCD foi possivel ouvir os usuarios, e pessoas envolvidas no mundo da crianga, a
fim de identificar caréncias, e a partir dos resultado das analises apresentadas, foi
possivel criar alternativas para o produto, com a interacdo e a cocriacao feita com
especialistas em educacao infantil, foram criados produtos e servigos que atendam
estas necessidades, enfatizando assim a importancia na implementagéo, do produto,

a fim de exaltar o seu uso, e a suas propostas, sendo elas positivas, portanto como
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observou-se nesta monografia, é fundamental passar para a fase de comercializagéo

dos produtos e servigos.
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Apéndice 01 — Detalhamento Técnico

TRES +++

HNOME DO DESENHO:

CURSO DE DESIGN

a"l“ﬁ Adomo de cabega - Pega 1 DISCIPLINA:
TCC - UCS
ESCALA: ESTUDANTE: UNIDADE:
14 Sara Radesd| Fasgul Milimetro
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TRES +++
MARIAS

HNOME DO DESENHO:

Adomo de cabega

CURSO DE DESIGN

DISCIPLINA:
TCC - UCS

ESCALA:
14

ESTUDANTE:
Sara Radaeidl Fasqual

UNIDADE:
Milimetro
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TRES + 4 »

NOME DD DESENHC:

CURSO DE DESIGM

“Mllﬁ Adomo de cabega DISCIPLINA:
TCC - UCS
ESCALA: ESTUDANTE: UNIDADE:
14 Sars Radsell Fasqual Milimetro
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g\
e :
\«\ e
NOME DO DESENHO: CURSO DE DESIGH
TRES «»*
“Mllﬁ Bracelete DISCIPLINA:
TCC -UCS

ESCALA: ESTUDANTE: UNIDADE:
11 Sars Radasd] Fasgus Milimetro
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1"5 . HNOME DD DESENHO: CURS0 DE DESIGH
W

M s Bracelete DISCIPLINA:

“ " TCC -UCS

ESCALA: ESTUDANTE: UNIDADE:

14 Sars Radaedl Fasqua Milimetro
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NOME DD DESENHO: CURSO DE DESIGH
TRES «»*
“Mllﬁ Bracelete DISCIPLINA:
TCC -UCS
ESCALA: ESTUDANTE: UNIDADE:
11 Sars Radasd] Fasgus Milimetro
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Apéndice 02 — Embalagem

o
o
—
— =
NOME DO DESENHO: CURSO DE DESIGN
1R és & %% | Embalagem planificada - Frente DISCIPLINA:
MARIAS TCC - UCS
ESTUDANTE: UNIDADE:
Sara Radael] Pasqual Milimetro




Al & & (UL

SRl &8 &8 LN

Fecho magnético embutido
Tipo disco

Papeldo rigido 2.2mm

{’ ) " " ‘k 'K B

berco intemo 8mm
em Kraft revestido

Fecho magnetico embutido
Tipo disco

TRES »»*

ARIAS

NOME DO DESENHO: CURSO DE DESIGN
Embalagem planificada - Verso DISCIPLINA:

TCC-UCsS
ESTUDANTE: UNIDADE:
Sara Radaell Pasqual Milimetro
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20 170
core
o (=}
3 x 2
o 20 |
"
Eobras
210
NOME DO DESENHO: CURSO DE DESIGN
=
‘RES # % ¥ | Fundo falso DISCIPLINA:
M AR ' As TCC-UCsS
ESTUDANTE: UNIDADE:
Sara Radaell Pazqual Milimetro
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Apéndice 03 — Manual de Identidade Visual Trés Marias

MANUAL IDENTIDADE VISUAL



SUMARIO

Identidade visual Trés Marias
Normatizacao

Personagens

Aplicacoes

Embalagem

A Marca Trés Marias, representa ao kit desenvolvido
para criangas, por esse motivo foi desenvolvida uma linguagem mais
divertida, irreverente e l0dica, usando letras desalinhadas,
com a presenca das estrelas formadoras
das trés marias, pois as mesmas fazem parte fundamental
da contagio da histdria que envolve o produto.
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VERSOES

PATTERN

Para a marca Trés Marias foi desemvolvido uma série
de padrées afim de usa-las em uma série de situagbes.
As estrelas utilizadas pois tern umn apelo lidico, e divertido.

R vy ~W
*-**

e )
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CORES

R:78 G:37E: 104 R:31 G:1808: 178 R: 229 G:91 B:87 R: 254 : 210B: 64

Cr8ds MT0DE YViXEK K12% G MOE IR KME G4 M:TEE Vel K0 Crlde M1E% YViTE K%

TAMANHOS

5cm

’7 _‘ 2cm
1RES -
L MARIAS w5

—

B8 cm

r

£
o
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PERSONAGENS

Estes personagens foram desenvolvidos em um estilo préprio,
pensado em uma linguagem infantil,
de facil entendimento, identificaco, e interesse da crianga,
cada personagem representa uma estrela da constelagao de Crion,
e assim cada um tem uma histdria desenvolvida para ele

ORION

Representa o Guardido do conhedmento,

ele tem a missio de proteger o medalhio, e tamb£m
de distribuir este conhecamento, com as trés Marias.
Em seu Medalhae se encontram todos os poderes,
sao eles: Artes, linguagens e movimentos.
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MARIA ALINA

Possul o poder da linguagem, tendo habilidades
com a fala, sabendo significados de palavras,
capacidade de canto, outras aptiddes que envolvam
a fala, este poder & guardado na sua tiara, ao utilizar
este adorno de cabega os seus poderes so ativados.

MARIA MITA

Ela tem o poder do conhecimento em Artes,

tendo habilidades artisticas, como: desenhas, pinturas,
rabiscos, e criagbes artisticas no geral, este poder

& guardado no seu bracelete, ao vestir este bracelete
os poderes sdo ativados.




MARIA NITA

Possul o poder em ritmo, tendo habilidades como
expressbes corporais, dadas através da: danga,

do desafio de movimentos novos, vencer obstaculos,
dentro outras habilidades que envalvam o movimento
do corpo, este poder € guardado no seu cinturdo,

ao ser utilizade seus poderes sdo ativados.
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APLICACOES

Foram desenvolvidas aplicagbes em itens de vestuario,
dentre outros itens onde a marca pode ser visualizada e
ter contato com as criangas .
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EMBALAGEM

A embalagem das Trés Marias deve transmitir toda a ludicidade
dos produtos e da marca, ela sera um dos pontos de contato
com o usuario do produto. Portanto determinou-se pelo desenvolvimento
de uma embalagem tipo basculante, com fecho magnético,
revestida em papel impresso laminado, com uso de informagbes graficas diversificadas,
com o intuito de se destacar, pelo uso de cores e padrbes, afim de transmitir
alegria, diversao, assim se comunicando de forma Ildica, com as criangas.
O material a ser utilizado sera papelao rigido, e outas variedades de
gramatura de papel Kraft na parte interna da caixa,
afim de dar estrutura para embalagem, a caixa deve ter um formato quadrada,
com tamanho de 20 x20 cm, ja no interior da caixa,
foi utilizado uma série de informagodes graficas e imagem,
e também vira acompanhado por um manual de uso do produto.
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Apéndice 03 — Manual de Identidade Visual Orion

MANUAL IDENTIDADE VISUAL
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Identidade visual Orion

Normatizagao

Aplicacoes
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Inspirado astronomia, com foco nas estrelas, a constelagao

de Orion, esta foi escolhida pois a sua posicao em relacao ao
globo terrestre, permite ser vista em qualquer ponto da terra,
além de ser considerada umas das formacgoes mais belas, a ser
observadas da terra, além do mais o uso de uma tematica lddica
envolvendo estrelas , provoca curiosidade na crianca.
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O

FONTE

Padrao

RIOTN

Complementar

o wnivene do Wrincar
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VERSOES

Padrao

Reduzida
ORION
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R: 135
B: 119

G181

C: 55%
M: 569
¥: 0%
K: 0%

R:119
B: a4

G:34

C:56%
M: 98%
¥ 27%
K: 20%

R: 255
B: 84

G: 244

C: 0%
M: 10%
i 75%
K: 0%

R: 235
B: 238

G: 245

C:10%
M: 0%
¥ 10%
K: 0%
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TAMANHOS

Reduzida

— 4cm —

— 3cm —|
ORION T

05cm
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APLICACOES

Foram desnvolvidos itens para aplicacao da marca, como

itens de papelaria como: Folha timbrada, compos para bebida,
e sacola pra transporte, a marca também foi aplicada a

itens de consumo como: Camisa e balao.
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Papelaria e Brindes
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Papelaria e Brindes




147

Apéndice 04 — Manual de uso

1RES
MARIAS

MANUAL DE USO
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CONJUNTO TRES MARIAS

Manual com instugbes de uso

LX)

Para criangas de 2 a 6 anos
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SUMARIO

Acessorio de cabega
Bracelete

Cinturao

Medalhao
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ACESSORIO DE CABECA
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01 - Acessorio de cabega

Oi! Eu sou a Maria Alina, vou te
maostrar como é facil usar o Aces-
sorio de cabecal

Bom este acessdario € um fone de
ouvido, que deve ser usado ao
lado da orelha,

Isso porque ele funciona por con-
ducao ossea, ou seja, vocéira
escutar os audios atraves da vibra-
¢ao do som em contato com os
0ss50s da face, que fica na frente da
sua orelha o que protege sua
audicao, e te deixa atento a outros
comandos.

02
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Ele funciona via bluetooth, pode
ser carregado a rede elétrica
com um carregador USB, e seus
comandos sao controlados
através do medalhao, explicado
na paginal2 ou controlado por
seusmartphone.

0z
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01 - Acessorio de cabega
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BRACELETE
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02 - Bracelete

Oi! Eu sou a Maria Mita, vou te
mostrar como € facil usar o brace-
lete!

Bom este acessorio voce deve
vestir, que deve ser usado no
pulso, como uma espécie

de pulseira, além de fazer parte da
fantasia, vocé pode usar sua ima-
ginacao para brincar ou acessaro
conteddo gerado no medalhac e
no acessorio da cabeca.

Ao usar este item vocé pode obter
poderes bem legais, como o
conhecimento em Artes,
habilidades artisticas, como: dese-
nhos, pinturas, rabiscos, e criagbes
artisticas no geral.
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02- Bracelete

07
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CINTURAO
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03 - Cinturdo

Oi! Eu sou a Maria Nita, vou te
mostrar como € legal usar o
cinturdol! Vocé deve vestir este
acessorio, e deve ser usado ao
redor da cintura, como uma espé-
cie de cinto, ele tambem faz parte
da fantasia, ao usar este item vocé
pode obter poderes bem diverti-
dos como: o poder em ritmo,
tendo habilidades como expres-
shes corporais, dadas através da:
dancga, do desafio de movimentos
novos, vencer obstaculos, dentro
outras habilidades que envolvam
o movimento.
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03- Cinturao

10
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MEDALHAO
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04 - Medalh3o

Oi! Eu sou o Orion, sou o guardiao
do medalhao! Vou te mostrar
como ele transmite conhecimento
e 0 seus poderes, vém comigo que
vai ser bem divertido.

Este acessorio vocé pode usar de
diversas formas, mas o legal &
manter ele perto de voce,

Assim vocé me ajuda a proteger o
conhecimento que ele guarda
Para usa-l6 vocé deve ligar ele, &
bem facil, & s6 posicionar seu
dedo na tela e manter ele pressio-
nado por aproximadamente 5
sequndos, & assim que ele liga e
desliga

12
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04 - Medalhao

1= Passo: Ligar

Desligado Ligado

Apds ligado ele imediatamente passa
para a proxima tela de apresentacao,
que fica aparente por alguns segundos
e na sequéncia teremos acesso ao con-
teudo audiovisual gerado pelo meda-
Ihio.

13
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Telas medalhido

2® Passo: Ligar

Tela inicial Tela apresntagao do
tipo de mida

14
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04 - Medalhao

3= Passo: Conteddo

O proximo passo sera a tela de acesso a
um arquivo de dudio, nele iremos escu-
tar minha

histdria, e entender os poderes das trés
marias. Ao finalizar esta histdria vocé
pode acessar a proxima tela somente
deslizando o seu dedo no sentido indi-
cado pela linha pontilhada

nesta tela vocé tera acesso a mais
audios ou contelddo visuais, entdo
vamos nos divertir agora?

Ahhh antes que eu esqueca, vocé pode
carregar seu medalhao com o cabo

USB, assim vocé nunca ficara sem seus
poderes!

15
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Telas medalhdo

4= Passo: Conteudo

A histéria das trés marias
e a constelacio de Orion

'!:I:t-lﬁ
|

Tela dudio inicial Tela apresntagao

16



Apéndice 05 - Questionarios para especialistas em educacéo infantil

Especialistas Educacao infantil

0 presente questionario tem como objetivo coletar dados para auxiliar na realizagdo do Projeto de
pesquisa sobre educagio infantil. Tem o intuito de entender a rotina da crianga tanto dentro de
casa, e em instituicOes de ensino; e qual a relevancia da educacdo infantil, e a estimulagdo do
aprendizado da crianga.

*Obrigatcrio

Qual é seu Nome *

.......

.......

Qual sua idade *

O 15a25anos
25 a 35 anos
35 a 45 anos

45 a 55 anos

O O O O

55 ou mais

166
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Qual seu nivel de escolaridade *

(O Nunca estudei

(O Fundamental 1° ao 5° ano
Fundamental 6° ao 9° ano
Ensino Médio

Ensino Superior

Pos Graduagdo.

Doutorado

Q0 OO0 O

Qutro:

Quantos filhos vocé tem *

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

@ O 0 00 O 0 O 0 O

Qual o nome e idade de seus filhos *
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Como funciona sua rotina *

O gquanto vocé considera importante o estimulo a educacgéo
dentro de casa? *

1 2 3 4 5

O O O O O
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Qual a porcentagem da sua renda é investida em educacé@o
infantil *

(O 10a20%darenda
(O 20a30%darenda
30 a 40% da renda
40 a 50% da renda
50 a 60% da renda

60 a 70% da renda

O O O O O

Mais de 70% da renda

Qual metodologia vocé utiliza, e porque? *

Para vocé o uso de tecnologia e aparelhos eletrénicos
contribuem para o desenvolvimento infantil? Por que? *

Vocé considera brinquedos pedagégicos importante? Por que? *



Vocé considera brinquedos pedagogicos importante? Por que? * 170

Sua resposta

Vocé considera a ludicidade importante para a educacao por
que? *

Se vocé pudesse criar algo para auxiliar no desenvolvimento
motor, oque seria?

m
e
I

Nunca envie senhas pelo Formularios Google
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Apéndice 06 - Questionarios para familiares

Educacao infantil

0 presente questionario tem como objetivo coletar dados para auxiliar na realizacdo do Projeto de
pesquisa sobre educacdo infantil. Tem o intuito de entender a rotina da crianga tanto dentro de
casa, e em instituicbes de ensine; e qual a relevancia da educacgdo infantil, e a estimulacdo do
aprendizado da crianga.

*Obrigatdrio

Qual é seu Nome *

Qual é sua Profissao

Qual sua idade *

(O 15a25anos
25 a 35 anos
35 a45 anos
45 a 55 anos

55 ou mais

O O O O
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Qual seu nivel de escolaridade *

Nunca estudei
Fundamental 1° ao 5° ano
Fundamental 6° ao 9° ano
Ensino Médio

Ensino Superior

Pos Graduacdo.

Doutorado

0O 0 0 O 0 O O O

Qutro:

Quantos filhos vocé tem *

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

O OO OO O O O O O

Qual o nome e idade de seus filhos *

Sud resposta



Para vocé, qual é a importancia da familia na educacgéo dos
filhos? *

(O Cuidar e Educar
(O Acompanhar e Incentivar o desenvolvimento

(O Proporcionar Educagio em escolas

Para vocé, qual é fun¢ao da escola na educacéo dos filhos? *

(O cuidar das criancas ou adolescentes
(O Ensinar a ler, escrever e calcular

(O Ensinar a conviver bem com as outras pessoas

(O outro:
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Qual a porcentagem da sua renda € investida em educacgéo
infantil *

(O 10a20%darenda
(O 20a30%darenda
30 a 40% da renda
40 a 50% da renda
50 a 60% da renda

60 a 70% da renda

O O O O

(O Mais de 70% da renda

0 quanto vocé considera importante o estimulo a educacgao
dentro de casa? *

1 2 3 4 5

O O O O O

Para vocé o uso de tecnologia e aparelhos eletronicos
contribuem para o desenvolvimento infantil? Por que? *



Vocé considera brinquedos pedagdgicos importante? Por que? *

Ao brincar com seu filho dentro da sua residéncia, a crianca tem
preferéncia por: *

(O srinquedos

O Aparelhos tecnologicos

O itens da casa (objetos que nédo sado brinquedos)
(O Interagdo com outras criangas ou adultos

Deixe aqui um comentario sobre como vocé auxilia seus filhos
na educacao e desenvolvimento do intelecto dentro de casa! *

>ud 1ESpUsta
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