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RESUMO

Ainda sao poucos os trabalhos em design, especialmente no Brasil, que se
propdem a explorar o campo das instalacdes recreativas, principalmente quando
diz respeito a intalagdes inclusivas para criangcas com alguma limitacgao fisica e/ou
mental, tanto em espacos publicos, como pracas, quanto em espacos privados,
como escolas e condominios. O presente trabalho trata-se de uma pesquisa
transdisciplinar que abrange as areas do Design Inclusivo, Design de Brinquedos
e a Deficiéncia Visual. O problema da pesquisa questiona como uma instalacdo
recreativa, que atende aos requisitos de hospedagem no ambiente escolar,
pode agir como recurso de lazer e prazer para criangas ndo-videntes e videntes
auxiliando social, motor e cognitivamente. Ao longo da pesquisa analisa-se todas
as particularidades que envolvem a cegueira, suas principais caracteristicas e
como ela afeta o desenvolvimento das criancgas, as limitagcdes e necessidades
geradas. Buscou-se também informacdes no que diz respeito a brinquedos
voltados a esse publico e quais requisitos sdo cruciais que se apresentem nesses
produtos, afim de gerar um projeto que melhor trabalhe as limitacdes dessa
deficiéncia. O projeto trata-se de um brinquedo em grande escala, que estimula
o corpo da crianca fisicamente de maneira holistica, essa decisao se deu pela
pecepcdo do mercado voltado para o publico cego se limitar, na maioria das
vezes, a brinquedos nas dimensdes das maos. Sao utilizadas duas metodologias,
uma que abrange métodos de pesquisa social, afim de levantar e analisar
dados sobre o recorte da pesquisa - o Instituto Hélio Gées - e uma segunda
metodologia voltada para a elaboracdo do projeto, que se baseia na pesquisa do
autor Gui Bonsiepe. As Ultimas etapas do projeto resultam em dois brinquedos,
um desenvolvido para dreas menores e criangas de 4 a 6 anos de idade, e uma
instalacdo recreativa - playground e conjunto de balancadores - para o espaco do
Instituto Hélio Gées com faixa etaria que vai dos 6 aos 12 anos de idade.

Palavras Chave: Instalacao recreativa; Crianca; Deficiéncia visual; Design Inclusivo.
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Em grande parte das sociedades contemporaneas, a brincadeira é a
marca principal da infancia, afirmam Queiroz et al (2006), e para muitos
grupos sociais ela é reconhecida como uma atividade essencial para o
desenvolvimento infantil, e Kamisaki (2011) reforca ao argumentar que
durante a brincadeira a crianca age de maneira espontanea, coloca-se em
desafios, interage com o ambiente e relaciona-se com o outro.

O brincar age também no aprendizado de conceitos que serdo
utilizados durante toda a vida. E é por isso que esta presente na educagao
infantil, e é a Unica maneira de ensino em que comumente as escolas
permitem que as criangas sejam livres para tomar iniciativas e dar abertura
para a propria criatividade (LUCARIELLO, 1995 apud QUEIROZ et al, 2006).

Abrincadeira tem grande potencial de ferramenta para o aprendizado
dentro da vida da crianca, pois é brincando que a crianga desenvolve os
sentidos, aprende a usar as mdos e o corpo, a reconhecer os objetos,
desenvolve o fisico, a mente, a autoestima e a afetividade (SIAULYS, 2005).

Segundo Kamisaki (2011), é na infancia que o individuo consegue
absorver melhor e com mais facilidade os conhecimentos e conceitos
que o ambiente lhe oferece, ja que essa é a época em que o ser-humano
demonstra mais curiosidade, determinagdo e coragem para se aventurar.

Com o crescente numero de pesquisas que se dedicam a compreender
o desenvolvimento humano, observou-se que o ato de brincar conquistou
mais espa¢o tanto no ambiente familiar como no ambiente escolar,
argumentam Queiroz et al (2006). E é por boa parte da rotina da crianga
estar dedicada a escola e as suas atividades, que a brincadeira deve
estar incluida nesse ambiente, fazendo com que todos os elementos
participantes do “universo infantil” possam estar ali inseridos, contribuindo
para o sentimento de pertencimento ao local e bem-estar da crianga.

Devido a toda a importancia que a brincadeira e o brinquedo tém na
vida da crianga, como explanado anteriormente, o designer, ao projetar
para esse puUblico, deve ter a consciéncia de que todo o seu projeto estara
atrelado ao desenvolvimento infantil. O profissional também deve ter em
mente que ha uma grande diversidade de criangas em nossa sociedade,
dentre elas as que vivem com a auséncia de algum sentido perceptivo,
ou limitagdo fisica, ou mental, e que aderir a conceitos projetuais que
contemplem apenas as criangas que sdo providas de todas as capacidades
sensoriais, motoras e mentais é promover a excluséo.
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No Brasil, vivem cerca de 46 milhdes de pessoas que possuem
alguma deficiéncia® , correspondendo a 23,9% da populagao brasileira.
Em torno de 85% dessas pessoas portadoras de deficiéncias vivem em
zonas urbanas, e a regido Nordeste é a que concentra os municipios com
0s maiores indices da populagdo com pelo menos uma das deficiéncias
investigadas (CENSO, 2010). Desses niimeros 29,2 milhdes sdo portadores
de deficiéncia visual, sendo 10,7% criancas de 0 a 14 anos de idade. A
apresentacgao desses dados se torna importante para evidenciar que este
é um publico que compde de forma consideravel a sociedade, e que por
mais que seja complexo, deve ser contemplado com projetos de objetos
e ambientes que levem em consideragdo suas limitagoes e necessidades.

Ikuta (2013) assinala que o designer ao projetar diretamente para o
publico portador de deficiéncia visual, deve estar ciente da complexidade
e das demandas especificas que seu projeto devera ter. Isso por que
segundo Vygotsky (1983 apud IKUTA, 2013, p.11) “a cegueira ndo é somente
a falta de visdo, mas também provoca uma reestruturacdo muito profunda de
todas as forcas do organismo e da personalidade’.

E dentro das premissas do design inclusivo, que de forma geral é
o projetar a partir do entendimento da grande diversidade humana,
que o designer vira a encontrar alternativas que o permitam elaborar
projetos que atendam demandas de parcelas da populagdo que sdo
negligenciadas, como por exemplo o publico-alvo desta pesquisa, os
portadores de deficiéncia visual. O objetivo é que se elaborem produtos
que sejam acessiveis para o maior nUmero de pessoas, e uma ferramenta
importante para se alcancar esse objetivo é o de utilizar o design sensorial
também como base dos projetos.

O design sensorial nada mais é que a relagdo de varios elementos
durante o projeto que permitam a criagdo de um objeto que contemple
todos os sentidos. E de acordo com Tannenbaum (2011 apud IKUTA,
2013), quando se projeta para os sentidos de maneira holistica ocorre uma
ampliacdo dos canais de interagao das pessoas com o meio projetado. E é
também por isso que o design emocional se alia ao projeto para pessoas
portadoras de alguma deficiéncia, ele é uma ferramenta que gera o
engajamento do usuario com o objeto.

Mesmo na auséncia de algum sentido, todos os demais estdo
disponiveis para aderir ao processo de percepgao e influenciar na cognigao
e é por isso que Tannenbaum (2011 apud IKUTA, 2013, p.12) afirma que
“se faz necessdrio dedicar [...] esforgos para compreender as propriedades
auditivas, olfativas e tdteis de um produto assim como compreendemos
suas propriedades visuais” Ao elaborar produtos que compreendam as

1 Na pesquisa aplicada no Censo Demografico 2010 foram levadas em consideracéo
as deficiéncias visual, auditiva e motora.



propriedades de todos os sentidos, o designer abarca um grande nimero
de usuérios de forma inclusiva.

Segundo Shedroff (1994 apud IKUTA, 2013), apesar do conhecimento
que se deve compreender os sentidos humanos em sua totalidade, ainda
sdo pouco os produtos que exploram os sentidos ndo-visuais, parte disso
pode ser justificado pelas limitagdes de tecnologia ou de mercado. Mas o
autor afirma ainda que falta mais interesse dos profissionais em usar os
demais sentidos, que sdo tdo importantes quanto o da visdo, e que explorar
o uso de todos eles em um objeto pode enriquecer também a experiéncia
dos que enxergam, e além disso, também mudar a forma como as pessoas
cegas ou com visdo subnormal entendem e percebem o mundo ao seu
redor. Este trabalho visa a preencher essa lacuna.

1.1. ABORDAGEM DO TEMA E CONTEXTUALIZACAO

O presente trabalho apresenta uma abordagem teérico-pratica
sobre o design de produto focado no uso por criangas portadoras de
deficiéncia visual. O tema proposto inclui o estudo de um perfil de
usuarios com necessidades especiais que requer solugdes especificas
em dois dmbitos principais: no do design, que usard como abordagem
projetual as vertentes do design sensorial e emocional, que se
mostraram durante a pesquisa como areas de estudos que podem
auxiliar de maneira mais especifica no projeto de produtos para
pessoas que apresentam a auséncia de algum sentido perceptivo; e na
ergonomia, que se liga diretamente com as necessidades especificas do
publico alvo, ao levar em consideracdo as medidas antropométricas,
a operacionalidade dos produtos e de como eles devem agir como
uma extensao do corpo humano, focando em um produto que nao
demande esforcos intransponiveis no momento da interacao. E também
nesse sentido que o trabalho aborda o design inclusivo, com vista
a dinamizagdo do seu uso pelo maior nimero possivel de usuarios,
respeitando a diversidade da natureza humana, agregado também ao
fato de que é de interesse que o projeto gere uma socializagdo entre
criangas com ou sem deficiéncias visuais.

Nesse contexto, o estudo compreende a andlise e elaboracéo de solugoes
projetuais de desenvolvimento de um novo produto, em colaboragdo do
Departamento de Arquitetura e Urbanismo do Centro de Tecnologia da UFC e
com a Sociedade de Assisténcia aos Cegos - Instituto Hélio Goes, localizado na
cidade de Fortaleza, Brasil.
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1.2. PROBLEMATIZAGAO

E fato que a trajetdria escolar é um importante momento para todas
as pessoas, ela vai muito além do ensino de disciplinas que oferecerdo
habilidades intelectuais. A escola participa diretamente na formagéo
do carater e da personalidade dos alunos, do seu convivio social com
pessoas que vao além da prépria familia e de varias outras experiéncias
que contribuirdo para o conhecimento de mundo desses alunos.

Segundo Sa (2007), as criangas portadoras de deficiéncia visual
sdo colocadas em situacdo de completa desvantagem quando sdo
integradas em escolas que norteiam toda a apropriagdo de conhecimento
e experiéncias que auxiliem na construcédo da realidade em padrées de
referéncia e experiéncias visuais. Dentro desse contexto, a escola torna-se
um ambiente assustador para uma crianga cega ou com visao subnormal,
que adentra a um local completamente desconhecido e que ndo atende
de maneira satisfatoria todas as necessidades que a permitirdo seintegrar.

A partir de todas essas constatagdes definiu-se como objeto
de estudo dessa pesquisa o design de produto para criangas com
deficiéncia visual no ambiente escolar que tem como objetivo projetar
uma instalagao recreativa que busque auxiliar no desenvolvimento
de habilidades e no convivio social de criancas cegas ou com baixa
visao. E é apoiada nessas premissas que surge a pergunta dessa pesquisa:

Quais recursos sensoriais e ergonémicos sdo necessdrios em uma
instalacdo recreativa para criancas portadoras de deficiéncia visual,
integrada ao ambiente escolar, para que este seja um recurso que propicie
lazer e prazer ao brincar e que auxilie no desenvolvimento social, cognitivo
e motor dessas criancas?

1.3. JUSTIFICATIVA

Dentro de uma sociedade que considera a visdo como o sentido
primordial do ser humano (BRAIDA, 2010), é comum que a maior parte
dos projetos em design se dediquem a comunicagdo visual dos objetos
com mais afinco, ele é o sentido que atua e interage antes e durante o
processo de uso, muitas vezes sendo os demais sentidos completamente
negligenciados. O principal motivo para existirem projetos que se
preocupam apenas em contemplar o visual e a estética que é somente
vista, é o de designers manterem o viés de projetar para o ser humano ideal
(SIMOES;BISPO, 2006), sem analisar que vivemos em mundo diverso, onde
elaborar produtos e ambientes que atendem a apenas uma parcela da
populacdo é excluir os demais da oportunidade de experiéncias de vida e
do convivio social. A diversidade humana deve ser contemplada no mundo
globalizado e é a partir dessa premissa que essa pesquisa encontra a sua



motivacao principal, que possui um viés tanto pessoal quanto académico.

A motivagdo pessoal parte do interesse de entender as etapas de
desenvolvimento de criangas de uma maneira geral, e principalmente quando
estas apresentam alguma limitagdo sensorial, no caso dessa pesquisa a
auséncia da visdo. A motivagdo na perspectiva académica, que se mescla
ainda com a motivagao pessoal, encontra-se por acreditar que o design é uma
importante ferramenta social e cultural na sociedade, e que pode oferecer
mudancas que atendam a todos que nela estdo inseridos. E ainda, uma grande
afinidade por criancas e projetos de brinquedos que fomentem a socializagao.

O publico ao qual se direciona essa pesquisa é o de criangas entre 4
e 12 anos de idade, abrangendo o espectro da deficiéncia visual, que vai
da visdo subnormal até a cegueira total. A justificativa para a escolha da
faixa etaria se baseia principalmente no publico frequentador do Instituto
Hélio Goes, local escolhido como recorte para a pesquisa, que utiliza de
instalagdo recreativa. A escolha por essa idade também se deu baseado
na autora Gil (2000) que enfatiza que essa é a época em que a crianca
tem parcela consideravel da sua rotina dedicada as atividades escolares,
e é nesse ambiente que ocorre uma boa parte do seu desenvolvimento
cognitivo e motor, além do convivio social e da criacdo de lagos afetivos
com pessoas além da familia. A idade a partir dos 4 anos foi escolhida pois
segundo Piaget (1985), dos 0 aos 3 anos de idade a crianga ainda ndo possui
a funcdo simbdlica desenvolvida, e todo seu comportamento é ligado a
apenas reagoes, reflexos, ela ndo é ainda capaz de formar pensamentos ou
afetividade por uma pessoa, e para a utilizagdo plena de uma instalagéo
recreativa é necessaria a capacidade de formular pensamentos e gerar
aprendizados, ndo apenas a reagir aos estimulos que sao apresentados.

O interesse pelo projeto de uma instalacdo recreativa em ambiente
externo surge pela observagéo e andlise de uma industria e projetistas que
néo oferecem, em sua grande maioria, brinquedos que fomentem a atividade
fisica nas criangas portadoras de deficiéncia visual, limitando-se a brinquedos
que desenvolvem apenas brincadeiras passivas, reforcando uma visao geral
da sociedade de que pessoas cegas ou com baixa visao sao incapacitadas, e
devem ser superprotegidas, limitando as experiéncias de vida.
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1.4. OBJETIVOS
1.4.1. Geral

Proporuma novasolu¢do dedesign de produto que se apresente como
uma opgao de lazer para criangas com deficiéncia visual no ambiente
escolar, e auxilie na adaptagdo e desenvolvimento de potencialidades
fisicas, cognitivas e sociais.

1.4.2. Especificos

e Analisar e caracterizar as necessidades das criangas ndo-videntes na
faixa etaria que vai dos 4 aos 12 anos de idade no que diz respeito
as etapas do seu desenvolvimento, levando em conta os processos
cognitivos, motores e sociais, e entender como o ato de brincar pode
influenciar durante essas etapas;

Compreender as principais dificuldades das criangas cegas e com baixa

visdo ao desenvolver brincadeiras no ambiente escolar;

e Examinar e elencar quais caracteristicas devem ser contempladas
no projeto de uma instalagao recreativa, para que essa se torne uma
facilitadora no desenvolvimento de habilidades pessoais para as
criangas ndo-videntes.



FUNDAMENTAGAO
TEORICA
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Este capitulo éresultado resultado da primeira etapa do delineamento
metodolégico desta pesquisa, que sera melhor apresentado no Capitulo
3 no qual serd explicado o delineamento metodolégico adotado. O
objetivo principal deste capitulo é o de apresentar a pesquisa da revisdo
da literatura sobre os trés assuntos que se apresentaram relevantes na
elaboragao desse projeto: deficiéncia visual, crianga e design.

O primeiro item ird abordar o tema da deficiéncia visual,
apresentando conceitos cientificos, dados, entendimentos sobre
como acontece o processo de percep¢do dos sentidos do portador da
deficiéncia e por fim uma andlise social. Foram utilizados como principais
fontes tedricas: Gil (2000), Amirilian (1997), Sa (2007), Gil (1989), Felippe e
Felippe (1997), Santaella (1993), dados e conceitos do Conselho Brasileiro
de Oftalmologia (CBO), entres outros.

O segundo item ira tratar diretamente da crianga, publico-alvo do
projeto, introduzindo de uma maneira geral o desenvolvimento e depois
especificando o desenvolvimento da crianga ndo-vidente. Ainda nesse
item ird ser exposto a importancia do brinquedo e da brincadeira nesse
desenvolvimento, e comoele pode mudardeformadiretaaspossibilidades
de adaptacdo e insercao da crianga portadora de deficiéncia visual. Os
principais autores usados como base foram: Gil (2000), Ferland (2006), Sa
(2007), Winnicott (1975), Heimers (1970), dentre outros.

O terceiro e dltimo item abordard sobre design, seus conceitos
e ramificagdes pertinentes a essa pesquisa (design inclusivo; design
sensorial; design emocional; design de brinquedos), além de abordar
também a ergonomia dentro dos projetos de produtos. Dentre os autores
que ofereceram base tedrica para a elaboragao deste item estao: Mefano
(2005), Norman (2008), lida (2005), Simdes e Bispo (2006), Braida (2011),
Marcato (2009), além de outros autores.



Como o foco da presente pesquisa visa a estudar as pessoas
portadoras de deficiéncia visual, mas especificamente criangas, é de
grande importéancia apresentar e analisar dados, conceitos e defini¢coes
sobre essa deficiéncia, e também entender como ela ird agir no
desenvolvimento dos demais sentidos e na vida, de uma forma geral,
desse individuo. Foi feito também um pequeno levantamento de dados
sobre essa deficiéncia no Brasil e no mundo, quais sdo as principais
causas de cegueira adquirida, como elas poderiam ser evitadas e como
a geolocalizagdo influencia no acometimento dessa enfermidade. E
abordado também como ocorreu historicamente a inser¢do dessa parcela
da populagédo dentro da sociedade, e ainda nos dias de hoje, como ocorre
sua integracao e participagao.

“Para que se possa atingir a parcela de pessoas que - por restricoes
sensoriais - permanecem marginalizadas de uma atividade social
participativa e integradora - é necessdrio, antes de mais nada, conhecer e
caracterizar essa populacdo” (GIL, 1989, p. 2).

2.1.1. Um breve histérico

A historia das pessoas ndo-videntes? inicia-se juntamente com a
das videntes, ja que a deficiéncia visual ndo é uma condicdo apenas
adquirida, nem muito menos uma “doen¢a moderna’, e ja nos primérdios
da humanidade ela se mostrava presente. No entanto, a forma como era
lidada era bem diferente da qual é abordada atualmente.

Segundo Oliveira (2006, p. 25) houve antropologicamente uma diferenca
no tratamento entre pessoas com e sem deficiéncias, conforme descreve:

“Entre os povos primitivos, em ambientes onde o homem dependia
exclusivamente da caca e de sua relacdo com a natureza, a pessoa com
deficiéncia era, na maioria das vezes, exterminada. Isso ocorria pela
dificuldade de subsistir sozinha’.

Qualquer que fosse a deficiéncia ou anomalia com a qual o individuo
nascia, era considerado um atraso ou até mesmo uma fraqueza daquele
conjunto de pessoas, que se inseriam em um contexto de nomadismo e
dependiam dos préprios sentidos para o deslocamento. Ao expor sobre as
dificuldades e comprometimentos da pessoa com deficiéncia no decorrer
do tempo, Correr (2003, p.24 apud SILVA 2009) aponta que:

2 Que ou pessoa que V&, em contraposicio a pessoa cega (Diciondrio Aurélio
de Portugués Online).
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“Existiram, na histéria da humanidade, diversos niveis de entendimento sobre
0 que representaria a deficiéncia e qual seria a maneira mais adequada
de tratd-la. Independentemente dos niveis de entendimento, desde pré-
cientificos, nos quais imperava a crenca no sobrenatural, até os niveis
cientificos, caracterizados por uma leitura objetiva e empiricamente
fundamentada, o registro desta trajetéria historica das pessoas com
deficiéncia se dd através de um longo capitulo de exclusdo e preconceito’”.

A forma como se dava a abordagem com as pessoas portadoras de
deficiéncia comegou a mudar significativamente no pés-Il Guerra Mundial,
devido ao grande niimero de veteranos de guerra portadores de deficiéncias
adquiridas. E foi nesse contexto que o apoio e o tratamento as deficiéncias
tomou rumos mais cientificos e recebeu técnicas mais estudadas e
fundamentadas, levando ao desenvolvimento de dispositivos e auxilios de
mobilidade, como o uso da bengala.

Felippe e Felippe (1997, p. 11) cita que: “Com um trabalho voltado para
a mobilidade de pessoas cegas, o Dr. Richard Hoover modificou métodos de
exploragdo e adotou a bengala longa como uma extensdo tdtil-cinestésica’.
Essa técnica experimental recebeu o nome de “Técnicas de Hoover”, que
comegou seu desenvolvimento no Valley Forge Hospital da Pensilvania,
e foi aperfeicoada no Veteran Administration Hospital em Illinois, sendo
adotado entre os veteranos cegos de guerra. Mais tarde varios centros
de reabilitacdo passaram a incorporar a técnica, e com o aumento da
demanda, governos patrocinaram a criagdo de cursos para profissionais
voltados para o treinamento especializado na técnica.

O verdadeiro interesse em tratar e oferecer recursos as pessoas
portadoras de deficiéncias visuais, pode ser dito que surgiu apenas
quando a prépria sociedade foi responsavel pelo desenvolvimento dessa
deficiéncia, usando como caso os veteranos de guerra, assim explicitado
por Cambiaghi (2007, p. 23 apud SILVA,2009):

“O modo como a deficiéncia € encarada estd intimamente relacionado ao
processo histérico de cada periodo e reflete o contexto no qual estd inserida’.

2.1.2. O que é deficiéncia visual?

O Decreto Lei N° 3.298 (BRASIL, 1999), define a pessoa deficiente
como “aquela que apresenta, em cardter permanente, perda ou
anormalidade de uma estrutura ou fung¢do psicoldgica, fisiolégica ou
anatémica que gere incapacidade para o desempenho de atividade,
dentro do padrdo considerado normal’.

A deficiéncia visual é a perda ou redugdo da capacidade visual em
ambos os olhos em carater definitivo, seja ela adquirida ou congénita,



sendo incapaz de haver melhoria ou corregdo com uso de lentes, tratamento
clinico ou cirurgico. Nesse conjunto sao inclusas também pessoa com a visao
subnormal, grupo esse que inclui varios fatores como fusao, visdo cromatica,
adaptagao ao claro e escuro, sensibilidades e contrastes, etc. (INSTITUTO
BENJAMIN CONSTANT, 2007). A autora Gil (2000) reforga que o funcionamento
do sistema visual se insere dentro de um amplo espectro de possibilidades:
desde a visdo perfeita até a cegueira total. A expressao “deficiéncia visual” se
refere a parte do espectro que vai da viséo subnormal até a cegueira.

Aacuidadevisual é a guia utilizada como parametro para definir os niveis da
deficiéncia, que é definida por Rocha e Ribeiro-Gongalves (1987 apud AMIRILIAN
1997) “como o grau de aptiddo do olho para discriminar os detalhes espaciais’.

0 campo visual é outro parametro utilizado para avaliar a deficiéncia,
que é definido pelo Conselho Brasileiro de Oftalmologia - CBO como
a amplitude do espago percebido pela visdo. Em 1980, a OMS sugeriu a
classificacdo das deficiéncias baseada na acuidade visual e no campo
visual, que serve a diversos paises como forma a auxiliar na tomada de
decisdes a respeito de alternativas e demandas de servigos sociais a
serem prestados as pessoas cegas ou com visdo subnormal.

De acordo com o CBO, a visdo subnormal trata-se da alteragdo na
capacidade funcional devido aos fatores de: rebaixamento da acuidade
visual, reducdo do campo visual e da sensibilidade aos contrastes. Ja a
cegueira reune individuos com graus de visao residual, que configura o
prejuizo dessa aptidao em niveis que incapacitam o exercicio das tarefas
rotineiras. E na cegueira total, ou também chamada amaurose, a visdo é
nula, nem a percep¢do luminosa esta presente.

2.1.2.1. Visao subnormal

Para o Conselho Brasileiro de Oftalmologia (CBO), uma pessoa
com visdo subnormal (ou baixa visdo) é aquela que possui um
comprometimento de seu funcionamento visual, mesmo apds tratamento
e/ou correcédo de erros refracionais e tem uma acuidade visual inferior a
20/60 (6/18, 0.3) até percepgao de luz ou campo visual inferior a 10 graus
do seu ponto de fixagdo, mas que utiliza ou é potencialmente capaz de
utilizar a visao para planejamento e execucdo de uma tarefa.

Dentro do espectro da capacidade visual existem as patologias que
acometem esse sistema, como a miopia, estrabismo, astigmatismo,
ambliopia, hipermetropia, mas que nao sdo consideradas deficiéncias.
De forma simplificada a visdo subnormal, de acordo com Gil (2000),
caracteriza-se como a incapacidade de enxergar com clareza suficiente
para contar os dedos da médo a uma distancia de 3 metros, a luz do dia, ou
seja, € o individuo que mantém apenas residuos de visao.

Até pouco tempo atrds nao se considerava o conceito de visdo
subnormalederesiduosvisuais,sendo todas as deficiénciastratadascomo
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cegueira. Hoje, esses residuos visuais sdo estimulados e trabalhados, por
profissionais como oftalmologistas, terapeutas e educadores, no sentido
de potencializar e aproveita-los nas atividades educacionais.

2.1.2.2. Cegueira

A definigao clinica, segundo Carvalho (1994 apud KAMISAKI, 2011),
afirma como cego o individuo que apresenta acuidade visual menor que
0,1 com a melhor correcdo ou campo visual abaixo de 20 graus; como
visdo reduzida quem possui acuidade visual de 6/60 e 18/60 (escala
métrica) e/ ou um campo visual entre 20 e 50 graus, e sua visdo ndo
pode ser corrigida por tratamento clinico ou cirtrgico nem com éculos
convencionais. Esta definicdo é também adotada pela Associagdo Pan-
Americana de Oftalmologia e utilizada pelos servicos de educagao
especial e de reabilitagdo no Brasil.

Acegueira pode se apresentar em duas formas, adquirida e congénita.
No caso da primeira, o individuo nasce com o sentido da visdo, mas em
um dado momento da vida o perde, podendo isso acontecer gradativa
ou repentinamente, dependendo da causa. Nesse tipo de cegueira o
individuo mantem as memorias visuais adquiridas enquanto vidente, a
depender de quando ocorreu a perda da visdo, lembrando assim de cores,
imagens e luzes que chegou a conhecer. Ja a cegueira congénita ocorre
quando o individuo ja nasce sem o sentido da visdo, sendo assim incapaz
de gerar meméria visual e de possuir lembrangas visuais (GIL, 2000).

2.1.2.3. Dados da deficiéncia visual

Dados levantados pelo Conselho Brasileiro de Oftalmologia (CBO)
apontam que a primeira estimativa global em relacdo a deficiéncia
visual, em 1975, revelou um publico de 28 milhdes de pessoas cegas.
Nesse levantamento foram feitas entdo estimativas sob o crescimento
populacional, e em consequéncia a estimativa das pessoas cegas com
base na populagdo mundial. Em 1990, indicaram que haviam 38 milhdes
de pessoas cegas e quase 110 milhdes com baixa visdo. Essa estimativa
sofreu uma revisao em 1996 e mostrou um dado de 45 milhdes de cegos
e 135 milhdes de pessoas com baixa visdo. E para a populacao projetada
para 2020 serdo 76 milhdes de cegos. O resultado dessas projegdes
indica que, em escala global, o nUmero de cegos pode chegar a dobrar
no periodo 1990-2020.

Estudos feitos pela IAPB (Agéncia Internacional para a Prevencao da
Cegueira) mostramque os padrdesglobaisdascausasdacegueiradiferem
entre os paises, e que essas causas podem ser atreladas as condigdes
econdmicas e de desenvolvimento, j& que 90% dos casos de cegueira



sdo apresentados em paises subdesenvolvidos ou em desenvolvimento.
Grande parte desse problema localizado pode ser explicado pelo fato de
nao haver disponivel, nesses paises economicamente desfavorecidos,
os servicos especializados para tratamentos reversiveis de cegueira e
visao subnormal, ou por estar apenas disponivel nas grandes cidades. A
OMS em 2010 considerou a deficiéncia visual como um problema grave
de saude global, 80% das deficiéncias visuais sdo originadas de causas
evitaveis e reversiveis, infelizmente estando disponivel para apenas
uma parcela da populacéo.

Dados, ainda dos estudos feitos pela IAPB, apresentam como as
principais causasde cegueira a catarata (39%), erros refrativos ndo corrigidos
(18%), glaucoma (10%), DRMI - Degeneracdo Macular Relacionada a Idade
(7%), opacidade corneanas (4%), retinopatia diabética (4%), tracoma (3%),
doengas oculares em criangas (3%) e oncocercose (0,07%).

As causas da cegueira advindas das dificuldades de acesso
a diagnosticos e tratamentos em paises subdesenvolvidos e em
desenvolvimento afetam também diretamente as criangas. Segundo
o Plano de Agdo do Programa visdo 2020, de um total de 1,4 milhdes
de criangas cegas no mundo, um milhdo sio natas da Asia e 300.000
da Africa. O mesmo relatério ainda enfatiza que essas criangas ou
nascem cegas, ou adquirem a deficiéncia em seu primeiro ano de
vida, devido a doencas que em casos extremos podem levar a ébito
(sarampo, meningite, rubéola, doencas genéticas, lesdes neurolégicas
e prematuridade). Cerca de 500.000 criangas ficam cegas por ano,
chegando a um célculo de quase uma crianca por minuto.

0 dado mais alarmante desse relatério é que mais da metade dessas
criangas sao cegas devido a causas evitaveis, sendo elas 15% trataveis e
28% preveniveis. Os recursos e estudos médicos permitem que 60% dessas
causas da cegueira e severo comprometimento visual infantil, possam ser
prevenidos e tratados. Muitas criancas entre 5 e 15 anos adquirem essa
deficiéncia por conta de erros refrativos que ndo chegam a ser corrigidos,
por uma falta de triagem e de disponibilidade para atendimento.

Muitos sdo os fatores que podem ser utilizados para explicar essa
questdo tao grave da cegueira entre criangas e adolescentes. Um deles
é o fato de que em muitas regides ndo ha a sensibilizagdo dos pais e da
comunidade acerca dos métodos preventivos e de tratamentos. Nas
familias de baixa renda, onde muitas vezes asinformagdes ndo conseguem
chegar, as barreiras sdo ainda maiores, enfrentando problemas como o
dificil acesso ao servico, que incluem distancia, custo, medo e as demais
demandas que requerem recursos escassos.
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2.1.3. O portador da deficiéncia visual

A compreensao do sujeito deficiente visual, aponta Amiralian (1997),
deve se iniciar a partir do entendimento de sua deficiéncia basica, uma
limitagdo perceptiva. A auséncia da visdo limita a interagdo e a apreensao
do individuo com o mundo externo, interferindo no seu desenvolvimento
e adaptacdo as situacdes comuns do dia-a-dia. Essas pessoas entdo
utilizam-se de meios ndo usuais para conseguir estabelecer uma relagdo
com pessoas, objetos e ambientes. Esta condicdo imposta por essa
deficiéncia sensorial acaba por marcar um processo perceptivo muito
peculiar, que vira a se refletir na estruturagao cognitiva e na organizagao e
constituicdo do sujeito psicoldgico.

Gil (2000) deixa claro que é impossivel que a pessoa vidente consiga
estabelecer um entendimento direto do que é ndo enxergar. Reproduzir o
comportamento de uma pessoa portadora de deficiéncia visual, fechando
os olhos ou vendando-se, ndo auxilia nesse processo ja que tendo a
memoria visual, o vidente tem consciéncia do que nao consegue ver.

Os impactos sobre o desenvolvimento individual e psicolégico
sofridos pelos individuos portadores de deficiéncia visual, apresentam-
se de diversas formas. E para Gil (2000), esses impactos acontecerdo
a depender de como ocorreu a deficiéncia na pessoa, a idade em que
ocorreu, o grau da deficiéncia, adindmica da familia para com o deficiente,
as intervengdes que foram tentadas, dentre varios outros fatores.

2.1.3.1. Os sentidos e seu desenvolvimento

Gil (2000) aponta que a visdo é o sentido mais importante de
relacionamento do individuo com o exterior. Juntamente com a audicdo,
ela capta registros proximos ou distantes e permite organizar, no nivel
cerebral, as informacdes trazidas pelos outros 6rgaos dos sentidos.

Complementando esse mesmo pensamento, Sa (2007) coloca em
primeiro lugar, na hierarquia dos sentidos, a visdo, que se destaca por
ser responsavel pelo processo de percepgao e integracdo daquilo que se
vé. E o elo principal de integracdo entre os outros sentidos, permitindo
associar som, gostos, texturas a uma imagem, além de permitir que haja
uma atividade de exploragdo e reconhecimento de ambientes.

Logo apos avisao, o sentido da audigao é o mais utilizado pelo ser-humano,
além de responsavel pela apreensdo de sons do ambiente, esse sentido
também é muito importante no processo de desenvolvimento da linguagem
e da fala. O olho e o ouvido séo 6rgaos dos sentidos ligados diretamente ao
cérebro (SANTAELLA, 1993), os demais sentidos se apresentam de uma maneira
mais corporal do que cerebral, mas ndo se pode excluir a capacidade desses
sentidos de criar formas pensamentos ou quase-pensamentos.

O fato das pessoas portadoras de deficiéncia visual terem um



desenvolvimento maior no sentido da audigdo, tato, olfato e paladar
néo diz respeito a uma compensagdo do corpo a falta da viséo ou algo
extraordindrio. Isso acontece devido ao uso continuo desses sentidos
por for¢ca da necessidade, elas recorrem a esses sentidos de forma mais
frequente para decodificar e guardar na memoria essas informagoes.
Assim os sentidos agem de uma forma complementar e nao isolada,
garantindo a sua adaptacio ao ambiente (SA, 2007).

O sentido da audicdo desempenha um importante papel na
ambientacgéo aos locais do ndo-vidente, isso porque permite entender de
onde os sons sdo emitidos. Quando bem desenvolvido, ele permite que se
tenha a dimensao dos locais e que se consiga orientar a partir de um som
determinado, identificar pessoas pelo som da voz e receber sinais que o
mantenha alerta. Além dos beneficios de reconhecimentos de pessoas e
locais, é pela verbalizacao que o ndo-vidente tem o contato com conceitos
abstratos de forma direta e significativa, auxiliando no seu entendimento
de elementos visuais (HEIMERS, 1970).

A experiéncia tatil, segundo Sa (2007), vai além do uso da méo,
junto dela o paladar e o olfato operam como sentidos coadjuvantes
indispensaveis. O sistema haptico é o tato ativo, e é através dele que
sensagOes e vibragdes sdo detectadas e interpretadas pelo individuo,
atuando como fontes de informacdo e memdria. As formas, texturas,
densidades, tamanhos, oscilagdes de pressao, temperatura e dor, geram
as sensagdes tateis e imagens mentais importantes na formagdo de
conceitos, comunicagao e representacdes mentais.

No que diz respeito a cognicdo, o tato se apresenta como o sentido
que mais desenvolve a inteligéncia perceptiva, pois proporciona a
exploragdo e o entendimento dos objetos que rodeiam o individuo,
aplicando esse conhecimento mais tarde, em conceitos mais completos e
complexos (DOMINGUES, 2010). Esse sentido também é responsavel pelo
entendimento do que é interno e externo, do “eu” e do “outro”.

Oliveira et al (2010) afirmam que o sentido mais fortemente utilizado pelo
cego é o tato e o seu complementar é a audigdo. Os dois trabalham de forma
mutualistica durante o ato perceptivo, apreendendo as multiplas percepgdes
acerca do mundo a sua volta. Isso se deve ao fato do tato caracterizar-se
como um sentido distributivo, sendo também funcional como auxiliar da
visdo e da audicdo. No caso da cegueira pode-se constatar, durante estudo
com o publico, que o tato se configura como sentido principal e a audicdo
apresenta-se como um sentido distributivo (complementar).

2.1.3.2. A percepcao
Baldo e Haddad (2000) afirmam que a percepgao é a construgao ativa

de um estado neural que se correlaciona a elementos biologicamente
relevantes do ambiente. Essa correlagdo, estd longe de estabelecer
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uma representacdo fiel do mundo, ela atua como guia das nossas
acoes na elaboragdo de comportamentos adaptativos, sendo, portanto,
condicionada por fatores evolutivos.

Em seu processo histérico, segundo Oliveira et al (2010), 0 homem vem
apresentando no estudo do processo perceptivo uma tendéncia de reduzir
os aspectos de percepgdo unicamente a visdo. Essa tendéncia pode ser
explicada a partir do que é exposto por Santaella (1993) afirmando:

“[...] 75% da percepcdo humana, no estdgio atual da evolucdo, é visual.
[...]. Os outros 20% sdo relativos a percepcdo sonora e os 5% restantes a
todos os outros sentidos, ou seja, tato, olfato e paladar. ”

Os sentidos agem como porta de entrada da percepgdo sensorial, eles
sdo responsaveis por enviar os estimulos que recebemos do exterior para
que o cérebro possa decodifica-los. Kamisaki (2011) afirma que é comum
estabelecermos determinadas fungdes para cada sentindo, mas que
quando os utilizamos em conjunto o potencial perceptivo do individuo
aumenta significativamente.

Para lida (2005), a percepcdo é o resultado da decodificacdo do
estimulo sensorial, sendo esse processamento o que da significado a
esses estimulos. Nesse processo o estimulo é organizado e interpretado
pelo individuo, que resgata informagdes da meméria para dar aos objetos
e 0 meio ambiente significados, relagdes e julgamento.

A percepcdo parte diretamente do esforgo a partir do que o individuo
quer perceber, ou seja, ele s6 percebe aquilo que o interessa naquele
momento e o percebe da forma como bem entende (RECTOR E TRINTA,
2005 apud BRAIDA et al 2010). Plaza (2003, p.33 apud BRAIDA et al 2010)
reitera o discurso anterior afirmando que “perceber jé é selecionar e
categorizar o real, extrair informagdes que interessam num momento
determinado para algum propdsito”.

2.1.3.3. Deficiéncia visual e a sociedade

O que comumente ocorre na sociedade em geral, incluindo também
a familia em particular, segundo Gil (1989), é a falta do entendimento
necessario a uma atitude apropriada para com as pessoas portadoras de
deficiénciavisual. Normalmente, atitudes comosuperprotecao, segregacao,
descrenca ou valorizagdo exagerada de suas reais possibilidades, sao
prejudiciais a essas pessoas, acabando por criar condi¢des desfavoraveis
para o seu ajustamento e integragdo no meio social.



“Os portadores de deficiéncia frequentemente ficam segregados,
escondidos, e a maioria das pessoas ndo entra em contato direto com
eles. Por isso, ao encontrar uma pessoa com deficiéncia, esses individuos
ficam inseguros, sem saber o que fazer, e as vezes acabam tomando
atitudes defensivas e preconceituosas” (GIL, 2000).

Acredita-se que o ndo-vidente se encontra em um constante estado
de perturbagao e incapacitacdo. Para reforgar essa afirmagéo, Amiralian
(1997) usa como exemplo a sensagao que um individuo vidente tem
ao ser privado momentaneamente da visdo: o sentimento inicial é
de desnorteamento, auséncia de um referencial externo, tirando a
capacidade de agdo e reagao, tanto no sentido psicologico como fisico.

“Muitos consideram que a palavra ‘deficiente’ tem um significado muito
forte, carregado de valores morais, contrapondo-se a ‘eficiente’ Levaria
a supor que a pessoa deficiente ndo é capaz; e, sendo assim, entdo é
preguicosa, incompetente e sem inteligéncia. A énfase recai no que falta,
na limitagdo, no ‘defeito, gerando sentimentos como desprezo, indiferenca,
chacota, piedade ou pena. Esses sentimentos, por sua vez, provocam
atitudes carregadas de paternalismo e de assistencialismo, voltadas para
uma pessoa considerada incapaz de estudar, de se relacionar com o0s
demais, de trabalhar e de constituir familia. No entanto, a medida que
vamos conhecendo uma pessoa com deficiéncia, e convivendo com ela,
constatamos que ela ndo é incapaz. Pode ter dificuldades para realizar
algumas atividades, mas, por outro lado, em geral tem extrema habilidade
em outras. Exatamente como todos nés. Todos nés temos habilidades e
talentos caracteristicos; nas pessoas com deficiéncia, essas manifestacoes
sdo apenas mais visiveis e mais acentuadas. Diante disso, hoje em dia se
recomenda o uso do termo ‘pessoa portadora de deficiéncia; referindo-se,
em primeiro lugar, a uma pessoa, um ser humano, que possui entre suas
caracteristicas (magra, morena, brasileira etc.) uma deficiéncia - mental,

fisica (ou de locomocao), auditiva ou visual” (GIL, 2000, p.5).

Dentro da literatura e das concepgdes populares, inUmeros sao
os exemplos que definem as pessoas portadoras de deficiéncia visual
como sofridas, incapazes e incompetentes. Esse tipo de situacdo é
gerada principalmente por estarmos inseridos em uma sociedade
predominantemente visual, onde ha a falta de entendimento de que o
ser-humano é capaz de se adaptar utilizando os sentidos remanescentes,
criando uma nova forma de se relacionar na sociedade em geral.

Ao fazer um estudo da linguagem Amiralian (1997) aponta varios
conceitos e palavras, que reforcam de forma inconsciente o preconceito
sobre aausénciadavisdo. Quando se deseja afirmar que algo é seguramente
verdadeiro, sdo usadas palavras como é “evidente” ou sem “sombra” de
davidas, reafirmando que o conhecimento verdadeiro esta atrelado a boa
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visdo. Usa-se ainda expressdes como: “visdes de mundo” quando se refere
a questdes culturais; “revisdo” quando se quer referir a uma mudanga ou
correcao de ideia; “pontos de vista” ao se referir a uma estrutura conceitual
referenciada; “estar de olho” como sinénimo de vigilancia, autoprotecao.
Todas essas expressdes, de alguma maneira, reforcam na mente humana
0 nao-ver como o estado de incompreenséo, incompeténcia, incapacidade
de entendimento do mundo.

Débora Kent (1989 apud AMIRALIAN, 1997) também evidencia a
concepgdo da cegueira na literatura classica, ela é citada como punigdo aos
pecadores, principalmente aos pecados de ordem sexual, e é comparavel
a morte, como por exemplo no caso do drama teatral de Shakespeare “Rei
Lear”, que reforga conceitos da cegueira como castigo a atos proibidos.

Por mais desafiador que se apresente a deficiéncia visual, elando acaba
com todas as chances do individuo de ter uma vida social e independente. O
ser-humano é capaz de se reinventar e aprender novas formas de identificar
o exterior e usar ele como referéncia. A sociedade tem como obrigacdo
social prover alternativas e condicdes de desenvolvimento, adaptacdo
e inclusdo dessas pessoas. Para isso, é necessario o entendimento do
portador de deficiéncia visual como uma pessoa que vai muito além da sua
limitagao, entender sua origem, personalidade e como o meio a influéncia.

O publico alvo dessa pesquisa, e do projeto a ser elaborado na
segunda etapa, sao criangas portadoras de deficiéncia visual que estdo
na faixa etdria dos 4 aos 12 anos de idade, dai a necessidade de um item
dedicado para explanar como ocorre o desenvolvimento dessas criangas
desde o seu nascimento até a idade limite a qual a pesquisa se limita. Ha
também uma breve apresentacdo de como deve ocorrer a inser¢do da
crianca no ambiente escolar, ja que essa pesquisa terd foco nesse tipo
de ambiente, mais especificamente no Instituto Hélio Gdes. O instituto,
seu funcionamento e como ele se relaciona com a pesquisa sera melhor
apresentado no capitulo 4.

Devido as semelhancas no desenvolvimento cognitivo entre criangas
videntes e nao-videntes, um apanhado geral e breve sobre os estagios
desse processo sdo explanados no comego desse item. Optou-se também
pela apresentagao desses conceitos pelo fato de que o instituto também é
frequentado por criangas videntes, e por mais que o foco do projeto de design
de produto que vira a ser realizado seja as criangas portadoras de deficiéncia
visual, as criangas que enxergam também serdo contempladas em seus
processos de desenvolvimento ao utilizar o brinquedo, ja que todas as
criangas carecem de estimulos em suas primeiras etapas de desenvolvimento.

Por fim, este item se dedica a explanagao de conceitos sobre o brincar,
e suas influéncias sobre o desenvolvimento social, motor e cognitivo das



criangas, em especial as com deficiéncia visual. Sdo apresentadas as fungdes
do brincar e seus efeitos sobre as criangas, além das atividades do brincar e
seus componentes. E feito também uma breve apresentacéo de brinquedos e
objetos destinados a criangas portadoras de deficiéncia visual.

2.2.1. Os estagios do desenvolvimento cognitivo

Para Piaget (1978) a crianca € o proprio agente do seu
desenvolvimento, para o autor o pensamento logico no ser humano ja
comega a evoluir desde as agdes mais primitivas, que sao os reflexos,
e vai até o pensamento operatério, que é a forma mais complexa do
pensamento. Em seus primeiros momentos de vida, a crianga apenas reage
ao mundo que se apresenta ao seu redor, gerando apenas reflexos aos
estimulos recebidos pelos érgéos dos sentidos. No caso da organizagao da
realidade, a evolucdo ocorre desde o estado de indiferenciagdo entre o “eu”
e o mundo, até as percepgdes complexas a respeito de si e do mundo, e da
formacéo de conceitos.

Piaget (1978) divide em quatro estagios o desenvolvimento cognitivo
da crianga:

e Sensoério-motor: vai dos 0 aos 3 anos de idade, a crianga nao dispoe da
fungao simbdlica, o desenvolvimento estd ligado apenas ao corpo, ja
quenessafaseacriancaaindanaoapresentaumaformade pensamento
ou afetividade definidas. Isso acontece pelo rapido desenvolvimento
que ocorre, préprio deste periodo, e que se caracteriza em construgdes
apoiadas em movimentos;

e Pré-operatério: compreende o periodo que vai dos 3 aos 7 anos de
idade, esse estagio é marcado pelo aparecimento da fungdo simbdlica,
por meio, principalmente, da linguagem. A afetividade apresenta os
primeiros sinais de evolugdo, surgem os sentimentos interindividuais e
o afeto interior se organiza de forma mais estavel;

e Operatorio concreto: inicia-se aproximadamente aos 7 anos e vai até os
12 anos de idade, comega a ocorrer as manipulagdo e contato direto com
o conceito do que é real, e as operagdes passam a diferir das agdes. Os
pensamentos l6gicos mais organizados comegam a surgir;

e Operatério formal: ocorre apds dos 12 anos de idade e sua principal
caracteristica é a diferenciacdo do real e do imaginario, do possivel
e do impossivel, possibilitando o aparecimento de hipéteses e o
raciocinio sobre a vida e as situagdes concretas.

No tocante ao desenvolvimento da fungdo da representacdo, Piaget
(1978) afirma que a crianga apreende a realidade através dos sentidos e tende
a representa-la através de simbolos. O autor classifica em cinco as condutas
caracteristicas das fungdes da representacdo:

e Imitagao diferida: vai até pouco depois do primeiro ano de vida, a
crianga imita agdes que estdo acontecendo a sua frente;
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e Jogo simbolico: é o mesmo conceito do jogo do faz-de-conta, onde a
crianga finge agdes cotidianas e imaginarias;

e O desenho: surge a partir dos dois anos de idade, nessa conduta a
crianga, como o nome ja sugere, usa do desenho para representar
aquilo que apreende do mundo;

e Imagem mental: essa surge como uma imitagdo interiorizada, que
pode ser a reprodutiva, que evoca situagdes ja conhecidas, e pode ser
também antecipadora, que estabelece movimentos e transformagoes
ainda néo visualizados;

e Linguagem: a crianca liga uma manifestacdo sonora a uma
determinada comunicacdo, e mais tarde se torna a representagdo
que permite a verbalizagdo de acontecimentos passados.

2.2.2. O desenvolvimento da crianga portadora de deficiéncia visual

De acordo com Gil (2000) enxergar ndo é uma habilidade inata, assim
ao nascer ainda ndo sabemos enxergar, é preciso que se aprenda a ver.
Esse processo acontece de forma natural, sem que se tenha consciéncia
disso, por exemplo, quando se mostra a uma bebé um objeto, pessoa,
animal, nesse momento é ensinado a crianga a enxergar.

A perda do sentido da visdo vai muito além do nédo enxergar, e para
Gil (2000) ela acarreta problemas emocionais, habilidades basicas, e
também de personalidade de uma forma geral. Quando ocorre nainfancia
pode trazer prejuizos neuropsicomotores, ramificando-se em varias
dificuldades, dentre elas sociais, emocionais e educacionais. Piaget (1978)
complementa que apenas no estagio de operagdes concretas a crianga
sera capaz de processar mentalmente as representacgdes internalizadas
nos periodos antecedentes, ou seja, nesse estagio a crianga ja possui
ideias e memorias dos objetos e também pode realizar operagées mentais
com essas ideias e memorias.

De acordo com estudos (LOWENFELD, 1950 apud AMIRALIAN, 1997) o
individuo que chega a perder a visdo antes dos 5 anos de idade néo retém
qualquerimagem visual que seja, ao passo que os que perdem posteriormente
podem reter uma estrutura visual dtil, tornando-os capazes de visualizagao.

Para que se possa entender e avaliar de maneira eficaz como se da o
desenvolvimento da crianga ndo-vidente é preciso considerar fatores como a
idade em que aconteceu a perda da visdo, se ha uma associagao com outras
deficiéncias, aspectos hereditarios e ambientais, e também o treinamento
que essa crianca vai receber ao longo da vida. Essa avaliagdo deve ser feita por
profissionais da satide e da educagdo,em um trabalho conjunto, identificando
quais as potencialidades da crianca e suas necessidades especificas, para
que se possa direciona-la ao tratamento adequado. O sucesso do programa
de reabilitagdo depende de como a equipe de profissionais e a familia atuara
desde o momento do diagnostico (GIL, 2000).



Heimers (1970) enfatiza que a educagdo da crianga cega e os
estimulos aos demais sentidos devem comecar desde os primeiros dias
de nascimento, e afirma ainda que mesmo cega a crianga possui um
intelecto provido de inUmeras capacidades e que precisa dessa constante
estimulagdo para que se desenvolva plenamente.

Gil (2000) e Heimers (1970) convergem em suas ideias ao afirmarem que
uma das maiores dificuldades da crianca ndo-vidente é o fortalecimento do
corpo e seus musculos, uma vez que essa crianga ndo reage a estimulos
visuais acabando por ndo ter motivagdo para se movimentar. E para Gil
(2000) a falta de incentivo para a realizagdo de movimentos basicos faz com
que a crianga nao prepare seu proprio corpo para atividades como sentar,
engatinhar e até andar. Heimers (1970) completa ainda que é essencial que
a crianga realize diariamente exercicios em um ambiente arejado e no qual
ela esteja familiarizada, assim podera sentir-se segura enquanto realiza
movimentos que irdo favorecer o fortalecimento do seu corpo.

E comum que a crianca com deficiéncia visual leve mais tempo para
se sentir segura e confiante para andar sozinha, e para Gil (2000) isso
acontece, porque para a crianca é assustador andar em um ambiente no
qual nao se tem completo dominio da situacdo, sem conseguir ver para
onde se desloca. Para Heimers (1970) o adulto deve evitar carregar a
crianga nos bragos além do tempo necessario, e quando chegada a idade,
ensina-la como levantar as pernas, firmar os pés, subir e descer escadas.

As atividades que visem a estimulagdo motora da crianga cega ou
com visdo subnormal, devem envolver experiéncias multissensoriais,
combinando movimentos com tecidos de diferentes texturas, bolas, e
estimulos sonoros, como musicas, incentivando com brincadeiras o uso
do corpo (GIL, 2000).

Gil (2000) apresenta, de maneira geral, algumas das caracteristicas do
processo de desenvolvimento da crianca portadora de deficiéncia visual:

e Ela precisa de mais tempo para assimilar determinados conceitos,
especialmente os mais abstratos;

e Requer estimulagéo continua;

e Mostra dificuldade de interacdo, apreenséo, exploragdo e dominio do
meio fisico;

e Desenvolve mais lentamente a consciéncia corporal.

E na etapa que vai dos 4 aos 6 anos de idade que a crianca adquire
habilidades que a encaminhard para a autonomia. Isso acontece ao
mesmo tempo que ela constréi conceitos e formas de expressdes que
virdo a ser fundamentais, mais tarde, no aprendizado da leitura e da
escrita. E segundo Gil (2000), a auséncia de estimulos por parte da familia
e do meio social e o impedimento da aquisi¢ao de experiéncias prejudica
esse desenvolvimento na crianga ndo-vidente.

E também nessa fase que a aprendizagem significativa e conceitual
passa pelas vivéncias corporais no espa¢o e no tempo, e é por conta disso
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que brincadeiras e jogos que estimulem a imaginacéo, atividades ludicas
e recreativas sao tdo importantes. A crianga nao-vidente quer ter amigos
e é por isso que atividades em grupo sdo muito mais enriquecedoras. Gil
(2000, p.34) enfatiza que “ao acreditar em si mesma, a crian¢a passa a
confiar mais nos outros e aprende a brincar e a atuar em grupo, trocando
o isolamento por novas amizades”. E além do seu carater prazeroso,
segundo Heimers (1970), a brincadeira em grupo também se apresenta
como uma aprendizagem do comportamento social, nela a crianga
aprenderd a quando se impor, subordinar-se, cooperar e assim por diante.

A partir dos 4 anos as criangas comecam a frequentar as escolas, e desde
que tenha condi¢des minimas de comunicagdo e de interagdo, de explorar o
meio e conseguir se organizar no ambiente, a crianga com deficiéncia visual
pode e deve ser inserida a pré-escola comum, ou seja, juntamente com
criangas videntes. Todo o processo de adaptacdo e aceitagdo dessa crianca
com deficiéncia vird a depender do trabalho feito pelos profissionais e a equipe
da escola, juntamente com a participagdo da familia nessa etapa (GIL, 2000).

E entre 0s 7 e 12 anos de idade que o a escola se apresenta como o
foco do mundo de qualquer crianca, ja que sua principal atividade passa a
ser a de estudar. Para Heimers (1970) os pais ndo devem tardar a ingressar
suas criangas em uma escola, por mais doloroso que possa parecer, ja que
para o autor apenas um ano de atraso na educagao da crianga cega pode
representar um grande prejuizo na sua formacao.

Heimers (1970) ainda sobre a escola, reforca que além de um local
onde a crianga se ocupara de trabalhos manuais, técnicos e de raciocinio,
este é também um ambiente alegre, principalmente na hora do recreio,
onde elas podem se sentir mais a vontade para brincar, gritar, agitar-
se. A vida escolar é um marco na vida da crianca nédo-vidente, é nesse
momento também que ela aprendera a conviver, a adaptar-se, a obedecer
e conhecer limites e regras que fazem parte da vida em sociedade.

Nessa etapa comegam os processos de aprendizagem de leitura
e escrita, que ocupam um papel central na nossa sociedade, sendo
indispensavel mesmo para as pessoas que ndo enxergam, que dispde de
técnicas diferentes, como o braile (GIL, 2000).

Para Gil (2000), o processo de integracdo na escola ajuda a entender que as
diferencgas séo relativas, todas as criangas apresentam dificuldade em algumas
instancias e qualidades em outras, sendo ela portadora de deficiéncia ou néo,
dando o direito a todos da igualdade e a0 mesmo tempo da diferenca.

‘O verdadeiro trabalho de integracdo consiste em criar situacées
estruturadas, que favorecam a vivéncia de experiéncias significativas,
fortalecendo a autoimagem e ensinando o aluno a lidar com seus préprios
limites e frustracdes. Assim, ele vai se sentindo como um individuo
atuante, capaz de compreender as diferencas e as semelhancas e de se
relacionar bem com as outras pessoas” (GIL, 2000 p. 53).



2.2.3. O brincar

Nao hdumaunanimidade entre os pesquisadores sobre uma definicao
do brincar, isso ocorre devido a brincadeira, de acordo com Ferland (2006),
ser um fendmeno complexo e holistico, dificil de compreender. Entretanto
“a generalizagdo do brincar e sua persisténcia no tempo provam que este
fenémeno apoia algumas relagées com a forcas profundas e permanentes
da espécie humana” (VIAL, 1981, p 20 apud FERLAND, 2006).

Para Ferland (2006), o brincar vai muito além dos seus gestos e
brincadeiras, ele implica também, em diversas instancias, em um estado de
espirito, uma predisposi¢ao interna. A esséncia do brincar tem origem no
coragao, no corpo e na mente do participante. Complementando esse mesmo
pensamento Winnicott (1975) argumenta que o brincar é uma experiéncia
sempre criativa, uma experiéncia na continuidade espago-tempo, uma forma
basica de viver. “NGo hd material que seja ele proprio e por ele proprio lidico...
o que faz o ‘brinquedo; é o brincar do participante” (HERIOT, 1989, p.100).

Devido ao grande nimero de definigdes e teorias no campo da
pesquisa sobre o brincar, a presente pesquisa tomard como base,
dentro dos quesitos metodoldgicos e projetuais, a definicdo dada por
Ferland (2006, p. 18):

“O brincar € uma atitude subjetiva em que o prazer, a curiosidade, o senso de
humor e a espontaneidade se tocam; tal atitude se traduz por uma conduta
escolhida liviemente, a qual ndo se espera nenhum rendimento especifico”

2.2.3.1. As funcoes do brincar
2.2.3.1.A. O prazer

A caracteristica do prazer é uma das Unicas unanimes dentro das
definicdes sobre o brincar. O prazer é um sentimento essencial na
brincadeira, e segundo Ferland (2006), sem ele ndo existe brincadeira.
Ao estar presente na brincadeira, o prazer impulsiona a crianca a
continuar a atividade e, em muitos casos, levando-a a se esfor¢ar ainda
mais. O desprazer acaba por autocensurar a exploragao, que é nata da
brincadeira, e freia a atividade da crianga, enquanto o prazer é o motor
de toda e qualquer agéo ludica (EPSTEIN-ZAU, 1996 apud FERLAND, 2006).

Anovidade, aincerteza e o desafio - quando considerado possivel
de ser transponivel pela crianga - sdo caracteristicas préprias,
associadas ao prazer, que levam a atitude ludica. Quando atraida
pela novidade, a crianca descobre todo uma situacédo, que envolve
incertezas e desafios que ela se dispde a transpor, gracas a atividade
prazerosa que é o brincar (ELLIS, 1973 apud FERLAND, 2006).
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2.2.3.1.B. A descoberta e o dominio da realidade

Descobrir o mundo por meio da brincadeira gera evidentes evolugdes
nas habilidades da crianca (FERLAND, 2006). E por meio da imitacdo do
cotidiano na brincadeira, que a crianca passa a descobrir e entender os
eventos que se desenrolam a sua volta, como as pessoas se relacionam
entre si e com os objetos. A partir do conhecimento dos eventos, ela
podera vir a desenvolver estratégias de acdo préprias, que a permitam ter
contato com o desconhecido e com outras diversas situacoes. Ao fim desse
processo, ela aprende, entdo, a interagir com os objetos e com as pessoas
assim como foi visto no ambiente e percebido de acordo com suas regras.

A brincadeira faz parte do processo de dominio da proépria realidade,
pois ela é a geradora de uma ligagdo entre o familiar e o desconhecido.
Erikson (1982, p.149 apud FERLAND,2006) afirma:

‘O brincar da crianca é a forma infantil de a capacidade humana
experimentar  criando  situacées-modelo e dominar a realidade
experimentando e prevendo”.

A iniciativa da acdo de brincar é toda da crianga, sendo assim,
também, uma ferramenta influenciadora da sua autonomia (LEWIS,
1993 apud FERLAND, 2006). E Ferland (2006) complementa ao dizer
que brincando a criancga é capaz de aprender a solucionar problemas a
medida que eles aparecem. Ela possui toda a iniciativa de criar, enfrentar
o risco de fracasso, haja visto que se trata apenas de uma brincadeira.

2.2.3.1.C. A criatividade e a expressao

Para Winnicott (1995), é no brincar, e talvez apenas no brincar, que a
crianca e o adulto possuem a real oportunidade de liberdade de criagdo. Essa
liberdade da qual Winnicott fala, segundo Ferland (2006), emerge a partir da
atividade informal e descompromissada que é a brincadeira, na qual a crianca
insere muitas das suas realidades exteriores. Se nesse processo a criatividade
é refletida, esta se integra a personalidade individual e organizada. Winnicott
(1975) complementa ainda que a agdo do brincar pressupde a existéncia de
uma zona intermedidria onde as realidades internas e externas coexistem.

A criatividade na crianca nada mais é do que a sua imaginagdo em agao
(FERLAND, 2006). A manifestacao da criatividade dentro do brincar, influencia
de forma direta na capacidade do individuo de mais tarde, solucionar
problemas de maneira original (CECIL, GRAY, THORNBURG E IPSA, 1985;
SMITH E SIMON, 1984 apud FERLAND, 2006).

O brincar é a linguagem primaria da crianca, se a crianga, por meio
da brincadeira, fala ao outro e lhe fala de si, ela também nos fala do outro
(SOULAYROL E CATHELINE-ANTIPOFF, 1984 apud FERLAND ,2006). Acrianca



é capaz de comunicar seus sentimentos, sejam eles positivos ou negativos,
complexos ou ndo, por meio de suas atitudes dentro da brincadeira. Winnicott
(1985) aponta o brincar como grande ferramenta dentro da psicanalise,
estando a servico da comunicagdo consigo mesmo e com 0s outros.

2.2.3.2. A atividade do brincar e seus componentes

Apos explicitar as fungcdes mais importantes que o brincar tem, faz-
se necessario também analisar como se dd a atividade do brincar, quais
componentes nela solicitam e geram estimulos para que a crianga se sinta
impelida a praticar essa atividade.

Apenas pela presenca de objetos a crianca jd chega a sofrer um
estimulo sensorial, afirma Ferland (2006). O componente sensorial
é o responsavel por despertar a curiosidade de tocar, olhar e pegar
com as maos esses objetos. Ao ocorrer a manipulagdo do objeto séo
percebidas as suas formas, cores, tamanhos, texturas, cheiros, entre
outros, que é um importante contribuinte que o brinquedo oferece no
desenvolvimento da percepgdo. A audicdo também é estimulada por
meio da interacdo das criangas que brincam juntas e que se comunicam
entre si, e também da crianga que ao brincar sozinha imita sons para dar
vida aos objetos. Toda essa atividade de manipulacdo de brinquedos e
objetos proporciona as criangas uma estimulacao visual, tatil e auditiva,
contribuindo no desenvolvimento da percepgao das formas e dimensdes
e nadiscriminagdo auditiva.

E também por meio da manipulagdo manual de objetos que a
crianga se utilizard da motricidade fina, sendo o componente motor
também bastante importante dentro da atividade do brincar, aponta
Ferland (2006). E no manuseio dos objetos que a crianca deve adaptar
sua maneira de pegéa-los de acordo com os formatos, utilizando-se
de movimentos como a preensdo palmar, a preensao triplice, a pinca
polegar-indicador, entre outros. Toda essa atividade também auxilia a
crianga no planejamento dos seus gestos em sequéncia, a desenvolver
a capacidade de coordenar gestos da mao com o movimento dos olhos.

Ferland (2006), em sua analise da atividade do brincar, afirma que
sem o componente cognitivo da crianga seria dificil que o prazer fosse
despertado durante a brincadeira. Esse componente é o responsavel pelo
entendimento, por parte da crianga, do ambiente e o desenvolvimento
do seu pensamento. E é a partir desse entendimento que a crianga
compreende o funcionamento dos objetos e é capaz de utiliza-los da
maneira correta, podendo experimentar o conceito da relagdo de causa e
efeito. Esse componente também explora as resolucdes de problemas que
surgem dentro da brincadeira, e é a partir dela que as criancas adquirem
varios conhecimentos e déo liberdade a imaginagao.

No componente afetivo os principais conceitos desenvolvidos séo os
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de espontaneidade, senso de iniciativa e autonomia, quando a brincadeira
ocorre com uma crianga brincando sozinha, ja quando a brincadeira é
dividida com outras criancas essas podem experimentar também o conceito
de frustracdo. Na brincadeira autdbnoma, segundo Ferland (2006), a crianga
experimenta o sentimento de dominio, experimentando o prazer do fazer, e
quando este acaba a atividade serd abandonada. Na brincadeira em grupo,
conflitos podem surgir sobre o curso da histéria, ou os brinquedos que cada
um tera, essa é a oportunidade que a crianca tera de aprender a lidar com
os sentimentos de frustragdo e contrariedade, principalmente quando opta
por permanecer na brincadeira independentemente do conflito.

Quando a brincadeira ocorre entre duas ou mais criangas o
componente social se apresenta, tendo elas a chance de dividir o brinquedo
e os rumos da brincadeira, levando em conta os desejos de cada crianga
para com a atividade. E de acordo com Ferland (2006) é dessa forma que
elas desenvolverdo a habilidade de relacionar-se com o outro a fim de
manter a brincadeira agradavel para todos.

ApoOs essa analise dos componentes da atividade do brincar, Ferland
(2006) conclui que podemos nos deparar com diversas habilidades
desenvolvidas por meio dessa atividade. A experiéncia do brincar e os
recursos que sao oferecidos nesse momento, influi nas habilidades e
caracteristicas que a crianga vira a adquirir, ou seja, quanto mais a crianca
brincar, mais habilidosa ela se tornara.

2.2.3.3. O brincar e a crianca portadora de deficiéncia

Ao passo que sdo inUmeras as pesquisas no campo do brincar na
crianca ndo portadora de deficiéncia, para o acontecimento desse
mesmo fendmeno em criangas portadoras de deficiéncia as pesquisas
sdo escassas. Ferland (2006) questiona o motivo pelo qual isso ocorre, e
acredita que nessas criangas as necessidades particulares prevalecem sob
a necessidade do brincar, sendo ele pouco valorizado. A autora aponta
que sdo poucos os estudos que se preocupam em descrever a dinamica
e as particularidades do brincar na crianga portadora de deficiéncia.
E afirma ainda que para haver uma intervengéo no brincar junto a essa
crianca, se faz necessario compreender desde o inicio o que o caracteriza.

Em alguns estudos (Gralewicz, 1973; Newson Hipgrave, 1982; Fein
e Vandenberg, 1983 apud FERLAND, 2006), foram identificadas algumas
caracteristicas que contribuem para a dificuldade da crianca portadora de
deficiénciadeexerceraatividadedobrincarliviemente. Porexemplo, no periodo
pré-escolar, o tempo que essa crianga dispde para brincar é reduzido, porque
seu tempo é quase que totalmente utilizado pelas terapias. Essas criancas
também possuem dificuldades para encontrar parceiros para a brincadeira,
sendo muitas vezes esse espago ocupado pelos pais ou responsaveis.

Para além das dificuldades que a propria deficiéncia oferece existem



também as barreiras ambientais, sociais e até dos préprios pais. Além dos
impedimentos natos da deficiéncia da crianga, que acaba por restringir que
ela possa ter uma experiéncia completa de exploragdo e manipulagao, a
superprotecdo dos pais e a sua preocupagdo com acidentes ou o cansago,
segundo Ferland (2006), limitam as oportunidades do brincar e arriscam
também o potencial de aprendizado que a essa atividade pode oferecer.
Para Vedeler (1986 apud FERLAND, 2006), o desenvolvimento
sequencial do brincar em criangas portadoras de deficiéncia é comparavel
aquele da crianga normal, quando analisado o comportamento do brincar
por meio de objetos. As Unicas caracteristicas particulares que essas
criangas apresentam, de acordo com o estudo exploratério de Simard,
Ferland e O’Neill Gilbert (1994), é o aparecimento tardio da imitacdo
e um interesse maior nas brincadeiras que envolvem histérias. Nesse
estudo, foi verificado também que a atitude ludica de senso de humor,
espontaneidade e expressao do prazer, estdo muito mais interligadas a
personalidade da crianga do que com a gravidade da sua deficiéncia.
Outro estudo exploratério, este realizado por Brown e Gordon (1987), mostra
que as brincadeiras passivas sdo mais encorajadas e oferecidas para criancas
portadoras de deficiéncia, e aponta também, assim como o estudo anterior,
que a maior parte do tempo dessas criangas é dedicado aos cuidados clinicos
da deficiéncia, as suas atividades sdo menos variadas e o ritmo da rotina é mais
lento do que quando comparado ao de criangas nado portadoras de deficiéncia.

2.2.3.3.A. O brincar no desenvolvimento da crianca ndo-vidente

O processo inicial de manipulagdo e reconhecimento dos objetos
nas criangas portadoras de deficiéncia visual assemelha-se bastante
com o das criancas ndo portadoras. E entre os 12 e 16 meses de idade,
segundo Gil (2000), que a crianga ndo-vidente passa a utilizar-se mais das
maos para explorar e identificar os objetos, tentando designar a eles uma
utilidade. Mas, assim como acontece com as criangas videntes, antes de
uma exploragdo detalhada, o bebé brinca com os objetos e se diverte ao
leva-los a boca. A diferenca nesse manuseio ocorre quando o objeto é
retirado da mao da crianga ou chega a cair ao chdo, a crianca nao-vidente
ndo tenta resgata-lo, j& que seu tnico campo de reconhecimento é o tatil
e ele ndo consegue ver o movimento do brinquedo ao cair ou ser retirado.

Heimers (1970) reitera que a crianga cega ou com visao subnormal
ndo tem estimulo visual para brincar, nela ndo ha o despertar do instinto
da imitagdo, ela ndo sabera agir com aquilo que é lhe entregue a mao.
E a partir da verbalizagdo, ou seja, da explicacdo do que cada objeto
representa ao entrega-lo a crianga, que ela passard a desenvolver
conceitos em torno dos objetos e a lhe dar significados.

A estimulagédo precoce®, segundo Gil (2000), é uma agédo que facilita a
construcdo do conhecimento e da relacdo com as pessoas, ja que parte da
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interacdo e comunicagdo com o outro. Esse processo tem como principal
objetivo despertar o interesse pela descoberta da realidade, estimular a
iniciativa e autonomia na crianga ndo-vidente.

‘E nossa tarefa ajudar a crianca deficiente visual a encontrar caminhos eficazes
e alegres para alcancar essas adaptacdes. Brincar é a forma mais simples e mais
efetiva de interacdo com a crianca” (GIL, 2000 p. 27).

Em um primeiro momento, as sensagdes térmicas e de texturas
chamam mais a atengao da crianca nédo-vidente, afirma Gil (2000), sendo
mais interessante nessa fase oferecer esse estimulo que mais agrada a
crianca, ja que o bebé ainda nao se interessa muito em tatear os objetos.
A autora ainda complementa que é necessario haver uma sintonia entre
a crianga e o seu responsavel, isso sera fundamental para perceber as
necessidades, interesses e desejos da crianga e brincar enquanto ela estiver
disposta. A atividade deve ser encerrada nos primeiros sinais de cansaco,
para evitar a perda do prazer na brincadeira e assim a perca do seu carater
lidico. Essa sintonia também serd de grande beneficio no que diz respeito a
equilibrar a atividade, evitando que ela seja muito invasiva ou excessiva. “A
receita é: estimular sem saturar, ajudar sem invadir” (GIL, 2000 p. 27).

A percepgao auditiva também é muito importante para a crianca
nao-vidente no processo de compreensao da existéncia de uma realidade
exterior que vai além dela. Os brinquedos e objetos sonoros costumam
serem aceitos mais facilmente por essas criangas, quando comparados
com os que exigem mais do tato, j& que as preferéncias tateis variam
bastante de acordo com a textura que lhe é oferecida (GIL, 2000).

2.2.3.3.B. Brinquedos e objetos para criancas com deficiéncia visual

Objetos elaborados para criangas ndo-videntes, sejam elas cegas
ou de baixa visdo, devem considerar diversas caracteristicas. Eles devem
ser capazes de transmitir informagdes simples e claras. O relevo deve ser
percebido facilmente, mas é preciso atengao as suas dimensdes, os relevos
com exagero notamanho podem prejudicar aidentificagdo de umaunidade,
ao passo que os relevos com dimensdes muito pequenas podem passar
desapercebidos pelo toque da crianga. Sempre que possivel, é importante
utilizar mais de uma textura no brinquedo, para melhor destacar partes do
todo, e essa mistura de texturas deve apresentar contrastes notaveis, como
por exemplo liso/aspero, fino/espesso (SA, 2007). Gil (2000) afirma ainda

3 Conjunto dindmico de atividades e recursos humanos e ambientais incentivadores,
destinados a proporcionar a crianga, nos seus primeiros anos de vida, experiéncias significativas
para alcancar pleno desenvolvimento no seu processo evolutivo (Ministério da Educacio [Série
Diretrizes no 3, Secretaria de Educaco Especial, 1995]).



que para as criangas portadoras de visao subnormal, a escolha do material, das cores
e como os contrastes serdo utilizados é decisiva para que haja a estimulagao visual dos
resquicios de visdo que a crianca ainda possui.

De acordo com Sa (2007), o brinquedo ndo pode provocar rejeigdo ao manuseio,
ele deve serresistente ao manuseio constante, e que ndo se estrague com facilidade a
fim de evitar a frustragdo, caso ele ndo esteja mais disponivel para que a crianga possa
brincar. Este também deve ser simples e de manuseio simplificado, proporcionando
uma utilizagdo mais pratica e que néo ofereca riscos para a crianca.

Em um levantamento dos brinquedos disponiveis no mercado brasileiro para
criangas portadoras de deficiéncia visual, Kamisaki (2011) constatou que a produgéo
industrial de brinquedos voltada para esse publico é muito baixa. Boa parte das empresas
trabalham de forma artesanal, o que acaba por encarecer e dificultar o acesso a esses
objetos. Ao analisar os brinquedos em si, é possivel verificar que é recorrente brinquedos
apenas adaptados a outros ja existentes para o publico de criangas videntes, e que ha
uma dominancia no que diz respeito ao tipo e a finalidade da brincadeira (Figuras 01 a 05).

Em uma iniciativa pioneira no Brasil, o LARAMARA (Associacao Brasileira de
Assisténcia ao Deficiente Visual) desenvolveu vérios brinquedos (Figuras 06 a 09)

Figura 01: Meméria Tatil, fonte: http:/cedrodistribuidora.com.br
Figura 02:Cubo braile, fonte: reab.me

Figura 03: Bola com guizo, fonte: http://cedrodistribuidora.com.br
Figura 04: Dominé de Texturas, fonte: http://cedrodistribuidora.com.br
Figura 05: Alfabeto em braile, fonte: reab.me
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voltados para cada estagio de desenvolvimento da crianga, buscando alternativas
que incentivem a evolucdo das habilidades que a crianca necessitard recorrer
durante o seu crescimento. Esses brinquedos sao indicados para qualquer crianga
em qualquer idade, sendo necessario apenas uma mudanga da brincadeira de
acordo com a idade e as particularidades da crianga que brinca.
Siaulys (2005) faz um levantamento de todos os beneficios que esses
brinquedosoferecem ao desenvolvimento da crianga. Séo eles:
e Favorecer a abertura das méos, sua juncao na linha média e o desenvolvimento
da coordenagao bimanual;

Figura 06: Figura: Guizo pé-mao, fonte: Siaulys

Figura 07: Tateando, fonte: Siaulys (2005)

Figura 08: Prancheta geométrica, fonte: Siaulys (2005)
Figura 09: Tapete de alto contraste, fonte: Siaulys (2005)



e Desenvolver a coordenagdo olho-méo, olho-objeto, ouvido-mao;
e Estimularodesejode estenderobrago para tocar, pegar e desenvolver
a preensao;
e Desenvolver a coordenagdo motora, o movimento e fortalecimento
das médos, bracos, pernas e corpo;
e Desenvolver a habilidade tatil para reconhecimento de forma, textura
e grandeza;
e Fortalecer a musculatura do pescogo e peito e desenvolver o controle
cefélico;
e Desenvolver a visdo e iniciar o aprendizado das cores;
e Favorecer aidentificacdo e reconhecimento dos sons do ambiente e a
localizagédo de objetos pelo som;
e Desenvolver a integracao dos sentidos: visao, tato, audicao.
Siaulys (2005) afirma que a brincadeira éimportante paratodas as criangas,
e para a crianga com deficiéncia visual ela é fundamental. Complementa
ainda que os brinquedos, de uma maneira geral, possuem diversas utilidades
indispensaveis para as criangas nao-videntes:
e Compreender e identificar os sons;
Conhecer e entender seu corpo e 0 ambiente;
Despertar a curiosidade e o prazer de ver e buscar;
Melhorar a eficiéncia visual;
Despertar a vontade de movimentar-se e realizar atividades;
Desenvolver e integrar os sentidos;
Desenvolver habilidade para encaixe e pinga;
Conhecer formas, sequéncia e seriacdo;
Classificar;
Desenvolver o tato para reconhecer texturas, formas, temperatura,
grandeza, peso, consisténcia e materiais de que séo feitos os objetos;
e Desenvolver a estruturagdo e organizagdo espacial; Reconhecer os
objetos do ambiente, seu nome, uso e fungéo;
e Adquirir independéncia e autonomia para movimentar-se e realizar as
atividades cotidianas;
Brincar com os pontinhos e aprender braile;
Divertir-se com os nimeros;
Iniciar o aprendizado de conceitos matematicos;
Adquirir nogéo de tempo;
Aprender a usar o relégio;
Divertir-se e brincar com independéncia e autonomia.
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Além de ser o campo de estudo principal que guia essa pesquisa e de
formacéo da autora, design é projeto e deve ser planejado e estudado em
seus diversos ambitos para que este possa se aproximar de uma solugdo
satisfatoria. Em um primeiro momento é feita uma apresentacdo dos
conceitos de design apresentados por diferentes autores, além da sua
importancia como pratica e ferramenta modificadora da vida das pessoas
e, por conseguinte, de toda a sociedade.

Como design se desenvolve como uma ciéncia multidisciplinar e
oferece diversas abordagens que podem fazer toda a diferenca em um
projeto, é imperativo que se apresente os elementos principais que
norteiam essa pesquisa, e que se mostraram relevantes durante os
estudos. Essas ramificagdes - design inclusivo, sensorial, emocional, de
brinquedos - foram definidas a partir das necessidades de projeto do
publico alvo, e como cada abordagem influencia na busca e exploragdo
por uma resposta a solug¢do do problema levantado nessa pesquisa.

Por mais que sejauma ciéncia separada do design e ndo uma ramificagéo,
e além do fato de que, em um plano ideal, essas duas disciplinas sempre
devam se apoiar uma na outra, a ergonomia deve ser explorada como mais
um recurso que oferece a essa pesquisa uma oportunidade de se aproximar a
um resultado satisfatério na solugdo do problema, ao apresentar contetdos
que sdo determinantes para o bem-estar do publico alvo.

2.3.1. O que é design?

Azevedo (1999 apud MARCATO, 2009) afirma que a palavra design vem
do inglés que quer dizer projetar, compor visualmente. No inicio, o Brasil
adotou a denominagao “desenho industrial” para toda e qualquer funcéo
exercida pelo designer, mas hoje é possivel perceber a incompatibilidade
que essa denominagdo tem com o real trabalho desse profissional, fazendo
com que se passasse a utilizar apenas o termo design, sem a tradugao.

Bonsiepe (1978) explica que ao fazer uma pesquisa bibliografica
focada nos termos design/desenho industrial é possivel encontrar
inimeras definigdes sobre essa atividade projetual. O autor afirma ainda
que o design éuma atividade que se baseia principalmente nacriagao, que
tende a construir o ambiente material e a suprir necessidades materiais
e espirituais do ser humano. E a partir da definicdo das propriedades
formais dos produtos que o designer é capaz de atingir o objetivo de criar
objetos que atendam aos requisitos do homem.

Pelo seu relacionamento com a criatividade, fantasia e inovagdo
técnica o design é confundido puramente como uma pratica artistica. No
entanto, é um trabalho definido e estruturado em fatores imutaveis, ou
seja, o profissional precisa se basear num processo metoédico que obedece
a critérios e métodos para que seja possivel desenvolver um novo objeto,



argumenta Biirdek (1994 apud PEREIRA, 2009).

A primeira intengdo do design é o bem-estar coletivo. Ele faz parte
do quotidiano de todas as pessoas, e mesmo quando ele ndo esta
completamente visivel ele se faz presente em objetos, vestuarios ou
ambientes (PEREIRA, 2009).

Munari (1981) afirma que o design é o desenvolvimento de uma
solugdo para um problema a partir de um conjunto de operagdes,
que seguem uma sequéncia logica. Para o autor, esse é o caminho que
acarreta o menor esforgo e chega ao melhor resultado.

Para o historiador Rafael Cardoso (1998) “a natureza essencial do trabalho
do design ndo reside nem nos seus processos e nem nos seus produtos, mas em
uma conjungdo muito particular de ambos; mais precisamente, na maneira
em que os processos do design incidem sobre seus produtos, investindo-os de
significados alheios d sua natureza intrinseca” (p.17).

Segundo Pereira (2009) em um dado momento, o interesse dos usuarios
por produtos mais bem trabalhados e consistentes tornou-se evidente para
aindustria, que passou a perceber o design como uma atividade para além
da simples producao de objetos, como uma oportunidade de aumentar o
consumo e os lucros com produtos mais atrativos.

A concepgdo de qualquer produto deve ser iniciada a partir do
conhecimento das necessidades do usuario, e a percepcdo de como
esse produto ird cumprir a tarefa de corresponder a essas necessidades
deve ser um fator a ser levado em conta durante todo o processo de
elaboragdo, principalmente no inicio, argumenta Norman (2008). O
autor complementa ainda que é necessario um trabalho de observagédo
e estudo do comportamento dos possiveis usudrios para os quais se esta
projetando, afim de conhecer as qualidades que o produto devera ter.

Segundo Biirdek (1994, p.55 apud PEREIRA, 2009) o bom design de
uma peca ou objeto é reconhecido pela presenca de dez preceitos, a
prioridade e a predominancia de cada um deverd ser definida a partir do
resultado que se espera alcangar e a finalidade do produto, séo eles:

e Elevada utilidade pratica;
Seguranga suficiente;
Longa vida e validade;
Adequacdo ergonémica;
Independéncia técnica e formal;
Relagdo com o ambiente;
Nao prejudicar o meio ambiente;
Visualizagédo do seu uso;
Alto nivel de design;
Estimulante sensorial e intelectualmente.
Para Norman (2008), o design tem a capacidade de se tornar referéncia
e de ser referido, isso porque ele é também mensagem, cultura ou
significagdo de um produto, a sua imagem é capaz de refletir e de apresentar
reconhecimento dos aspectos do usudrio que o detém ou do ambiente
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no qual estd inserido. O autor afirma ainda que um produto que satisfaz
completamente o seu utilizador sempre serd valorizado perante aos demais.

O design também é um meio, segundo Leal (2002 apud MARCATO,
2009), de unir cidadaos, beneficiar comunidades, e contribuir para o
crescimento de um pais. Ele realiza isso transformando descobertas em
produtos para as pessoas, inovando, gerando tecnologia, associando
o setor produtivo a universidade, desenvolvendo competéncias,
proporcionando assim qualidade de vida e bem-estar social.

Marcato (2009) acredita que apesar de ser um fendmeno muito
presente, o design ainda é subestimado em todo o seu potencial
como ferramenta social e cultural. Para a autora isso acontece porque
“Supée-se que existe uma relagdo mutua entre a fragilidade do discurso
projetual e a auséncia de uma teoria rigorosa do design que ocasiona na
pouca representatividade junto a outras dreas”. Ela complementa que o
design possui uma série de vertentes, gragas a sua maneira de analisar
necessidades muito especificas e acreditar que todas elas merecem ser
estudadas e postas em pratica. E finaliza dizendo que essa forma de
perceber as necessidades do usuario deve continuar sendo seguida, e é
assim que o design deve se fundamentar e estabelecer.

2.3.2. Design Inclusivo

Para Simdes e Bispo (2006) os designers e arquitetos estdo habituados
a projetar para um modelo humano que nao existe em nossa sociedade.
Esse modelo seria o mitico homem jovem, saudavel, de estatura média
que sempre consegue compreender como os produtos funcionam, que
ndo se cansa e nado se engana. Quando na realidade nossa sociedade é
formada por uma grande diversidade de pessoas, onde todo individuo
é Unico, dentro de suas limitagdes e habilidades, conhecimentos e
capacidades.

Ha a possibilidade, de acordo com Simdes e Bispo (2006), que se
projete produtos e edificacdes respeitando a diversidade humana, que
possa incluir criancas, idosos, pessoas com deficiéncia, pessoas doentes
ou feridas, ou pessoas que estejam sendo colocadas em desvantagens de
acordo com as circunstancias.

O design inclusivo trata do desenvolvimento de produtos e ambientes
que permitam a utilizagdo por todas as pessoas, independentemente de
suas especificidades. E tem como objetivo principal contribuir para a ndo
discriminacéo e a incluséo social das pessoas, através da construgdo de um
mesio propicio ao convivio de todos (SIMOES; BISPO, 2006).

Simdes e Bispo (2006) afirmam que o design inclusivo vai além de
uma pratica projetual, é também uma pratica democratica, de respeito
aos direitos humanos, e de defesa de igualdade de oportunidades a todos.
E pelo homem que sdo projetadas as barreiras que impedem as pessoas



de exercer plenamente a sua cidadania. Para os autores é indispensavel
que o projetista se questione sobre a adequacdo ao uso dos espagos e
dos produtos daquilo que estd criando. E para isso é necessario conhecer
profundamente as possiveis caracteristicas fisicas, sensoriais e cognitivas
que nao correspondem ao homem modelo.

Odesigninclusivo, de acordo com Pereira (2009) chega a ser confundido
com a atividade de projetar especificamente para pessoas com deficiéncia,
doentes, idosos ou criangas pequenas, mas ndo é disso que se trata. O
design inclusivo tem como objetivo desenvolver produtos ou ambientes que
permitam sua utilizacdo por todas as pessoas sem que haja necessidade
de qualquer adaptacgéo especifica, criando uma pratica profissional com
responsabilidade social. Os autores Santos et al (2007 apud PEREIRA, 2009)
complementa o raciocinio ao afirmar que essa vertente do design ainda ndo
¢é explorada como uma atividade normal no desenvolvimento do design, e
que sdo poucos os exemplos praticos de aplicagdo desse conceito.

No caso das pessoas portadoras de deficiéncia, o ambiente apresenta-
se, na grande maioria das vezes, uma razao de exclusdo e impedimento a
participagao social. Segundo Simdes e Bispo (2006), a existéncia de meios
inadequados se torna mais problematico para esse publico, ja que para a
populagdo em geral a inadequacdo por si sé ja é causadora de incdmodo
e desconforto, além do aparecimento de fatores de risco.

Pensado pelo Center For Universal Design (1997 apud IKUTA, 2013),
os principios que ajudam a nortear um projeto a partir dos critérios que
permitem a aplicacdo dos conceitos de acessibilidade:

e Equiparacdo das possibilidades de uso: o projeto deve ser util e
comercializavel as pessoas com diferentes habilidades, ndo segregando ou
impedindo que algum tipo de usuario tenha acesso a determinado produto;

e Flexibilidade no uso: o design deve atender ao maior nimero possivel
de individuos, preferéncias e habilidades individuais;

e Uso simples e intuitivo: a utilizacdo deve ser de facil entendimento,
sem que haja a necessidade de um conhecimento prévio do produto,
do seu nivel de formagéo, de um idioma especifico, ou da capacidade
de concentragao do usuario;

e Captacdo da informacéo: o design deve informar de maneira clara e
objetiva as informagdes necessarias ao usuario, independentemente
de suas capacidades sensoriais ou de influéncias que o ambiente
pode oferecer;

e Tolerancia ao erro: o design deve tentar prever possiveis acidentes
e minimizar os riscos e as consequéncias, caso ocorra um acidente
durante a utilizagao;

e Minimo esforco fisico: permitir que o usuario possa se utilizar de
pouco esforgo fisico, de forma eficaz e garantindo o conforto;

e Dimensdo e espago para o uso e interacao: o design deve oferecer as
dimensdes adequadas para a interagao, alcance, manipulagéo e uso,
independentemente do tamanho, postura ou mobilidade do usuario.
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2.3.3. Design Sensorial

Para Braida (2011) projetos de design devem contemplar o corpo
de maneira holistica, pois os estimulos que provenientes do meio ndo
recebidos pelo corpo separadamente, e sim sdo percebidos como um
conjunto. Apesar dos sentidos se destinarem a fungoes especificas, eles
trabalham juntos para decodificar aquilo que esté sendo percebido.

O design sensorial trata da analise das percepgdes sensoriais que o
usuario apreende na interagdo relativa a um produto, e como o designer
considera essas percepcdes durante a elaboragdo de um projeto. O
conceito trata tantos dos aspectos positivos quanto negativos associados
a essa percepgdo. O design sensorial se volta para projetos que despertem
todos os sentidos (BRAIDA, 2011).

Todos os produtos possuem niveis de informagao que se relacionam
com o processo de percepcdo sensorial, que sdo informacdes inerentes
aos produtos com os quais o usuario interage, é durante essa interagao
que o usuario dialoga e atua juntamente com essas informagdes (GOMES
FILHO, 2006 apud BRAIDA, 2011).

Para Gomes Filho (2006 apud BRAIDA, 2011) é com base nos conceitos
ergondmicos e gestalticos que o designer ira definir como as informagdes
que ele deseja serdo transmitidas no seu projeto, esses conceitos
incluem legibilidade, discriminalidade, interpretacdo e compreensédo
da mensagem. O autor afirma ainda que todo o projeto deve levar em
consideracao os diferentes canais de percepcéo e recep¢éo sensorial dos
seus usudrios, e ainda possiveis incapacidades de assimilagdo dos canais
receptores que possam atrapalhar a interagdo do usuario com o produto,
passando apenas parte ou nenhuma informacao.

Segundo Montagu (1986 apud BRAIDA, 2011) o povo ocidental
vem percebendo que as novas tecnologias contribuiram para o
negligenciamento dos sentidos, e a consequéncia disso é uma redugéo
da capacidade perceptiva através dos préprios sentidos. E foi assim que
a visao se solidificou como o sentido de maior importancia dentro do
processo perceptivo (BRAIDA, 2011). Como resposta, alguns designers
estdo propondo iniciativas que evoquem os demais sentidos, tornando os
produtos mais envolventes para o usuario.

A exploragao de diferentes niveis de interagdo e compreensao geram
novas oportunidades de como apreender o mundo, novas formar de criar
e de se comunicar dentro dele. E segundo Sherdroff (1994 apud IKUTA,
2013) raramente sdo empregados recursos que convoquem os sentidos
tateis, olfativos, auditivos, apaticos e cinestésicos, que sdo tdo validos
quanto a visao e que podem garantir uma nova experiéncia aos usuarios.

O designer, segundo Braida (2011), deve se utilizar do repertério de vida
do usudrio e associar estimulos e determinadas sensagdes, na busca de
direcionar a sua experiéncia ao se relacionar com o produto. O autor citacomo
recursos o uso de sons e cheiros, além da aplicacéo de texturas nos produtos.



Para Morozowski (2008 apud IKUTA, 2013) o design sensorial deve ser
utilizado como recurso capaz de proporcionar relagées com o produto
em um nivel subjetivo, cognitivo e emocional, e afirma ainda que ele é
também utilizado como diferencial em produtos que em muitos pontos
se assemelham. Ele é essencial para despertar o que Braida (2011)
denomina de “tradugdo iconica”, que nada mais é do que a experiéncia
de ao processar um estimulo, o usudrio observar semelhangas entre um
simbolo e remeter esse acontecimento a um produto.

De acordo com Lindstrom (2007, p.24 apud BRAIDA, 2011) “quase
toda nossa compreensdo do mundo acontece através dos sentidos. Eles
sd@o nossos vinculos com a memdria e podem atingir diretamente nossas
emogées’; e é a partir dessa afirmagdo que além do design sensorial é
necessario apresentar a abordagem do design emocional na construcao
do processo perceptivo do usuario na interagdo com produtos.

2.3.4. Design Emocional

Queiroz et al (2009) argumenta que o interesse pelo design emocional
vem se fortalecendo devido ao crescente niUmero de estudos que estéo
surgindo em torno desse campo, e cada vez mais designers se interessam
pela relagdo emocional que os usuarios tém com os objetos. lida (2006)
complementa que esse interesse surge devido aemocao esta intimamente
ligada a tomada de decisdo por parte do usuério, especialmente no ato da
compra, onde os aspectos emocionais se sobressaem aos racionais.

O design emocional, para Norman (2008), esta ligado diretamente a
nossa apreciacao pelos objetos, e como as emogdes evocadas por eles
podem influenciar na nossa experiéncia com o mundo. Por mais que sua
pesquisa ndo esteja diretamente voltada para os sentidos do ser humano
ele afirma que “uma das maneiras pelas quais as emogdes trabalham é
por meio de substdncias quimicas neuroativas que penetram determinados
centros cerebrais e modificam a percep¢do, a tomada de decisGo e o
comportamento” (NORMAN, 2008, p.30).

Beninger (2004 apud MEFANO, 2005) assinala que os objetos tém a
capacidade de mudar o ambiente em que sdo colocados, ndo apenas
de maneira fisica e literal, mas também na forma com que ele faz que
as pessoas se sintam perante a ele. O autor complementa ainda que
produtos podem tem um impacto social que estende a sua influéncia a
uma populacdo além daquela que conhece a sua existéncia.

Para Queiroz et al (2009), a relagdo do usuario com os objetos vai além
dos interesses praticos e imediatos, além desses interesses, um produto
tem a capacidade de despertar prazer estético e provocar emogoes. Essa
relagdo se da de duas maneiras, racional e emocional, tendo a capacidade
de afetar a pessoa de maneira significativa. Lobach (2000 apud QUEIROZ
et al, 2009) complementa que os fatores racionais se apresentam na
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sua funcdo pratica, usabilidade, prego, durabilidade, entre outros, ja os
fatores emocionais se evidenciam nas fungdes simbdlicas e estéticas dos
objetos, utilizando as formas, cores, texturas como recursos, além do
poder de representacao que ele oferece ao sujeito.

A relagdo entre os sentidos e as emogdes, no tocante a projetos de
produtos que envolvam o usuario na experiéncia, e nao exclua nenhum
canal de percepgdo do sujeito é encontrada na seguinte afirmacao de
Lindstrom (2007, p.24 apud BRAIDA, 2011):

"Armazenamos nossos valores, sentimentos e emocbes em bancos de
memodria. Compare essa memodria a filmadora que grava em duas bandas
separadas - uma para imagens, outra para sons. O ser humano tem, no
minimo, cinco bandas - imagem, som, aroma, sabor e toque. Essas cinco
bandas contém mais dados do que possamos imaginar porque elas estdo
diretamente ligadas a nossas emogdes e a tudo que isso acarreta. Elas
podem avancar ou voltar a vontade, e para no ponto exato em um segundo”.

Baudrillard (1993, p.94 apud QUEIROZ et al, 2009) diz que o objeto
tem “duas fungdes: uma que é a de ser utilizado, a outra a de ser possuido”,
essa afirmacgédo se complementa com dois modos de relagdo do homem-
objeto, apresentado por Moles (1981 apud QUEIROZ et al, 2009): a relagdo
hedonistas, que é o desejo de possuir determinado objeto, o prazer de
possui-lo; ja no funcionalista o homem vé o objeto apenas como um
instrumento para uma agdo, um utilitario para determinado fim.

Queiroz et al (2009) analisa essa interacdo homem-objeto, com base
nas afirmagdes apresentadas anteriormente, em dois niveis semanticos,
o pragmatico e o emocional. Os recursos que evocam o nivel pragmatico
sdo encontrados no préprio produto (atributos intrinsecos ao objeto),
e 0s recursos que se concentram no nivel emocional sdo encontrados
no préprio sujeito (atributos extrinsecos ao objeto), mas as respostas
emocionais sdo provocadas pela linguagem que o objeto carrega em si.

Em relacdo as respostas emocionais que os objetos provocam no
usuario, Norman (2008) apresenta trés niveis de reacoes: visceral (relativo
ao sistema motor), comportamental (relativo ao uso) e reflexivo (relativo ao
pensamento consciente). O autor correlaciona essas reagoes também aos
sentidos, quando afirma que sabores e cheiros agradaveis nos fazem salivar,
inalar e ingerir, gerando emocgdes prazerosas, quando o contrario acontece,
0s musculos do corpo contraem se preparando para uma possivel resposta.

2.3.5. Design de brinquedos
Para Mefano (2005), desde os primérdios o brinquedo acompanha a

histéria do ser humano, fazendo parte das relagées culturais, politicas e
econdémicas na sociedade, acabando por refletir questdes especificas



sobre o desenvolvimento da crianga. Esse objeto forjou-se sobre todas
as mudancas de espago e tempo pelos quais o homem passou, e em sua
grande maioria, nasceram do processo de imitagdo da realidade por parte
das criangas. Por exemplo, na era medieval, o cavalo era o principal meio
de locomogéao utilizado pelos os adultos, criangas entdo comegaram a
usar gravetos de pau para simular a montaria no animal, despertando a
necessidade da criagdo do cavalinho de pau.

Foi no contexto de reformulagdes e inovagdes do design industrial
ocorridas na virada do século XVIII para o século XIX que, segundo Mefano
(2005), iniciou-se o estudo em torno do brinquedo como objeto de cultura
material do universo infantil. A tecnologia que veio junto com essa euforia
industrial permitiu 0 aumento na producao de brinquedos e bonecas em série.

A revolugdo industrial contribuiu para a grande diminuicdo de
brinquedos feitos artesanalmente, que em sua maioria eram em
madeira, e dentro da fabrica acabou por substituir esse material por
metais, vidros, papel e alabastro. Tempos depois, em 1946, aconteceu a
chegada revolucionaria da industria do plastico, que viria a mudar todo o
panorama de producao dos brinquedos. Bonecas de pano perderam seu
lugar para as de plastico puro, chamado de poliestireno, até hoje utilizado
na industria de brinquedos (MEFANO, 2005).

Segundo Mefano (2005), a experiéncia que o designer tem ao projetar
um brinquedo é bastante envolvente, e para isso se faz necessario que
ele consiga imergir no universo infantil, e com isso consiga interpretar as
necessidades, as curiosidades, e interesses desse publico. E preciso que o
profissional seja capaz de aliar projeto de produto, marketing e engenharia
de producdo, ao lado da criatividade, imaginacdo e concentragao,
garantindo assim que conceitos inovadores para brinquedos possam surgir.

Kamisaki (2011) complementa ainda que o designer deve ter a clareza
do tipo de informacédo que se pode ou ndo passar para uma crianga por
meio do brinquedo, levando em conta especialmente a sua faixa etaria e
todas as suas aptiddes. O brinquedo também nao pode ser complexo ao
ponto que prejudique a percepgdo, e que além de agradavel as criancas,
ele possa ser entendido também pelos adultos.

Ainda sobre o poder de transmitir informagdes ao publico infantil,
Munari (1993 apud KAMISAKI, 2011) explica que o designer pode criar
um brinquedo ou jogo que consiga transmitir o maximo de informacéo
possivel, relevantes para um ser em desenvolvimento, e que ao mesmo
tempo seja capaz de se tornar uma importante ferramenta no auxilio a
formacgédo de uma mentalidade mais dinamica e criativa.

Pereira (2009) afirma que um brinquedo é o objeto que conduz ou
proporciona a atividade ludica, e que ele deve manter a sua natureza de
ser um gerador de lazer para a crianga. Mas ha ainda alguns brinquedos
que transpassam a funcao de apenas ser um gerador de lazer, séo os de
funcdo ambivalente, que durante o ato de brincar permite que a crianga
aprenda sobre determinado assunto.
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Os brinquedos que se enquadram na fungdo educativa, segundo
Bandet e Sarazanas (1972, p. 133 apud PEREIRA, 2009), sdo os que:

“- auxiliam o desenvolvimento motor geral (...); - desenvolvem a construcdo
muscular (...); - apelam para a afetividade (...); - auxiliam a descoberta de
si mesmos e dos outros (...); - favorecem o acesso ao pensamento légico e
a descoberta da regra (...)".

Para Machado (2001 apud PEREIRA, 2009) o mais importante é
como e porque a crianca brinca, e por isso os brinquedos ndo devem
ser projetados sob inUmeras regras ou instrucdes de como usa-lo, é
necessario que se permita que ela possa brincar a seu modo, sem que
haja necessariamente uma guia de como fazé-lo.

2.3.6. Ergonomia

Uma das definicdes de ergonomia, defendida pelas autoras Moraes
e Mont’Alvao (2003) em seu livro, é a da Associacdo Internacional de
Ergonomia (IEA - The International Ergonomics Association), apresentada
pela Associagao Brasileira de Ergonomia (ABERGO, 2007), que afirma que:

‘A Ergonomia (ou Fatores Humanos) é uma disciplina cientifica relacionada
ao entendimento das interacdes entre os seres humanos e outros sistemas
ou elementos, e a aplicacdo de teorias, principios, dados e métodos a projetos
a fim de otimizar o bem-estar humano e o desempenho global do sistema.
Os ergonomistas contribuem para o planejamento, projeto e a avaliagdo de
tarefas, postos de trabalho, produtos, ambientes e sistemas de modo a tornd-
los compativeis com as necessidades, habilidades e limitagdes das pessoas.
[...] Trata-se de uma disciplina orientada para uma abordagem sistémica
de todos os aspectos da atividade humana. [...] € preciso que os
ergonomistas tenham uma abordagem holistica de todo o campo de agéo
da disciplina, tanto em seus aspectos fisicos e cognitivos, como sociais,
organizacionais, ambientais, etc”.

Eéapartirdadefiniciodoqueéaergonomia,queMarcato (2009) afirma
que essa ciéncia permite uma visdo mais pratica e funcional dos objetos
que a utilizam em seu projeto. Paschorelli (1997 apud MARCATO, 2009)
complementa esse pensamento ao dizer que a presenca da ergonomia
é fundamental em qualquer processo de design, principalmente quando
esta se une a antropometria - estuda as relagdes dimensionais e fisicas da
populagéo - e juntas proporcionam o desenvolvimento de produtos que
levem em conta as diferencas antropométricas da populacgéo.

Segundo lida (2005), em um primeiro momento, o foco da ergonomia
era exclusivo da industria e se concentrava no bindémio homem-maquina.



Hoje, a ergonomia se ocupa de todos os tipos de atividades que envolvem
o ser humano, estudando de forma mais complexa os elementos. Esse
estudo se da principalmente, atualmente, no setor de servigos e chega
também por exemplo no estudo de trabalhos domésticos.

Ainda sobre os rumos da ergonomia, Wisner (1978 apud MARCATO,
2009) aponta que a ergonomia nao se trata mais apenas do trabalho
produtivo e assalariado, ndo ha a limitagdo do conceito de trabalho ao
sentido principal, ela agora toma um sentido mais amplo, o de atividade
obrigatéria. A ergonomia é Util e se torna um grande diferencial no projeto
de brinquedos, de esportes e até de vestuario.

A operacionalidade dos objetos deve ser clara e coerente,
principalmente quando se trata de objetos ludicos, que sdo os utilizados
por criangas. Eles devem passar seguranca, conforto e eficacia no seu
uso, aliando-se ainda aos fatores conceituais e estéticos. Um brinquedo
ndo pode apresentar grandes problemas projetuais, isso pode levar a
crianga a fazer movimentos errados e, por conseguinte uma dificuldade
em se movimentar da maneira correta, causando danos fisicos no futuro.
E 0 que muitas vezes chega a acontecer é de o usudrio se acostumar a
determinado erro projetual e achar que o objeto é confortavel, quando
na verdade ele apenas se adaptou ao manejo incorreto e o objeto é
completamente inadequado (MARCATO, 2009).

Em design a operacionalidade, segundo Marcato (2009), diz respeito
as agoes ou atos fisicos feitos pelo usuario para utilizar o produto e fazé-lo
funcionar, para manejar ou controlar qualquer objeto. E para lida (2005) é
durante esse processo do manejo que a méo, gracas a grande mobilidade
dos dedos e do polegar opositor, torna-se a “ferramenta” mais complexa,
versatil e sensivel do ser humano, garantindo inimeras possibilidades de
manejo - variagdes de velocidade, precisdo e forca de movimentos.

Marcato (2009) afirma que dentro dos conceitos ergonémicos, o objeto
deve se comportar como uma extensdo do corpo humano, por isso é
necessario que se possa ter um controle esperado do manejo dos objetos.
E de acordo com lida (2005) o movimento de controle é aquele executado
pelo homem para transmitir uma forma de energia, e eles devem ao méaximo
seguir os movimentos naturais e mais facilmente realizados pelo corpo.

Sobre a ergonomia para criangas, Kamisaki (2011) afirma que ¢
dever do designer estar atento a determinados cuidados que se deve ter
ao projetar para criangas. Na elaboracédo de brinquedos, por exemplo, é
necessario que seja concebido um produto que seja apropriado para o
uso seguro da crianga que ira utiliza-lo. Luder e Rice (2008 apud KAMISAKI,
2011) enfatizam que projetar para criangas ndo é o mesmo que projetar
para “adultos em miniatura’; séo projetos completamente diferentes, cada
um com objetivos e complexidades diferentes.

O desenvolvimento das criancas se explica e acompanha com
base em padrdes universais, e ndo se pode aplicar um cronograma de
desenvolvimento para cada uma individualmente, mas cada crianga
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é Unica e mesmo as semelhancas de desenvolvimento pode ocorrer
de diferentes formas, a depender do contexto cultural na qual ela esta
inserida. Mesmo assim, é possivel prever determinadas atitudes e
comportamentos das criangas com base nas dimensdes: cognitiva, fisica,
social, emocional e de linguagem de cada fase do desenvolvimento
(LUDER E RICE 2008 apud KAMISAKI, 2011).

A antropometria é a ciéncia, que segundo Panero (2002), estuda
especificamente as medidas do corpo humano para elencar as diferencas
as diferencgas entre individuos e grupos.

Inicialmente, esses dados antropométricos coletados eram utilizados
por designers e arquitetos com objetivos de classificagdo, estudos
psicoldgicos, etc., e ndo como forma de analisar projetualmente as
implicagdes ergondmicas das dimensdes corporais. E foi somente em
1940 que esses dados comegaram a ser utilizados dentro da industria, e
dai entdo passaram a desenvolver-se e aumentar (PANERO, 2002).

Panero (2002) salienta que é de fundamental importancia que o
projetista defina corretamente a sua populagédo usuarias em termos de
idade, sexo, ocupacdo, limitagdes. Schoenardie (2011 apud IKUTA, 2013)
concorda com essa afirmativa ao dizer que a antropometria é essencial
para um bom design, j4 que esses dados ndo se limitam a oferecer
apenas medidas do corpo, mas também sua relagdo com o meio, seus
movimentos e niveis de conforto minimo para que o produto além de
funcional possa oferecer conforto.

A utilizacdo de dados antropométricos de criancas por parte dos
designers é de vital importancia para que os projetos sejam adequados
a esse publico. Além da necessidade do conforto, o fator seguranca é
crucial. H4 uma forte relacao entre mobilidrios inadequados e ferimentos
e mortes acidentais de criangas (PANERO, 2002).
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Segundo Lakatos e Marconi (2003), a pesquisa introduz o discente
nos processos sistematicos e racionais, que sdo base para a formagao
da pessoa tanto como estudioso quanto como profissional, ja que em
ambos os casos se trabalha no campo das ideias, partindo sempre de
um problema observado, de uma interrogacdo levantada dentro da
sociedade, respondendo assim as necessidades de conhecimento de
certo fato ou fendmeno, apresentando varias hipdteses que se mostrardo
validas ou invalidas no decorrer da pesquisa.

Por optar por uma aproximagao ao fendmeno da deficiéncia visual
em criangas, essa pesquisa possui um nivel exploratério, tendo como
finalidade principal desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias,
com o objetivo de gerar uma formulacdo mais precisa dos problemas e
das hipéteses pesquisaveis para estudos posteriores (GIL, 1987).

Para Gil (1987), pesquisas exploratérias dificilmente aplicam
amostragens e técnicas quantitativas de coleta de dados. Ao focaremuma
abordagem que considera a relagao do individuo com o meio em que esta
inserido um fenémeno dinamico, ou seja, um vinculo indissociavel entre
o mundo objetivo e o sujeito subjetivo que é incapaz de ser traduzido
em numeros (Silva e Menezes 2001 apud KAMISAKI 2011), essa pesquisa
possui carater qualitativo.

Essa pesquisa também expressa uma abordagem interdisciplinar e
expositiva do tema, baseado nos conceitos de Lakatos e Marconi (2003).
Sendo assim abordado, primeiramente, pelo carater do design - como
pratica - em se apoiar em diversos campos de conhecimento; também
por ser um tema que recebe um maior estudo e difusao dentro das areas
da psicologia, ciéncias bioldgicas e educacao, havendo a necessidade de
um estudo aprofundado para um entendimento mais completo acerca
do tema. E expositiva por reunir e relacionar materiais de diferentes
fontes, expondo os pontos principais acerca do assunto, demonstrando
habilidade ndo s6 no levantamento, mas também na organizacdo
(Salvador 1980:35 apud LAKATOS E MARCONI 2003).



No desenvolvimento de qualquer projeto, para lkuta (2013), é essencial que
se defina a metodologia que mais se adeque ao objeto estudado, podendo haver
adaptacoes para cada questdo particular. A partir das definicdes apresentadas no
livro do autor Antonio Carlos Gil, Métodos e técnicas de pesquisa social (1987), e
baseado em pesquisas que utilizaram métodos semelhantes, como o da autora Aila
S. D. A. de Oliveira, mestre em Arquitetura e Urbanismo, que possui estudos dentro
do campo da deficiéncia visual e da acessibilidade nos centros urbanos e também
pelo autor Renato Fonseca L. da Silva, mestre em Arquitetura e Urbanismo, também
inserido no campo de estudo que se dedica a acessibilidade nos centros urbanos por
pessoas portadoras de deficiéncia visual, o pré-projeto foi dividido em duas fases,
contando com quatro métodos de coleta de dados no total.

Compreende estudos bibliograficos a fim
de construir uma base tedrica que venha a
consolidar a pesquisa.

Tem como objetivo conhecer as variaveis que se
aplicam a pesquisa, além de decidir e estruturar
os métodos seguintes.

Afim de entender como se da todo o fenémeno do
momento do intervalo das criangas, como elas se
socializam entre si e interagem com os brinquedos.

Finalidade de conhecer o publico frequentador do
local, seu histérico, necessidades e preferéncias.

Quadro 01: Fases da metodologia do pré-projeto, fonte: Autora.
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3.1.1. Processo Metodolégico: Pré-Projeto
3.1.1.1. Primeira Fase

A. Analise Documental

0 método foi utilizado na busca para o embasamento cientifico da
pesquisaque éconstituida pelarevisdodaliteratura, levantamento de
dados gerais acerca do assunto, estruturagao dos temas pertinentes
a pesquisa - design inclusivo, sensorial e emocional, deficiéncia
visual em criangas e o funcionamento dos demais sentidos, auxilio
do brinquedo no desenvolvimento cognitivo e motor de criangas e
ergonomia - e na abordagem das suas correlagdes.

3.1.1.2. Segunda Fase

A. Visita Exploratéria

Este método foi aplicado com o intuito de fazer um reconhecimento do
localaserestudado e do seu espaco construido, registrar suas condigdes quanto
a acessibilidade das criangas que o frequentam e quais as opgdes de lazer lhes
sdo oferecidas. A partir das visitas exploratorias sdo feitos levantamentos de
dados, a partir de técnicas de medigdes e registros fotogréaficos.

A visita exploratéria buscou analisar a funcionalidade do ambiente
construido, propiciando a indicagdo dos principais aspectos positivos e
negativos do objeto de estudo desta pesquisa.

B. Observagao simples

Gil (1987) afirma que a observacédo apresenta a principal vantagem,
em relagdo as demais técnicas, de permitir a reducdo da subjetividade
que permeia o processo de investigacdo social, ja que o pesquisador tem o
contato direto com os fatos, sem qualquer intermediac¢éo. Ainda segundo
o0 autor, esse método é de grande utilidade no conhecimento de fatos ou
situagoes de carater publico, sendo assim apropriada para o estudo de
condutas manifestas das pessoas na vida social. Esse método mostrou-se
ideal para a pesquisa ja que o objetivo é o de observar a interacao das
criancas videntes e ndo-videntes, entre si e na relagao crianca/brinquedo,
no contexto do hordrio da recreagéo.

C. Entrevista por pautas

Esse método, segundo Gil (1987), apresenta certo grau de
estruturacdo, ja que apresenta topicos de interesse que o entrevistador
apresentara ao longo do seu curso. Funciona a partir de poucas perguntas
diretas e permitindo que o entrevistado fale livremente a medida que se
refere as pautas apresentadas. Por se tratar do publico infantil a escolha
por esse tipo de entrevista se justifica pelo seu desenvolvimento mais



flexivel, necessario por conta das atitudes culturais dos respondentes e
pela delicadeza do tema.

O objetivo principal da entrevista foi o de entender se as op¢oes de
instalacdo recreativa presentes no instituto oferecem oferecem recursos
sensoriais satisfatorios que auxiliem no desenvolvimento cognitivo
e motor das criangas, e se elas se sentem seguras em desenvolver
brincadeiras no espaco oferecido.

Na etapa da elaboragdo do projeto, que utiliza como base todas
as informacdes coletadas na etapa de pré-projeto, a metodologia de
design é a proposta pelo autor Gui Bonsiepe et al no livro Metodologia
Experimental: desenho industrial (1984). Os autores sugerem que a
metodologia projetual se baseia na hipdtese de que o processo projetual
se constréi dentro de uma estrutura comum, mas que ndo deve ser um
processo seguido ariscaem todo projeto ou igualmente portodo designer:

“[..] @ metodologia projetual nédo deve ser confundida com um livro de
receitas de bolo. Receitas de bolo com certeza a um determinado resultado;
técnicas projetuais sé tém certa ‘probabilidade de sucesso”.

3.2.1. Processo metodolégico: Projeto

De acordo com Gui Bonsiepe et al (1984), a metodologia de projeto
pode ser dividida, de maneira geral, da seguinte maneira:
e Problematizagao;
e Analise;
e Definicdo do problema;
e Anteprojeto/geracdo de alternativas;
e Projeto
Bonsiepe et al (1984) dividem o processo metodoldgico em trés
etapas distintas, onde na primeira o problema deve ser estruturado
e na segunda fase, chamada de etapa de projeto, os autores sugerem
uma linearidade de agdes partindo da geracdo de alternativas até chegar
a terceira e Gltima etapa, a da execugdo do protétipo. Eles ainda listam
quatro formas de aplicagcdo da metodologia projetual que possuem as
mesmas etapas de processo elas diferem apenas na forma de aplicagdo. A
escolhida foi a aplicagdo do tipo “com feed-back” (Figura 10). Essa escolha
se deu por ela oferecer a oportunidade de anélise das alternativas em
cada passo do processo projetual e retornar a passos anteriores em caso
de falhas e hipoteses ndo confirmadas. O detalhamento de como se deu o
desdobrar de cada etapa sera apresentado no capitulo 5 dos resultados.
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PROBLEMA

Recursos sensoriais e ergondmicos que propicie
lazer e auxilie no desenvolvimento social,
cognitivo e motor.

ANALISE

Aproveitamento do espaco; oferecer consideravel
diferenciagao entre as brincadeiras; uso de espaco
inutilizado; espectro das faixas etérias.

DEFINICAO

Estimulo a visao, tato e audigao; brincadeiras que
necessitam de mais de um participante e outras
independentes; propor desafios; seguranca de
acidentes que podem ser previstos.

ANTEPROJETO

Brincadeiras conjugadas em layout central; recursos
que delimitem riscos e de facil identificacdo pelo
usudrio; brincadeiras que atendam parte das
utilidades listadas por Siaulys (2005).

PROJETO

Projeto de playground e conjunto de balancos para a
instalacdo recreativa; Brincadeira de pegas de encaixe
em tamanhos maiores para a drea subutilizada.

Figura 10: Esquema metodologia projetual, fonte: Gui Bonsiepe, Metodologia experimental, 1984.
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O presente capitulo apresenta as informagdes coletadas a partir da
aplicagdo da segunda fase da metodologia do pré-projeto no Instituto
Hélio Gdes. Sao apresentadas a informagdes sobre o local, descricdo e
os resultados dos métodos realizados, analise do objeto de estudo e dos
usuarios, e por fim a identificagdo dos problemas.

Resultado da visita exploratéria, pesquisas sobre o local e do
levantamento de dados esse tdpico se refere principalmente ao
ambiente construido do Instituto e a sua histéria, seus aspectos fisicos e
funcionamento, além de elencar os servigos prestados a comunidade.de
estudo e dos usuarios, e por fim a identificagdo dos problemas.

4.1.1. Instituto Hélio Goes

O Instituto Hélio Goes é um dos setores assistenciais da Sociedade de
Assisténcia aos Cegos, que fica localizado na Av. Bezerra de Menezes, 892
- Sdo Gerardo, Fortaleza - Ceard. A Sociedade de Assisténcia aos Cegos
possui um moderno projeto de auto sustentagdo, dispensando recursos
do governo ou da sociedade em geral. O setor de sustentacdo, que
oferece servigos particulares e com convénios de planos de saude para
a populagéo, é composto pela Clinica 1éda Otoch Baquit e pelo Hospital
Alberto Baquit Junior, onde sdo realizados exames, consultas e cirurgias
oftalmolégicas. E através desses servicos de satide que séo canalizados
recursos para os setores assistenciais, que oferecem atendimento
gratuito nas areas de prevencdo, educagao, assisténcia social, salde e
profissionalizacdo da pessoa portadora de deficiéncia visual.

O Instituto Hélio Godes, local que visa a aplicagdo do projeto que
serd elaborado a partir desta pesquisa, dedica-se ao ensino gratuito e de
qualidade da educacgao infantil e ensino fundamental, além de oferecer
atividades de reabilitagdo para criangas, adolescentes e adultos. O
corpo docente é formado por pedagogos, com curso de formagdo na
area da deficiéncia visual e com especializages afins, propiciando assim a



oportunidade de incluséo dos alunos através do ensino diferencial.

No local é trabalhado com o sistema de inclusao reversa, ou seja criangas
videntes sdo integradas em salas de aula junto com as criangas ndo-videntes,
com o intuito de que ambas conhegam a realidade uma da outra e possam se
ajudar durante seus respectivos processos de desenvolvimento.

Durante a visita exploratoria foi possivel também esclarecer diversas
questdes acerca do funcionamento do instituto, como por exemplo:
muitas criangas nao frequentam o espaco todos os dias, algumas delas séo
provenientes de cidades interioranas, onde ndo conseguem o atendimento
especializado do qual necessitam, e vao ao local para realizar atividades de
reabilitacdo em determinados dias da semana previamente agendados; as
atividades de reabilitagdo para as criancas nao-videntes ocorrem tanto de
maneira individualizada como em grupo.

Sao diversos os setores assistenciais que além de suporte externo,
também oferecem suporte para o Instituto Hélio Gdes:

Laboratério de matematica e apoio pedagogico: sdo feitos mais de 500
atendimentos para criancas, com o objetivo de auxiliar no aprendizado a
matematica e suas dificuldades e apoio pedagdgico em geral;

Servico social: sdo realizados os servicos de atendimento e
encaminhamento para as areas de prevencao, satde e profissionalizagdo. Sdo
mais de 10.000 atendimentos realizados, onde os assistidos também recebem
assisténcia alimentar, vale transporte e cursos profissionalizantes e palestras;

e Setor de prevengdo: formada por uma equipe multidisciplinar,
realiza trabalhos especificos de acordo com as dificuldades e
deficiéncia dos assistidos;

e Artes e oficios: com atendimentos que se aproxima aos 2000
beneficiados, oferece oficinas artesanais com o intuito de estimular
a criatividade a sensibilidade ao mesmo tempo em que trabalha as
habilidades motoras;

e Projeto cultural “Tudo a ver”: através da musica e da dancga procura
integrar alunos e assistidos e desenvolver seus potenciais artisticos;

e Biblioteca braille Josélia Almeida: tem como objetivo dar acesso ao
conhecimento aos alunos por meio de projetos de incentivo a leitura,
contagdo de histérias e visitas a centros culturais;

e Setor de gravagao de audio livro: nesse setor, voluntarios fazem o
trabalho de gravagéo de histérias, para que pessoas com deficiéncia
visual tenham mais uma opcao de acesso a literatura brasileira e
mundial, proporcionando acessibilidade a cultura e educacgéo;

e Imprensa braille Rosa Baquit: na imprensa sao feitos os trabalhos
de digitacdo, impressao, revisao e encadernagao de livros didaticos,
paradidaticos, apostilas e jornais em braile ou em tinta, com
caracteres aumentados para pessoas com visdo subnormal;

e Centro de estudos Dosvox Professor José Antonio Borges:
proporciona a inclusao digital por meio do ensino da utilizacao de
programas com sintese de voz;

65



66

e Orientacdo e mobilidade: os alunos aprendem técnicas de utilizacdo
correta da bengala e protecdo contra a acidentes, com o objetivo de
aumentar a independéncia e autoconfianga, integrando o portador de
deficiéncia visual na sociedade.

4.1.2. Diagnostico do ambiente

O espago fisico do instituto, de uma maneira geral, atende bem
aos requisitos de acessibilidade para pessoas com deficiéncia visual. A
grande parte dos trajetos dentro do instituto sdo sinalizadas com pisos
tateis, os espacgos sdo amplos e os obstaculos que possam a vir oferecer
riscos sdo minimos. Os mobilidrios nas salas de aulas sdo adaptados
para cada necessidade especifica das criangas, seja ela motora, mental
e graus diferentes de cegueira, além de contar também com bebedouros,
banheiros e refeitério acessiveis.

As criangas sdo constantemente incentivadas a criarem pontos
de referéncia para se localizar dentro do instituto, pratica comum nas
atividades de reabilitagdo de pessoas nao-videntes. Diferentemente do
que é costume das escolas brasileiras, o instituto trabalha com o sistema
onde as salas de aula sdo destinadas a disciplinas distintas e nao as
turmas, esse sistema é utilizado como forma de incentivar a locomogao
das criangas entre uma sala e outra e o aprendizado do reconhecimento
do ambiente no qual estéo inseridas.

Como o objeto de estudo dessa pesquisa € uma instalagdo recreativa
que possibilite uma brincadeira mais fluida e segura para as criangas
portadoras de deficiéncia visual, esse topico se dedica a apresentar as
informacgdes coletadas e analises acerca da instalagdo recreativa presente
no instituto, identificar tipologias, os aspectos de funcionamento e por
fim apresentar produtos similares.

4.2.1. Tipologia e analise dos elementos recreativos do Instituto Hélio Goes

Na visita exploratdria foi possivel fazer um levantamento dos tipos de
brinquedos presentes no Instituto Hélio Gdes. Ha duas instalagoes recreativas
em espacos separados, uma destinada as criangas de 4 a 6 anos de idade
(nomeada nessa pesquisa como instalagdo 1), e a outra a partir dos 7 anos
(nomeada instalagdo 2). Apenas a instalagdo 2 possui o espaco recreativo
delimitado por barreira, e nas duas o terreno é coberto apenas com terra, sem
recursos que auxilie a guia da crianga entre um brinquedo e outro.



Ainstalagdo 1 é composta de um conjunto de argolas, balango e escada em metal
e um playground de plastico em dimensées menores (Figura 11). J& a instalagao 2
possui brinquedos maiores, como um conjunto de obstaculos de madeira com
acabamento em pneu (Figura 12), playground de madeira - escorregador, escalada
em rede e balango - (Figura 15), carrossel gira-gira (Figura 13), gangorra ( Figura 14), e
uma casa de plastico para criangas (Figura 16).

Os brinquedos disponiveis sdo os comumente encontrados em espacos publicos
que oferecem parques infantis, ndo ha qualquer tipo de recurso ergonémico que
auxilie a crianga no desenvolvimento da brincadeira, como pisos que sinalizem
atencdo, guias de localizagdo no espaco e direcionamento.

Os locais das instalagdes recreativas nado possuem cobertas, ficando
impossibilitado que as criangas desenvolvam brincadeiras quando chove, por
exemplo. O espacgo conta também com bastante arvores e plantas no seu interior .

Figura 11: Balango e escada em metal e playground de plastico, fonte : Autora.
Figura 12: Conjunto de obstaculos em madeira e borracha, fonte: Autora.
Figura 13: Carrossel gira-gira, fonte: Autora.

Figura 14: Gangorra, fonte: Autora.
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[15]

[16]

4.2.2. Andlise de similares

Pela auséncia de playgrounds voltados para o publico portador de deficiéncia
visual, a analise de similares se deu em projetos de playgrounds oferecidos por
fabricantes, analisando principalmente a forma de producéo, seriacdo de pegas,
layouts, para que esse projeto pudesse se aproximar ao maximo da realidade e da
hipétese de uma implementagao. Foram pesquisados por playgrounds que atendem
a mesma faixa etaria dessa pesquisa.

Figura 15: Playground em madeira, fonte : Autora.
Figura 16: Casa de plastico para criancas, fonte: Autora.



A. Playlsi

Das fabricantes encontradas é a que mais inova no design dos brinquedos
(Figuras 17 a 19), oferecendo também complementos isolados para playground
(Figura 20). Possui modelos também padronizados, e oferecem solugdes para cada
tipo de espago para o qual se destinara o playground.

[19]120]

Figura 17: Alpha Link™ Towers, fonte: playlsi.com
Figura 18: Carnfunnock Country Park, fonte: playlsi.com
Figura 19: Bicentennial Park, fonte: playlsi.com

Figura 20: Eclipse® Rushwinder, fonte: playlsi.com
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B. Playworld

Esse fabricante trabalha de forma mais explicita com a padronizagdo dos
playgrounds, todos os modelos sdo modulares e seguem uma légica de seriagdo
sem que aja muita diferenca entre os modelos. Possui uma grande gama de
modelos e s6 os configura de maneiras diversas para diferentes layouts (Figuras
21 a 23). Disponibiliza que o cliente monte seu préprio playground a partir das sua
necessidades de tamamho e espaco.

|21] |22]

23]

Figura 21: Challengers® 350-1715, fonte: playworld.com
Figura 22: Detour, fonte: playworld.com
Figura 23: All-Play, fonte: playworld.com
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C. Sutcliffe Play

E um fabricante que investe mais em tecnologia do que na aparéncia dos brinquedos,
enquanto alguns apresentam tecnologias como bluetooth e sistema de som adaptado
para areas externas (Figura 24), outros apresentam formas simples e um padrao nitido na
producdo (28 e 29). E uma empresa que também oferece alguns modelos inclusivos para
criangas com limitagdes motoras (Figura 25 e 27). Foram um dos pioneiros no modelo
“Snug” (Figura 26) que séo pegas que permitem a livre configuragdo e brincadeira.

[24]125]

[26] 27|

[28] |29]

Figura 24: Half Pod Youth Shelter, fonte: sutcliffeplay.co.uk
Figura 25: Inclusive Roundabout, fonte: sutcliffeplay.co.uk
Figura 26: Snug Elemental, fonte: sutcliffeplay.co.uk

Figura 27: High Nest Swing, fonte: sutcliffeplay.co.uk
Figura 28: Scramble & Slide, fonte: sutcliffeplay.co.uk
Figura 29: 2 Up, 2 Down, fonte: sutcliffeplay.co.uk
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Com a utilizagdo das técnicas da observacdo simples e entrevista
por pautas foi possivel haver uma compreensdo das perspectivas e
necessidades dos usuarios em relagdo ao objeto de estudo da presente
pesquisa. Essas etapas foram de grande importancia principalmente
pelo fato do distanciamento com a realidade da deficiéncia visual que
a pesquisadora possui, os dados levantados foram cruciais para a busca
de um projeto que pudesse atender da maneira mais satisfatéria possivel
aos fatores limitantes do publico-alvo.

4.3.1. Entrevistas

Como é procedimento da modalidade da entrevista por pautas ela
se desenvolveu de maneira livre, os tépicos foram sendo apresentados
a crianga a medida que a conversa fluia, os pontos principais da fala do
entrevistado foram documentados, mas as entrevistas completas nao
foram transcritas devido a grande gama de conteddo que as criangas
acrescentavam, algumas vezes irrelevantes a pesquisa. A transcris¢do
das informagdes coletadas na entrevista pode ser conferida na intrega no
Apéndice 1.

Os topicos apresentados as criangas foram:

e Diagndstico e ocupagédo no instituto (aluno ou frequentador para
tratamento);

Brinquedos que mais utiliza e gosta nas instalagdes recreativas;
Brinquedos da instalagdo que se sente insegura;

Quais brincadeiras costuma desenvolver em casa;

Tipos de brincadeira que prefere de maneira geral.

Como a entrevista foi feita durante o horario da recreagéo, foi possivel
conversar por mais tempo com algumas criangas e com outras foi possivel
apenas o levantamento de algumas questdes, nenhuma crianca vidente
se disponibilizou a conversar.

Em resumo, no que diz respeito as criancas portadoras de deficiéncia
visual, sdo mais numerosas as criangas com visdo subnormal do
que criangas completamente cegas. A maioria das criangas relatas
inseguranca para brincar plenamente na instalacdo recreativa disponivel
no instituto, e também uma preferéncia por brincadeiras mais passivas,
onde permanegam sentadas. O mesmo comportamento é mantido em
casa, muitas vezes, encorajados pelo pais e responsaveis, que temem a
seguranca das criangas ao desenvolverem brincadeiras mais ativas.



4.3.2. Anélise comportamental

Dando continuidade a aplicacdo dos métodos que norteiam essa pesquisa,
foram feitas duas visitas ao instituto Hélio Gdes, com o objetivo de executar
o método da observagdo simples. Ele foi aplicado em dois dias diferentes:
a primeira visita no dia 17/05/2017 e foi possivel observar a recreagdo das
criangas da educacdo infantil e ensino fundamental Il, a segunda ocorreu no
dia 31/05/2017 e foi contemplado o intervalo do ensino fundamental I.

O foco desse método é o de observar e fazer uma analise do
comportamento das criangas durante o momento da recreagdo, como
acontece o desenrolar da brincadeira com as demais criangas e como ocorre
a interagdo com os brinquedos presentes na instalacao. Além de procurar
perceber também dificuldades e limitagdes presentes no ambiente das
instalagdes, quais sao os brinquedos mais utilizados e por quais criangas
(videntes ou néo-videntes), quais as brincadeiras sédo as mais solicitadas,
o comportamento de cada uma e como ocorre a socializagdo entres elas.

4.3.2.A. Educacao Infantil

No primeiro intervalo, que é dedicado as criancas da educacao
infantil, de faixa etdria entre os 3 e 5 anos de idade, foi possivel observar
que elas dedicam grande parte do intervalo para o momento do lanche, e
quando véo para o momento da brincadeira estdo sempre sendo guiadas
pelos professores e auxiliares dentro da instalagao.

Ao brincar, percebeu-se a preferéncia, de umamaneira geral, por brincadeiras
em grupo, por exemplo o carrossel gira-gira, onde as criangas videntes ficavam a
cargo do esforgo de fazer o carrossel girar, mas todas brincavam juntas. Algumas
criangas nao-videntes, preferiram a casa de plastico para criangas e brincaram de
maneira mais isolada sob supervisao de um adulto.

O balangador pareceu ser um brinquedo indisponivel para algumas,
ja que devido a altura ele se tornava invidvel para as criangas menores
que quisessem utilizd-lo sozinhas, sendo necessaria a presenca de um
adulto ou outra crianga para fazer a tarefa de impulsionar o brinquedo.

Houveram algumas criancas ndo-videntes que nao participaram
de nenhuma brincadeira, permaneceram sentadas do lado de fora da
instalagdo conversando, alguns grupos interagiam apenas entre si e outro
grupo interagia também com os professores e auxiliares.

Nenhuma criancga, durante essa observagdo, subiu o playground de
madeira e utilizou o escorregador ou a escalada com cordas. Também
nao houve a utilizagao, por parte das criangas, dos obstaculos de madeira
e pneu, podendo-se até dizer que, nesse momento que para as criangas
dessa faixa etaria, esse brinquedo se comportava mais como uma
barreira fisica do que como um objeto ludico. N&o foi notada nenhuma
movimentagéo na instalagao 1.
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4.3.2.B. Ensino Fundamental |

A segunda visita ocorreu em um dia chuvoso, o que impossibilitou
observar as criangas brincando de maneira plena no espaco, ja que a
instalagdo 1 e 2 ndo possuem cobertura. No entanto, foi possivel perceber
novas diferencas entre o brincar e as limitagdes das criangas portadoras
de deficiéncia visual e as criancas videntes. O intervalo entre os
atendimentos de reabilitagdo das criangas ndo-videntes que nao estudam
no instituto, coincidiu com o das criangas do ensino fundamental | e foi
possivel observar também o seu comportamento durante esse momento.

Em teoria, durante dias chuvosos o playground deveria ficar inutilizado
para todas as criangas, ja que os brinquedos molhados podem oferecer riscos
a segurancga. Mas na realidade, durante a observagéo, foi constatado que
apenas as criangas nao-videntes ficaram privadas de utilizar os brinquedos. As
criancas videntes permaneceram a correr pelo espaco e a utilizar os brinquedos
liviemente, ja que a chuva havia cessado, o chdo é de areia e ndo oferecia riscos
de queda e os brinquedos estavam apenas levemente molhados.

Todas as criancas portadoras de deficiéncia visual se mantiveram
sentadas na drea de convivéncia do lado de fora da instalagdo 2,
conversando e ouvindo musica, incluindo as que estavam em intervalo
das atividades de reabilitagdo. Elas em momento algum entraram na
instalagdo 1 ou 2 - no caso da segunda instalagdo ndo houve, mais uma
vez, interagdo com nenhuma das criancas - ou mantiveram alguma
atividade mais ativa na area livre onde estavam sentadas.

Observou-se que as criancas portadoras de deficiéncia visual que
frequentam o instituto apenas para atividades de reabilitagao, que ndo
ocorrem diariamente, tiveram um comportamento letargico durante
o horario da recreacdo. Elas ndo conheciam as demais criancgas, que ja
formavam grupos com seus colegas de sala, ndo conseguiram se envolver
em nenhuma atividade ou roda de conversa, permanecendo todo o
tempo sentadas sozinhas sem executar atividade alguma.

No caso das criangas videntes, elas mantiveram as atividades
normalmente, inclusive sendo possivel observar que elas desenvolviam as
mesmas brincadeiras que as criangas do ensino fundamental I, mas em um ritmo
mais acelerado. As criangas brincaram de Jodo atrepa, usaram o playground de
madeira e todos seus componentes.

Pela primeira vez foi possivel observar criangas brincando nos
obstaculos de madeira e pneu. As duas criangas que brincavam eram
videntes, e era notorio o grande esforgo fisico que elas aplicavam na
brincadeira, e também o quanto o brinquedo era dificil, até mesmo para
as criangas que nao apresentavam nenhuma limitagao.



4.3.2.C. Ensino Fundamental |

Esseintervalo é frequentado pelas criangas de maior faixa etaria dentro
dolInstituto Hélio Goes, entreos 11 e 14 anos. Foi possivel observarum menor
numero de criancas nessa etapa escolar, no instituto, e consequentemente
um menor numero de criangas videntes nas respectivas turmas.

Nesse momento foi possivel observar com maior incidéncia o
interesse por brincadeiras passivas por parte das criangas portadoras de
deficiéncia visual. As criangas videntes optaram por brincadeiras mais
ativas, como por exemplo brincar de pega-pega, toques de bola, Jodo
atrepa, no espaco livre do lado de fora da instalagdo recreativa. Ja as
criangas ndo-videntes, em sua grande maioria, permaneceram sentadas
do lado de fora da instalagdo, conversando e ouvindo mdsica, enquanto
poucas criangas portadoras de deficiéncia visual utilizaram brinquedos
como o balango e a gangorra dentro da instalagao 2.

O ritmo com o qual as criangas ndo-videntes brincavam era bem
mais lento, quando comparado com as criangas videntes. No balancador,
as criangas com deficiéncia visual, brincavam de maneira mais calma e
isolada, sem haver uma empolgacdo para impulsos maiores no brinquedo.
Na gangorra, o ritmo era lento devido a dificuldade que o brinquedo
apresentava, ja que uma das criangas que brincava possuia também
limitagdes motoras. Durante a brincadeira na gangorra, foi notado
um desconforto na fisionomia da crianga, que a todo tempo parava a
brincadeira para reorganizar a palma em torno da bengala e do mastro.

Dentro da instalagdo 2 o deslocamento das criangas ndo-videntes ocorre
com a ajuda da bengala longa, e as que optam por ndo usar a bengala dentro
da instalacédo se utilizam das técnicas de rastreamento e autoprotecao, e
outras se locomovem por meio de guia humano, sendo em alguns casos as
duas criangas nao videntes, uma delas utilizando a bengala longa.

Apenas criangas videntes subiram no playground de madeira e
desceram no escorregador, e somente uma crianga, também vidente, fez
uso da escalada com cordas. Ndo houve movimentagéo na instalagéo 1,
e nenhuma crianca brincou nos obstaculos de madeira e pneu, mas esses
nao se mostravam como barreiras limitantes dentro do espaco.
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A observacgéo simples foi de fundamental importancia para a presente
pesquisa, ja que em muitos pontos corrobora o que foi estudado na etapa de
analise documental e exposto na fundamentacao tedrica, como por exemplo,
que o ritmo com o qual as criangas portadoras de deficiéncia visual brincam é
mais lento e elas costumam optar por brincadeiras mais passivas.

Foi possivel observar que nao sao oferecidos outros brinquedos as
criangas com deficiéncia visual durante o horario da recreagao, além das
instalagdes que estdo presentes no espaco fisico. Acredita-se também,
que a area de convivéncia poderia ser mais bem explorada pelo publico
nao-vidente, com atividades ludicas, ja que no momento da recreagao ele
sé é utilizado por essas criangas para manterem-se sentadas.

Os brinquedos das instalagdes disponibilizam de poucos recursos que
incentivem as criangas cegas ou com visao subnormal a utiliza-los, ndo
oferecem seguranca suficiente para que elas possam brincar de maneira mais
livre, privando-as de um fendbmeno muitoimportante para o desenvolvimento
de qualquer crianga, que é o do brincar no ambiente escolar.

A instalagdo 1, de acordo com as visitas aplicando o método da
observagao simples, mostrou-se completamente inutilizada, levantando o
questionamento de que se ele realmente agrega ao momento da recreagao
das criangas em geral, e se os brinquedos oferecem algum atrativo para elas.

Ao longo das visitas, foi possivel observar que durante o horério
da recreagdo é comum que as criangas videntes interajam mais com as
criancasvidentes, e as ndo-videntes também interagindo e brincando com
as nao-videntes. A partir desse comportamento, surge o questionamento
de como esse momento da recreacdo poderia agregar valor a integragao
entre as criangas, e evitar que elas se segreguem entre grupos, e como
os brinquedos também poderiam vir a contribuir nessa interagao entre
os grupos, incluindo também as criangas que frequentam o instituto
apenas para atividades de reabilitagdo, algumas vezes na semana, e que
partilham desse momento com as criangas que & estudam.
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O presente capitulo trata das alternativas, geradas como resposta a
aplicacao da metodologia projetual, baseadas nas pesquisas, levantamento
de dados e andlises. Optou-se por projeto com foco nas demandas do Instituto
Hélio Gdes, ou seja, que seja condizente com suas limitagcdes de espaco,
comportamento dos usuarios que o frequentam e funcionamento.

5.1. PROBLEMA

O direcionamento da problematizacdo do projeto a ser elaborado parte da
pergunta de pesquisa principal que é “Quais recursos sensoriais e ergonémicos
sdo necessdrios em uma instalagdo recreativa para criangas portadoras de
deficiéncia visual, integrada ao ambiente escolar, para que este seja um recurso
que propicie lazer e prazer ao brincar e que auxilie no desenvolvimento social,
cognitivo e motor dessas criangas?”

O projeto a ser desenvolvido, terd a funcdo principal de se apresentar
como uma opcao de lazer ativa para criangas cegas ou de visdo subnormal,
ja que no mercado a maioria dos brinquedos comercializados mantém a linha
de desenvolver apenas brincadeiras passivas, em que a crianga permanece
sentada e ainteragao se limita ao movimento das maos, fazendo pouco uso da
habilidade motora do corpo como um todo. A integracdo ao ambiente escolar
visa a possibilitar que a socializagdo ocorra de maneira mais natural entre as
criancas, e que essa possibilidade esteja presente diariamente, ja que essa é a
frequéncia com que o publico frequenta o local.

Serd também de extrema importéncia que o objeto evoque a criatividade
e imaginacao da crianca usuaria, ja que a criatividade esta ligada diretamente
a compreensao de mundo que o individuo tem, uma vez que a curiosidade por
conhecer e explorar limites é o que vai angariar repertério, e ao desenvolver a
criatividade a pessoa é capaz de obter um conhecimento pessoal e desenvolver-
se cognitiva e socialmente. E a partir desses pontos, que a criatividade torna-se
crucial para o progresso da independéncia de uma crianga cega ou com visao
subnormal, que tera que lidar com uma sociedade predominantemente visual.

A partir de tudo o que foi exposto ao longo dessa pesquisa, € possivel
concluir que o produto a ser elaborado tem como objetivo principal de ser
um brinquedo que fomente a atividade fisica na crianga com uma abordagem
ludica e de lazer, e o de funcionar como mediador da socializagdo entre



criangas videntes e ndo videntes, e por conseguinte se comportar como
uma ferramenta desenvolvedora de habilidades cognitivas e motoras,
funcionalidade essa inerente aos brinquedos bem projetados em geral,
ja que esse objeto é um instrumento que participa de todo o processo de
desenvolvimento das criangas desde o momento do seu nascimento.

5.2. ANALISE

A elaboracdo de uma instalagdo recreativa para criangas portadoras
de deficiéncia visual é um projeto circundado por diversas variaveis,
principalmente pelo fato desse tipo de brinquedo, em geral, j& oferecer um
risco iminente mesmo para criangas videntes. Dessa forma, uma das grandes
questdes do projeto foi o de encontrar recursos que facilitassem o ato de
brincar na instalagdo mais fluido e seguro, sem que a brincadeira se tornasse
muito limitada e ainda oferecesse desafios a serem transpostos pelo usuario.

Durante a pesquisa foi possivel constatar também uma importante
varidvel em relacao aos fatores limitantes do projeto, no caso do Instituto
é o espago fisico destinado para a instalagdo recreativa. A instalagéo ja
presente no local ndo atende aos requisitos de espaco e circulagédo entre
os brinquedos, requisitos esses normatizados pela NBR 16071, acredita-
se que ela foi implementada sem a preocupagao maior com a seguranga,
apenas encaixada ao espaco do local. A area disponivel no entorno é
bastante reduzida, levantando a questao de como fazer o aproveitamento
desse espago e oferecer uma gama de brincadeiras que fomentem a
atividade fisica e estimule a motricidade grossa, além de atender a todos
os requisitos levantados na problematizagao.

Além das questdes de seguranca e espaco, temos também a questao
da gama de faixas etérias, ja que o Instituto é frequentado por criangas
que estudam desde o ensino infantil ao ensino fundamental 2, tendo
como recorte nessa pesquisa a faixa etaria de 4 a 12 anos de idade. Séo
grandes as diferencas antropométricas dentro desses extremos das
idades, principalmente pelo fato de ser uma fase de crescimento das
criangas, ou seja, o brinquedo, de certa forma, ird acompanha-la durante
seu desenvolvimento, ela vai utilizar a instalagdo desde os seus primeiros
contatos com o ambiente escolar, até o inicio da pré-adolescéncia.

A andlise do local também trouxe luz ao projeto de um espago
subutilizado dentro do Instituto, que é a area ao lado da instalagdo, onde
muitas criangas que ndo se sentem a vontade de brincar na instalagdo
recreativa permanecem muitas vezes apenas sentadas, algumas delas
isoladas, sem desenvolver nenhuma brincadeira ou interagao social.

Ao analisar brinquedos desenvolvidos para criancas portadoras de
deficiéncia visual e também as instalagbes recreativas oferecidas pelo
mercado, é importante levar em consideragdo os niveis de estimulos.
Enquanto os brinquedos para criangas cegas e com baixa visdo, em sua
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maioria, sdo produtos que se limitam as dimensdes das maos e que
oferecem estimulos de maneira mais contida e localizada, uma instalagao
recreativa, por conta da sua grande escala, mantém-se em um nivel de
estimulos maiores, nas dimensdes corporais. Faz-se necessario entdo
um cuidado de criar estimulos direcionais para cada sentido, mas
que mantenha as grandes escalas e niveis de estimulos inerentes as
instalagdes recreativas.

Apds analise do espaco disponivel no Instituto para a aplicagdo de
brinquedos, no caso a instalacdo 1 e 2, optou-se por descartar o espaco da
instalacdo 1. A 4rea é pequena, o terreno acidentado por raizes de arvores
que se encontram acima do nivel do solo, além da ocupagdo do pequeno
espaco por duas grandes arvores. Como ndo é uma opgao a retirada das
arvores do local e implementagdo de um brinquedo, e por também ser uma
instalagao afastada da area central do instituto, dificultando também a
supervisao das criancas, a area foi subtraida no projeto.

5.3. DEFINICAO DO PROBLEMA

Como ja dito anteriormente, essa pesquisa tem como objetivo o de
apresentar uma nova proposta de design de produto para criangas portadoras
de deficiéncia visual no ambiente escolar como resposta as problematicas
levantadas. O foco que sera trabalhado no projeto sera o de propiciar lazer
e socializagdo para as criancas nao videntes, juntamente com as videntes,
por meio de uma instalagdo recreativa que atenda aos fatores limitantes
apresentados no topico da analise. A instalacdo contarad com recursos que
auxiliem também o desenvolvimento das habilidades cognitivas e motoras.
Para atender a esses aspectos tragou-se requisitos como:

e Estimular os sentidos da audicéo, tato e visao;

e Trabalhar com médulos que necessitem da interacdo entre criancas,
ou seja, para que a brincadeira acontega sera necessario mais de um
participante e também com modulos que permita uma brincadeira
independente por parte da crianga.

e Propor desafios que evoquem a imaginacdo, curiosidade e

criatividade;

Seguro de forma a evitar acidentes que podem ser previstos, e que as
dimensdes permitam o desenvolvimento de uma brincadeira segura
dentro do recorte da faixa etaria estipulado no projeto;
Aproveitamento da area da instalacdo recreativa, garantindo uma
gama de brincadeiras;

e O também aproveitamento da drea localizada ao lado da instalagdo
recreativa, com brincadeiras simples que estimulem a interacdo
social mesmo em criangas mais timidas;

Estimulos que sejam significativos em uma estrutura de grande
escala como uma instalagao recreativa.



Os estimulos sensoriais (audicéo, tato) sdo de fundamentalimportancia
para o desenvolvimento cognitivo e espacial da crianca, preparando-a para
situacdes do dia-a-dia nos quais terd que recorrer as eles, e quanto mais
agucados, melhor serd o processo perceptivo desse individuo. O estimulo
visual serd contemplado devido ao uso do brinquedo por criangas com
visdo subnormal e também por criancas videntes. Especialmente no caso
das portadoras de visdo subnormal, serdo utilizados recursos como cores
vivas e contrastantes, para que essas possam além de ter mais um recurso
para orientagdo, também realizar o exercicio de ver, que se faz necessario
para o amadurecimento da visdo e melhoria do potencial visual nas
atividades cotidianas, de acordo com Gil (2000).

As habilidades sociais serdo fomentadas a partir de alguns brinquedos
que necessitem da presenca de mais de um usuario para o desenrolar da
brincadeira. Atentando para que a brincadeira possa ser realizada tanto
por criangas videntes como nao videntes, excluindo do projeto opgdes em
que apenas uma crianga possa realizar as interagdes necessarias para o
desdobramento da brincadeira e a outra apenas presencie de forma passiva.

Apds as andlises documentais, visitas, entrevistas, definicdo do problema
e analise do mesmo realizadas para essa pesquisa, e a partir dos requisitos
tracados como resposta a essa metodologia aplicada citada anteriormente,
foram delimitadas diretrizes que possam guiar o projeto, levando em conta as
necessidades que foram se apresentando durante a pesquisa. Essas diretrizes
estdo esquematizadas no Quadro 02.

Baseada nas questdes levantadas na problematizacao e nas analises
feitas comegou-se umabusca por alternativas que respondessem de forma
coerente cada problematica. Para que se pudesse balizar as alternativas
e ter objetivos mais claros do que deveria ser projetado, definiu-se dois
macro problemas a serem atendidos, fechando o projeto em dois tipos
de produtos: o primeiro seriam brinquedos de grande escala a serem
implementados dentro do espaco da instalagdo recreativa do Instituto
Hélio Goes, produto esse que deveria atender a demanda de estimular
sensorialmente as criangas enquanto essas desenvolvem a coordenagdo
motora grossa, o entendimento do corpo, dos préprios limites e quais
deles consegue transpor; o segundo um brinquedo a ser implementado
na éreavizinha a instalagao, que deve oferecer um desafio a imaginagéo e
estimular o trabalho em equipe, a fim de auxiliar no problema de criangas
que permanecem no local sozinhas e sem desenvolver brincadeiras ou
interagdes sociais com as demais criangas.

A primeira proposta levantada para o projeto foi a da criagdo de
um layout que favorega a localizagdo da crianga dentro do espago da
instalagao recreativa, ocorrendo essa localizagdo tanto de uma forma
externa e geral quanto dentro do préprio brinquedo. Ficou claro entdo
a necessidade da criagdo de superficies que permitam ao usudrio,
utilizando-se do sentido do tato, a identificacao de cada brincadeira, além
dos espacos em que se deve ter atencao e recursos que delimitem riscos.
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[02]

DIRETRIZES PROJETUAIS

Perfil do usuario -4 a 12 anos de idade;
- Ndo-videntes;
- Videntes.

Ergonomia - Antropometria;

- Adequar ao limites de movimento do corpo.

Identidade - Ludico;
- Evocar emocodes;
- Identificacdo das partes do brinquedo.

Estética - Cores vivas e contrastantes entre si;
- Formas organicas.

Localizacao - Adequar ao espaco delimitado;
- Piso podotatil guia.

Funcionalidade - Estimulos para tato, audicao e visao;
- Novos brinquedos e adaptacoes;
- Seguranca.

Materiais - Ser resistente a intempéries.

5.4. GERACAO DE ALTERNATIVAS

Por mais que se trate de um projeto voltado para criangas portadoras de
deficiéncia visual o apelo estético e formal ndo deve ser deixado em segundo plano,
primeiro porque as formas poderao ser percebidas pelos demais sentidos e estas
podem oferecer uma experiéncia diferenciada ao usuario, estimulando a imaginagéo
para compreender o conjunto formal do produto, e segundo porque ele ndo serd um
brinquedo exclusivamente utilizado ou frequentado pelo publico cego ou com baixa
visdo. Por todas essas questdes escolheu-se como referencial estético o trabalho do
designer egipcio Karim Rashid, que foi importante ndo sé nas questdes de métodos

Quadro 02: Diretrizes projetuais, fonte: Autora.



de trabalho no qual o projeto se baseou, mas também pela propria filosofia do artista
que acredita no design como algo que esta além de apenas resolver problemas, os
projetos de design devem também procurar melhorar a vida das pessoas de forma
poética, estética, experimental, sensorial e emocionante. O artista trabalha com uma
gramatica formal (Figura 30) a qual ele aplica nos mais diversos tipos de projetos,
interiores,graficos, embalagens, produtos (Figura 31 e 32), arquitetonicos (Figuras
33), mobiliario (Figura 34) adaptando essas formas a cada necessidade do projeto,
mas sendo sempre possivel a identificagao da sua estética pessoal.
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Figura 30: Alfabeto iconografico Karim Rashid, fonte: Pinterest.
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Figura 31: Bump, power bank, fonte: karimrashid.com
Figura 32: Go baby bottle, fonte: karimrashid.com
Figura 33: Metro Napoli, fonte: dezeen.com

Figura 34: Koop Chair, fonte: karimrashid.com



Em um primeiro momento, o objetivo principal do projeto da instalacao
recreativa era o de criar brincadeiras que ndo se conjugassem em uma
estrutura Unica, que eles pudessem ser encontrados em diferentes pontos
do espaco, a primeira limitagcdo que esse projeto encontrou foi o do area
disponivel, as estruturas ndo seriam comportadas pelo local e o nimero
de brincadeiras seria bastante reduzido. Por conta disso, optou-se por um
projeto mais verticalizado, no estilo de torre, protegendo todas as possiveis
areas de quedas para compensar a falta de espaco livre aos arredores.

Para a escolha das brincadeiras, que estdo detalhadas no capitulo
do memorial do projeto (Capitulo 6), buscou-se elaborar atividades
que atendessem algumas das utilidades da brincadeira para criangas
cegas ou com baixa visdo enumeradas por Siaulys (2005) apresentadas
na fundamentagdo. Foram elaboradas brincadeiras onde as criangas
precisam uma das outras para realiza-las, outras que apresentam
pequenos objetivos a serem alcangados, algumas brincadeiras que
requerem o uso da forca do corpo, da imaginacdo e busca pelo
desconhecido, além da inclusao de brinquedos que ja sdo do uso comum
no mercado, como escorregadores e balangadores.

Para a elaboragdo dos brinquedos foram utilizadas parte do alfabeto
de formas do Karim Rashid, sendo algumas vezes utilizadas de maneira
fidedigna e em outros momentos apenas como base formal. No que diz
respeito as cores o artista também foi uma referéncia que casou com a
necessidades de parte dos usudrios, as criangas com baixa visao, ele
costuma utilizar cores vivas e combinagées ndo convencionais entre elas,
exemplo as cores em contrastes.

Para o publico esse publico portador da baixa visdo é importante o
uso de cores contrastantes entre elementos dispostos no mesmo local,
assim elas conseguem, com os resquicios de visdo, identificar algumas
formas e silhuetas com mais clareza, facilitando a sua relagdo com os
objetos. As cores mais vivas também auxiliam as criangas que mantiveram
na visdo a percepcao de luz. A escolha da paleta de cores também parte
das sugestoes de Siaulys (2005) que é o de desenvolver a visdo e melhorar
sua eficiéncia, e o aprendizado das cores.
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Com base na estruturagdo do projeto com a problematizagdo, andlise e
geracdo de alternativas chegou-se a um produto final que serd apresentado
nesse capitulo. Buscou-se detalhar de maneira clara e objetiva todos os pontos
essenciais para o entendimento de cada brinquedo.

6.1.ENCAIXA

A. Justificativa

O projeto para esse brinquedo foi baseado em um produto disponivel
no mercado de nome Snug Play, que segue a linha de oferecer pegas para
que as criangas possam brincar com elas de maneira livre definindo como
sera a propria brincadeira. Na versdo desse projeto, desenvolvido para
serimplementado na area vizinha a instalagao recreativa, o intuito é o de
oferecer médulos onde o foco principal é o do ato de encaixe - auxiliando a
coordenacao e atencdo - e de oferecer diferentes possibilidades de trajeto
(Figuras 35 a 37)- desenvolvendo a estruturagdo e organizagéo espacial.

A montagem funciona como uma brincadeira prévia com a crianga
tendo como desafio o de criar o préprio brinquedo, as pecas projetadas com
dimensdes maiores tem como objetivo o de despertar a curiosidade pelo
objeto e incentivar que as criancas pecam ajuda umas as outras para que
elas possam montar e brincar juntas ao final. Sdo um total de 10 tipos de
pegas diferentes (Figuras 39 a 50), que conjugam-se por meio de encaixes
macho e fémea com grandes relevos para facilitar a sua identificacéo, ja
que esse brinquedo ¢é preferencialmente indicado para as criangas de 4 a
6 anos de idade, com foco no publico cego ou com baixa visdo (as medidas
antropométricas utilizadas como base séo apresentadas no Anexo A).

Nas pecas base horizontais (Figuras 48 a 50) foram acrescentadas
texturas, que também serdo utilizadas nos pisos tateis desse projeto, e
serdo apresentados no topico 6.2.11.

A faixa etdria diz respeito principalmente ao fato das criangas
dessa idade, principalmente as nao-videntes, ndo se sentirem
completamente seguras para brincar em uma instal¢ao recreativa de
dimensdes maiores, sendo o Encaixa uma alternativa de brinquedo em
area externa voltado para esses usuarios.
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B. Descritivo técnico

As dimensoes principais das pegas - em centimetros - sdo apresentadas da figura
51a59. Asugestao do projeto é de um kit com 31 pegas (Figura 38), sdo apresentados
nas Figuras 35 a 37 layouts montados com esse kit.

O material utilizado para sua produgéo é a espuma moldada semiflexivel integral,
uma variadvel do poliuretano. A escolha por esse tipo de material se da pela sua
adaptagdo aos requisitos principais do projeto, que sdo pegas com toque macio e
confortavel, além de permitir que a superficie da pega obtida reproduza fielmente as
texturas aplicadas ao molde. Ele pode ser processado em diferente variagdes de dureza
e densidade, além de ser de facil pintura. O uso desse material também é justificado
pela sua alta resisténcia a esforgos mecénicos em qualquer diregao e sua elasticidade
permanente, ou seja, um alto grau de amortecimento, ja que as pegas devem suportar
o peso das criangas, além de usos de impacto, como por exemplo pular em cima
de alguma das pegas. Os processos de fabricagdo mais indicados para esse tipo de
produto é o RIM (Reaction Injection Moulding) de baixa ou alta presséo (LIMA, 2006).

Figura 35: Layout 1, fonte: Autora.



Figura 36: Layout 2, fonte: Autora.
Figura 37: Layout 3, fonte: Autora.
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Figura 38: Kit de pecas, fonte: Autora.
Figura 39: Base kindness, fonte: Autora.
Figura 40: Inclinada kindness, fonte: Autora.
Figura 41: Poste divinity, fonte: Autora.
Figura 42: Bola divinity, fonte: autora.
Figura 43: Tunel body, fonte: Autora.

Figura 44: Body positiva, fonte: Autora.
Figura 45: Body negativa, fonte: Autora.



Figura 46: Degrau energy macho, fonte Autora.
Figura 47: Degrau energy fémea, fonte Autora.
Figura 48: Base universal, fonte: Autora.

Figura 49: Base direction, fonte: Autora.

Figura 50: Base blobism, fonte: Autora.

Figura 51: Dimensodes base kindness, fonte: Autora.

Figura 52: Dimensdes inclinada kindness, fonte: Autora.

*Medidas em centimetros
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Figura 53: Dimensoes bola divinity, fonte: Autora.

Figura 54: Dimensodes poste divinity, fonte Autora.

Figura 55: Dimensodes tunel body, fonte: Autora.

Figura 56: Dimensoes body positiva, fonte: Autora.

Figura 57: Dimensdes body negativa, fonte: Autora.
Figura 58: Dimensdes degrau energy, fonte: Autora.
Figura 59: Dimensoes peca base horizontal, fonte: Autora.

*Medidas em centimetros



6.2. PLAYGROUND

Como ja exposto no topico da geragdo de alternativas, devido a limitagao
de espaco e aos requisitos de seguranca contra queda, optou-se pelo projeto
de um playground com estrutura principal mais verticalizada e com barreiras
que pudessem evitar riscos de queda nas plataformas mais altas.

Além de criar icones para seu alfabeto Karim Rashid os nomeia de
acordo com seu entendimento sobre seu significado. A partir disso, o
conceito principal para a estrutura foi inspirado ndo sé em seu aspecto
como forma, mas também no real sentido do seu significado, escolhendo-
se entdo o icone Disseminate, em traducao livre para o portugués
Disseminar, que de acordo o dicionério significa deslocar-se em multiplas
direcdes, difundir-se, propagar-se. Usou-se entdo uma estrutura central
que propagasse brincadeiras em multiplas dire¢des, ao invés de varias
estruturas colocadas em diferentes pontos do espaco de recreagao.

Para a elaboracdo das pegas e dos brinquedos buscou-se uma
aproximagdo tanto em configuragdo, como em materiais e processos
com o que ja é utilizado no mercado pelos fabricantes de playground,
com o intuito de que o projeto se aproxime ao maximo da realidade e da
possibilidade de produgao. Como por exemplo o fracionamento dos pisos
das plataformas e as configuragdes de tamanho, que foram baseados
em um modelo de playground apresentado na analise de similares, o
Bicentennial Park, como recurso para o escoamento da agua dos pisos
em caso de chuva, os pisos sdo produzidos com pequenos furos circulares
em modo de textura, para esse projeto foram aplicadas texturas com base
nas formas do referencial estético.

Os principais materiais utilizados no playground sdo o aco galvanizado
e o polietileno. Além de serem materiais largamente utilizados,
principalmente na industria de playgrounds, a escolha por eles se da pela
sua durabilidade mesmo em ambientes expostos a intempéries, caso da
area de instalacao do Instituto Hélio Goes.

0 aco galvanizado é utilizado em todas as pecas estruturais, como
plataformas e hastes de sustentagdo, o processo de galvanizagdo e
pintura sio essenciais para garantir a longevidade das pecas. E indicada a
galvanizagao a quente principalmente pela sua relagdo de custo beneficio,
é um processo barato, com também um baixo custo de manutencao. A
pintura é necessaria para além de fins estéticos, ela se apresenta também
como uma forma de protegdo para o materia, recomenda-se o uso de
tintas epdxi como base e para o acabamento poliuretanos e o uso da
técnica de pintura automotiva.

O polietileno de alta densidade é um material atéxico e reciclavel
comumente utilizado na industria de brinquedos, o processo mais
utilizado pelos fabricantes de playground é o da rotomoldagem. Para
esse projeto é indicado a adi¢do de aditivos anti-UV para a protecdo
contra raios solares, ja que area em que o brinquedo serd instalado ndo
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conta com cobertura. Segundo Lima (2006), esse material apresenta
certa dificuldade para a pintura devido a sua superficie parafinada, sendo
necessario o auxilio de calor no processo de pintura.

Nas figuras 60 a 67 é apresentado o projeto do playground completo
aplicado na planta do Instituto Hélio Goes, posteriormente sao
apresentadas cada brincadeira, suas dimensdes e montagem.

6.2.1. Maquete tatil

Mesmo que o playground esteja inserido em um ambiente onde o
acesso das criancas sera didrio, e a experiéncia direta com ele e o contato
com os brinquedos proporcionard que elas obtenham as informagdes
essenciais para memorizar seus obstaculos, formas e fluxos, faz-se
necessario a busca por mais um método que auxilie no processo da
movimentagao independente dentro da instalagdo.

Nesse projeto sera indicado o uso de maquete tatil como auxiliador
desse processo, pois entende-se que um contato prévio, mesmo que
em uma menor escala, contribuird para uma experiéncia ainda mais
completa quando ocorrer o contato direto. Esse método contribui para a
criagdo de uma imagem mental da instalacdo e permite que a crianga o
acesse ja tendo uma percepcao do espago, como se ordenar e relacionar
com seus elementos de forma mais dinamica e facil, assim como explicita
Milan (2008).

De acordo com Gual et. al, 2011 (APUD DE BEM; PUPO, 2015)
diferentemente do mapa tatil, que traduz através de simbolos os fluxos
e caminhos do ambiente, a maquete tatil é uma representacédo real de
forma volumétrica e em menor escala, que delimita principalmente os
espacos, suas formas e proporgoes.

“A locomocido de pessoas com deficiéncia através do espago
urbano, bem como seu acesso aos locais de seu interesse, depende
diretamente de estratégias de localizacdo e orientagdo, as quais
devem ser adaptadas e configuradas conforme as limitacdes
dessa populagdo. Individuos com deficiéncia visual necessitam de
uma correta orientagcdo espacial que lhes assegure um percurso
auténomo e confiante [...]” (BELTRAMIN,2009 APUD CENCI,2016).

Hoje, a maior parte dos mapas e maquetes tateis sdo produzidos
através de métodos de prototipagem rapida. Milan (2008) apés um
estudo direto com portadores de deficiéncia visual avaliou a adequacéo
dos materiais, indicando a resina sinterizada a laser como melhor opgéo,
devido ao conforto tatil e clareza dos simbolos.



Figura 60: Playground completo 1, fonte: Autora.
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Figura 61: Playground completo 2, fonte: Autora.




Figura 62: Playground completo 3, fonte: Autora.
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Figura 63: Playground completo 4, fonte: Autora.
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Figura 64: Playground completo leste, fonte: Autora.
Figura 65: Playground completo oeste, fonte: Autora.
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Figura 66: Playground completo topo, fonte: Autora.
Figura 67: Playground completo lateral, fonte: Autora.
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6.2.2. Estrutura central

O playground conta com uma torre principal ao centro em um formato octogonal
de onde um total de 6 brincadeiras saem de suas faces (Figura 68 e 69). Apresenta
duas plataformas de onde as criangas tem acesso a alguns brinquedos. A plataforma
inferior dispde de guarda-corpo, piso tatil de atengéo, e rede de protegdo - que
serdo detalhados nos topicos seguintes - como recursos de seguranga, 0 acesso a
plataforma se da por meio de duas escaladas verticais, e pela rampa colchao. Da
parte central da plataforma inferior parte uma escada para a plataforma superior,
que também conta com piso tatil de atencéo e rede de protecdo, além de barreiras
que fecham por completo a estrutura, juntamente com o teto.

Figura 68: Layout plataforma inferior, fonte: Autora.

68|
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A. Justificativa

A principal justificativa pela escolha do uso de uma torre central para o layout do
playground, como ja citado, é a de atender a limitagdo da area destinada a instalagdo
recreativa verticalizando a estrutura e centralizando as brincadeiras.

0 néo uso de escadas convencionais para os acessos as plataformas se da pelo
fato da dificuldade do publico alvo em usar escadas verticais, principalmente para
sair da escada e se direcionar a plataforma. O formato da escada central foi um
recurso utilizado para sanar essa problematica do acesso para os usuarios, ja que
a superficie de suporte é integrada a saida da plataforma. Nesse tipo de escada,
largamente utilizado em playgrounds para areas internas, a crianca usa a propria
forca do corpo para se igar entre a superficie de uma plataforma e outra, contribuindo
para fortalecimento da musculatura, equilibrio e coordenagdo motora.

As justificativas a respeito do uso da escalada fixa e da rampa de colchéo seréo
apresentadas em seus respectivos topicos, assim como das demais brincadeiras.

Figura 69: Layout plataforma superior, fonte: Autora.
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Figura 70: Torre central completa com detalhe, fonte: Autora.
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B. Descritivo técnico: Figura 70
01 - Plataforma superior em ago galvanizado, pintura cinza;
02 - Plataforma inferior em aco galvanizado, pintura cinza;
03 - Guarda-corpo em aco galvanizado, pintura amarelo + peca de fixacdo (anel de
aperto com fenda) em ago inoxidavel;
04 - Barreira em polietileno, pintura azul;
05 - Teto em polietileno, pintura laranja.

[71]

C. Descritivo técnico: Figura 71
01 - Piso trapeizodal em aco galvanizado, pintura cinza;
02 - Piso triangular em aco galvanizado, pintura cinza;
03 - Peca de fixagdo (parafuso com porca)) em ago inoxidavel;
04 - Peca de fixagado (anel de aperto com fenda) em aco inoxidavel;
05 - Detalhe aplicagao de textura forma body.

Figura 71: Plataforma central em detalhe, fonte: Autora.
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Figura 72: Torre central interior em detalhe, fonte: Autora.
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D. Descritivo técnico: Figura 72
01 - Rede de protegao em nylon, cor preta + peca de fixagdo (gancho) em ago inoxidavel;
02 - Piso tatil de alerta de acordo com a NBR 9050/2015 em pvc, cor amarelo, fixado
com cola de contato;
03 - Plataforma (escada) em poliuretano revestido de bagum emborrachado na cor
roxo + peca de fixagdo (anel de aperto com fenda) em aco inoxidavel;
04 - Haste em aco galvanizado, pintura na cor cinza.

Figura 73: Teto central explodido, fonte: Autora.
Figura 74: Plataforma central completa, fonte: Autora.
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E. Descritivo técnico: Figura 75
H - A altura de queda livre (distancia vertical maxima entre a parte claramente de-
stinada ao suporte do corpo e a superficie de impacto situado abaixo) ndo deve ser
superior a 3000 mm, ABNT NBR 16071-2:2012, 6.5.3.

Figura 75: Dimensoes torre central 1, fonte: Autora.

*Medidas em metros
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F. Descritivo técnico: Figura 76

GC - deve ser incluido um guarda-corpo (protecdo prevista para a protecdo contra
queda do usuario) quando a superficie de suporte estiver entre 1 000 mm e 2 000 mm
acima da superficie de atividade. A altura do ponto mais alto do guarda-corpo deve
estar no minimo acima de 800 mm, medida desde a superficie da plataforma, escada
ou rampa, ABNT NBR 16071-2:2012, 6.1.2.

E - distanciamento entre plataformas da escada medida através da altura da linha do
quadril ao pé da menor crianca destinada ao acesso (6 anos de idade), Anexo A.

Figura 76: Dimensoes torre central 2, fonte: Autora.

*Medidas em metros



6.2.3. Escalada vertical

@ 177

Figura 77: Escalada vertical explodida, fonte: Autora.
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A. Justificativa

A intengdo de usar parte do acesso as plataformas por meio de escaladas
verticais foi o de gerar uma brincadeira ativa para criangas, ao invés de ser um acesso
apenas como meio a chegar em um destino e estdo localizadas nas faces D1 e H1.
Para minimizar os riscos que uma escalada vertical pode ter, ela foi projetada em
uma estatura baixa e com grande nimero de agarras para escalada, garantindo que
a crianga possa facilmente rastrear o préximo ponto onde colocar a méo ou pé, a
crianga encontra, também para seu auxilio, no topo da escalada uma estrutura de
apoio para, se necessario, conseguir finalizar o acesso a plataforma.

Esse tipo de escalada com agarras além de ajudar com a coordenagdo motora
grossa, também apresenta grandes beneficios no desenvolvimento da coordenagao
motora fina, estimulando os movimentos das méos de pegar.

B. Descritivo técnico: Figura 77
01 - Estrutura de apoio em polietileno, nas versdes com pintura em azul e marrom;
02 - Peca de fixagdo em aco inoxidavel (anel de aperto com fenda);
03 - Base vertical em polietileno, nas versdes com pintura em azul e marrom;
04 - Agarras em resina, nas versdes com pintura em azul e marrom;
05 - Peca de fixagdo (parafuso com porca);
06 - Peca de fixagao (parafuso com porca).

Figura 78: Escalada vertical D1, fonte: Autora.
Figura 79: Escalada vertical H1, fonte: Autora.
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C. Descritivo técnico: Figura 80
A- acesso: abertura de acesso calculada a partir da largura de um ombro ao outro
da maior crianga destinada ao uso (12 anos de idade), Anexo A.

Figura 80: Dimensoes escalada vertical frontal, fonte: Autora.

*Medidas em metros
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6.2.4. Escalada com corda fixa

Figura 81: Escalada com corda fixa explodida, fonte: Autora.



A. Justificativa

Esta brincadeira é mais uma opgao de escalada, mas em uma nova configuragéo,
localizada na face B1. Nessa estrutura a crianca escalada verticalmente por meio de
uma corda, fixa no chdo, que conta com uma base de apoio para iniciar a escalada.
Apresenta-se em dois modelos: o com bolas guias, que funcionam como auxiliar para
as criangas que necessitem de apoios para as maos e pés durante todo o trajeto, e a
outra versado que conta apenas com base e corda.

A utilizagdo de uma escalada que mantenha-se fixa ao chao foi um recurso
de seguranga para que as oscilagdes nas diregdes horizontais sejam minimizadas,
evitando assim o choque entre as criancas. Ha escaladas com corda que utilizam
apenas esse material do comego ao fim do trajeto, mas optou-se por trocar o material
da corda pelas correntes no topo para que a crianga cega ou com baixa visdo possa
identificar o final do trajeto pela mudanca de temperatura e textura no material,
sendo assim mais um brinquedo que contribui para o enriquecimento da meméria
tatil, coordenacao bimanual e fortalecimento da musculatura.

B. Descritivo técnico: Figura 81
01 - Estrutura em acgo galvanizado, pintura verde;
02 - Peca de fixagdo (anel de aperto com fenda);
03 - Corda naval 36mm;
04 - Correntes de fixacdo em ago inoxidavel;
05 - Base forma direction em polietileno. pintura rosa;
06 - Bola guia em polietileno, pintura rosa.

Figura 82: Escalada com corda fixa B1, fonte: Autora.
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C. Descritivo técnico: Figura 83
B - base: diametro da base medido a partir do tamanho do pé da maior crianga
destinada ao uso (12 anos de idade), Anexo A.
H - altura do acesso a base compativel com movimento limite para elevagdo da
menor crianga destinada ao uso (6 anos de idade), Anexo A.

Figura 83: Dimensdes escalada com corda fixa lateral, fonte: Autora.

*Medidas em metros
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6.2.5. Rampa colchao
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Figura 84: Rampa colchdo emplodida, fonte: Autora.

115



116

851

A. Justificativa

A rampa colchao é mais uma alternativa diferenciada de acesso a plataforma
inferior e seu objetivo é o de oferecer uma experiéncia tatil com os pés que fosse além
de apenas identificar texturas de pisos podotateis, que é o mais comum no universo
das pessoas portadoras de deficiéncia visual. Preenchido com poliestireno 100%,
também conhecido no mercado informal como micro-pérolas de isopor, o colchéo é
um objeto maledvel que garante a diversdo da crianga ja que ela “afunda os pés em
bolinhas” enquanto atravessa a rampa. A estrutura é cercada por rede de protecao,
para que além de evitar quedas o usuario tenha apoio para as méaos enquanto faz a
travessia, favorecendo a coordenagao bimanual.

Essa brincadeira, localizadA na face E1, é mais uma opgédo que ajuda a fortalecer a
musculatura da crianca, ajuda a desenvolver nogoes de espaco e distancia, entendimento
do préprio corpo, planejamento motor, agilidade, equilibrio e coordenacgéo.

B. Descritivo Técnico: Figura 84
01 - Peca de fixagdo (gancho) em aco inoxidavel;
02 - Pega de fixagdo (anel de aperto com fenda) em ago inoxidavel;
03 - Rede de protecdo em nylon, cor preta;
04 - Colchdo preenchimento: poliestireno 100%, revestimento:bagum emborrachado, cor roxa;
05 - Base em aco galvanizado, pintura cinza;
06 - Haste estrutural em ago galvanizado, pintura cinza;
07 - Pega de fixagao ( parafuso com porca) em ago inoxidavel;
08 - Haste estrutural transversal em ago galvanizado, pintura cinza;
09 - Teto em polietileno, pintura amarelo.

Figura 85: Rampa colchio E1, fonte: Autora.
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C. Descritivo técnico: Figura 86
O material do colchéo prevé que ele ceda verticalmente em torno de 25 cm com o
peso da menor crianga prevista para uso (6 anos de idade);
A - acesso: largura medida a partir do posicionamento confortavel de abertura dos
bracos, de uma mao a outra, da menor crianca a que se destina o acesso, Anexo A.
H - altura calculada a partir da previsdo da deformagéo do colchéo totalizando a
altura da maior crianga a que se destina o uso (12 anos de idade), Anexo A.

Figura 86: Dimensoes rampa colchao frontal, fonte: Autora.

*Medidas em metros
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D. Descritivo técnico: Figura 87
BASE - as rampas devem ter inclinagdo constante, ABNT NBR 16071-2:2012, 6.6.4.
A - acesso: altura do acesso a base compativel com movimento limite para elevagdo
da menor crianga destinada ao uso (6 anos de idade), Anexo A.

Figura 87: Dimensdes rampa colchao lateral, fonte: Autora.

*Medidas em metros
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6.2.6. Cadeira gira-gira
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Figura 88: Cadeira gira-gira explodida, fonte: Autora.
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A. Justificativa

O objetivo principal dessa brincadeira é o de desenvolver o trabalho em equipe e as
habilidades sociais nas criangas, além de contribuir para o aperfeigoamento da agilidade,
coordenacao e equilibrio. Para que a brincadeira possa acontecer sao necessarias que duas
criangas interajam entre si e se ajudem a brincar, enquanto uma senta na cadeira a outra a
gira e depois vice e versa. Esta localizada em duas faces, na C1 e G1.

O formato da cadeira também é uma experiéncia a parte no que diz respeito ao tato,
a sua forma diferenciada inspirada na cadeira Koop, do Karim Rashid, pode despertar a
curiosidade da crianga de explorar suas nuances ao fazer contato com as méos, além de
também trabalhar aimaginagdo e a memdria tatil em relagdo a grandezas e texturas.

B. Descritivo Técnico: Figura 88
01 - Peca de fixagdo (anel de aperto com fenda) em acgo inoxidavel;
02 - Estrutura em aco galvanizado, nas versdes com pintura azul e laranja;
03 - Peca de fixagado (anel sustentacdo) em aco inoxidavel;
04 - Corda sisal natural;
05 - Cadeira em polietileno, nas versdes com pintura azul e laranja;
06 - Peca de fixagdo e rolamento em acgo inoxidavel;

Figura 89: Cadeira gira-gira C1, fonte: Autora.
Figura 90: Cadeira gira-gira G1, fonte: Autora.
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C. Descritivo Técnico: Figura 91
H -compativel com altura da maior crianga destinada ao uso sentada (12 anos de
idade), Anexo A.
A - acesso: altura do acesso a base compativel com movimento limite para elevagao
da menor crianga destinada ao uso (6 anos de idade), Anexo A.

Figura 91: DimensoGes cadeira gira-gira lateral corte, fonte: Autora.

*Medidas em metros
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D. Descritivo Técnico: Figura 92
L - compativel com a largura do quadril da maior crianga destinada ao uso sentada (
12 anos de idade), Anexo A.

Figura 92: Dimensoes cadeira gira-gira frontal, fonte: Autora.

*Medidas em metros
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6.2.7. Escorregas

93]

Figura 93: Escorrega A1l explodido, fonte: Autora.
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A. Justificativa

O playground conta com dois tamanhos de escorrega, o primeiro localizado na
plataforma inferior (A1) e o segundo, mais alto, na plataforma superior (D2). O principal
motivo por haver dois niveis de escorrega, é o de oportunizar que criangas de diferentes
idades, possam brincar nessa brincadeira que ¢ tao difundida na sociedade em geral,
motivo pelo qual ela também foi inserida nesse projeto. Além da questéo da idade, criancas
com limitagdes de movimento que ndo consigam transpor a escada para a plataforma
superior podem usufruir também da brincadeira na plataforma inferior, de forma mais
segura. Escorregadores séo brinquedos que auxiliam principalmente no planejamento
motor e equilibrio.

Ao invés do que sugere a NBR 16071, ndo foram instaladas barras transversais
superiores, que comumente sdo colocadas por dentro das secdes de saida dos
escorregadores, pelo risco de que criangas mais altas portadoras de deficiéncia visual,
batam a cabeca. Como substituto optou-se por barras verticais nas laterais, que ajudam
tanto a crianca a se posicionar como a obter impulso para descida.

B. Descritivo Técnico: Figura 93
01 - Peca de fixagdo (anel de aperto com fenda) em aco inoxidavel;
02 - Barra transversal em aco galvanizado, pintura amarelo;
03 - Pecga de fixagdo (parafuso com porca) em ago inoxidavel;
04 - Estrutura escorrega em polietileno, pintura roxa.

Figura 94: Escorrega A1, fonte: Autora.
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D. Descritivo Técnico: Figura 95
W - compativel com a largura do quadril da maior crianga destinada ao uso sentada
(12 anos de idade), Anexo A.
h-aaltura do final da secdo de saida acima do solo cujo comprimento da zona de deslizamento
for menor que 150 cm: méaximo de 20 cm, ABNT NBR 16071-2:2012, B.2.5.
R - as laterais de retencdo devem ser tal que o angulo formado em relagédo a W deve
ser no maximo 30°, e com altura de queda livre até H - 120 cm deve medir no minimo
10 cm, ABNT NBR 16071-2:2012, B.2.6.

Figura 95: Dimensdes escorrega A1l frontal, fonte: Autora.

*Medidas em metros
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E. Descritivo Técnico: Figura 96
A - 0 angulo de inclinagdo em relacéo a horizontal da se¢do de deslizamento ndo
pode exceder 60° em ponto algum, e a média ndo pode exceder 40°. A inclinagdo da
secao de deslizamento deve ser medida na linha central, ABNT NBR 16071-2:2012,
B.2.4.1.
C - o comprimento da se¢do de saida deve ser tal que = 30 cm quando a secao de
deslizamento for < 150 cm, ABNT NBR 16071-2:2012, B.2.5.

Figura 96: Dimensoes escorrega A1l lateral, fonte: Autora.

*Medidas em metros
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Figura 97: Escorrega D2 explodido, fonte: Autora.
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F. Descritivo Técnico: Figura 97

01 - Peca de fixagao (anel de aperto com fenda) em aco inoxidavel;
02 - Estrutura escorrega em polietileno, pintura azul;

03 - Barra transversal em ago galvanizado, pintura amarelo;

04 - Peca de fixagédo (parafuso com porca) em ago inoxidavel.

98]

Figura 98: Escorrega D2, fonte: Autora.
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F. Descritivo Técnico: Figura 99
W - compativel com a largura do quadril da maior crianga destinada ao uso sentada (
12 anos de idade), Anexo A.
h-aaltura do final da segéo de saida acima do solo cujo comprimento da zona de deslizamento
for maior que 150 cm: maximo de 35 cm, ABNT NBR 16071-2:2012, B.2.5.
R - as laterais de retengdo devem ser tal que o angulo formado em relagdo a W deve
ser no maximo 30°, e com altura de queda livre até H - 250 cm deve medir no minimo
15cm, ABNT NBR 16071-2:2012, B.2.6.

Figura 99: Dimensodes escorrega D2 frontal, fonte: Autora.

*Medidas em metros
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G. Descritivo Técnico: Figura 100
A-0 angulo deinclinagido em relagdo a horizontal da se¢do de deslizamento ndo pode
exceder 60° em ponto algum, e a média ndo pode exceder 40°. A inclinacdo da segao
de deslizamento deve ser medida na linha central, ABNT NBR 16071-2:2012, B.2.4.1.
C - o comprimento da secdo de saida deve ser tal que >50 cm quando a secéo de
deslizamento for>150 cm <7 50 cm, ABNT NBR 16071-2:2012, B.2.5.

Figura 100: Dimensoes escorrega D2 lateral, fonte: Autora.

*Medidas em metros
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A. Justificativa

Localizado na face F1, a principal intengado nesse brinquedo é a do estimulo auditivo.
Com duas instalagdes paralelas de metalofones, cada uma contendo 8 tubos de diferentes
tamanhos, onde cada tubo emite um som diferente, e ainda 6 tocadores, os beneficios desse
brinquedo sao diversos. No campo motor ajuda com o desenvolvimento da coordenacdo
motora fina, da coordenacéo olho-méo, olho-objeto e ouvido-méo, nas habilidades sociais
o sentimento de cooperagao, além dos beneficios diretos de reconhecimento de sons e
localizacdo do objeto a partir do som e aimaginagao.

B. Descritivo Técnico: Figura 101
01 - Estrutura em aco galvanizado, pintura rosa;
02 - Pega de fixagdo (gancho, base e parafuso) em aco inoxidavel;
03 - Pega de sustentacao (disco) em aco inoxidavel;
04 - Tubo em acgo inoxidavel;
05 - Corda de nylon, cor rosa;
06 - Peca de fixagédo (parafuso com porca) em aco inoxidavel;
07 - Pega de fixagdo (modelo projetado) em ago inoxidavel;
08 - Tocador com pegador de madeira e ponta de borracha;
09 - Haste estrutural em aco galvanizado, pintura rosa.

Figura 102: Musical, fonte: Autora.
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Figura 103: Dimensoes musical lateral, fonte: Autora.

*Medidas em metros
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6.2.9. Torre conjugada

A. Justificativa

Essa brincadeira é mais longa que as demais, e requer um circuito a ser cumprido.
Localizada na face H2, ela se inicia com a travessia entre torres a partir de um tinel, tanto a
entrada como saida do tunel conta com um conjunto de tecido que tem a proposta de servir
como um apoio na entrada do tinel, e também para sinalizar inicio e fim para as criangas que
nao mantém resquicios de percepgado da luz.

Ao finalizar a travessia do tunel a crianga chega a torre conjugada, que possui
uma plataforma de atividade, que se comporta como um apoio para a brincadeira,
que ¢ o salto de bombeiro. O objetivo é incentivar a crianga cega a estender o brago
e procurar pelo poste - nos beirais da plataforma sao instalados barras de apoio e
pisos tateis de atencdo - para entdo realizar o salto segurada na estrutura. Embaixo
a crianga aterrissa em uma piscina de espuma, onde ela devera tatear os arredores
para encontrar a saida que também conta com o conjunto de tecidos de apoio.

A plataforma superior é completamente fechada com barreiras, assim como na
torre central, e no piso inferior todo o entorno é coberto de rede de protegéo, para
evitar quedas caso a crianca se solte do poste.

A brincadeira é indicada para criangas com faixas etarias maiores, ja que é um
desafio mais complexo a ser transposto, mas sua principal funcdo, além das de
coordenacdo, agilidade, rastreamento com as méos e equilibrio, é o da confianga em
si e do entendimento do corpo e espaco.

E utilizada apenas a cor amarela para a espuma, ao invés do colorido comum em
piscinas de bolinhas, para que seja mais facil a identificacdo da superficie abaixo por
parte da crianga que ainda possui resquicios da visdo, e de que ela é uma ramificagdo
do poste que também é da cor amarela.

Figura 104: Corte interior plataforma superior torre conjugada, fonte: Autora.
Figura 105: Detalhe piscina de espuma, fonte: Autora
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Figura 106: Torre conjugada completa, fonte: Autora.
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B. Descritivo técnico: Figura 107
01 - Piso trapeizodal em aco galvanizado, pintura cinza;
02 - Detalhe aplicagdo de textura forma body;
03 - Piso quadrangular em aco galvanizado, pintura cinza;
04 - Peca de fixagado (anel de aperto com fenda) em aco inoxidavel.

Figura 107: Plataforma torre conjugada em detalhe, fonte: Autora.
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Figura 108: Torre conjugada interna em detalhe, fonte: Autora.
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C. Descritivo técnico: Figura 108
01 - Haste no formato fire-man em ago galvanizado, pintura amarelo;
02 - Haste de apoio em ago galvanizado, pintura roxo;
03 -Piso tatil de alerta de acordo com a NBR 9050/2015 em pvc, cor amarelo,
fixado com cola de contato;
04 - Plataforma superior em ago galvanizado, pintura cinza;
05 - Haste estrutural em ago galvanizado, pintura cinza;
06 - Rede de prote¢do em nylon, cor preta.

[109]

D. Descritivo técnico: Figura 109
01 - Conjunto de tecido , cor amarelo e preto;
02 - Pega de fixagdo (anel de aperto com fenda) em ago inoxidavel;
03 - Estrutura saida em polietileno, pintura azul;
04 - Espuma em poliuretano, cor amarelo;
05 - Base estrutura em polietileno, pintura laranja;
06 - Peca de fixagao (parafuso com porca) em ago inoxidavel.

Figura 109: Piscina de espuma explodido, fonte: Autora.
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E. Descritivo técnico: Figura 110
01 - Peca de fixagdo (anel de aperto com fenda) em aco inoxidavel;
02 - Tunel em polietileno, pintura laranja;
03 - Peca de fixagao (parafuso com porca) em ago inoxidavel.
04 - Conjunto de tecido , cor amarelo e preto;
05 - Peca de fixagao (parafuso com porca) em ago inoxidavel.

Figura 110: Tanel torre conjugada explodido, fonte: Autora.
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F. Descritivo técnico: Figura 111
01 - Teto em polietileno, pintura laranja;
02 - Peca de fixagao (parafuso com porca) em ago inoxidavel;
03 - Peca de fixagao (anel de aperto com fenda) em acgo inoxidavel;
04 - Barreira em polietileno, pintura azul.

Figura 111: Teto torre conjugada explodido, fonte: Autora.
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G. Descritivo técnico: Figura 112
H - A altura de queda livre (distancia vertical maxima entre a parte claramente
destinada ao suporte do corpo e a superficie de impacto situado abaixo) néo deve
ser superior a 3000 mm, ABNT NBR 16071-2:2012, 6.5.3.
h - Altura da entrada do tunel calculada a partir das medidas antropométricas da
maior crianga ao qual se destina o uso (12 anos), Anexo A.

Figura 112: Dimensoes torre conjugada lateral, fonte: Autora.

*Medidas em metros
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H. Descritivo técnico: Figura 113
L - largura do espaco livre calculado a partir das medidas corporais da maior crianga
de uso destinado (12 anos) do centro do corpo a ponta de uma das médos, ABNT NBR
16071-2:2012, 6.5.

Figura 113: Dimensoes torre conjugada topo, fonte: Autora.

*Medidas em metros



6.2.10. Conjunto de balangos

A. Justificativa

Balancadores sdo uma brincadeira amplamente conhecida, sdo
encontrados em parques, escolas, condominios, e o intuito de inseri-los
na instalagao recreativa desse projeto é o de garantir que as criangas
frequentadoras do instituto tenham o contato com esse brinquedo téo
comum e tdo logo aprendam a brincar nele de maneira independente,
também possam se desenvolver com todos os beneficios que esse
brinquedo traz, como o o fortalecimento do corpo nas areas central,
superior e inferior, coordenagao motora, equilibrio e planejamento motor.

O conjunto é formado por trés diferentes tipos de balangadores -
arco, bola e pula. O primeiro, um modelo j& comercializado no mercado,
é de uso preferencialmente em grupo, nele criangas de diferentes idades
podem brincar juntas, a finalidade além dos beneficios motores que por
si s6 o balangador ja oferece, é o de influenciar o trabalho em equipe e a
cooperagao, além da percepgdo na crianca de que brincadeiras podem
ser mais divertidas quando brincadas em conjunto.

0 segundo ¢ uma adaptagdo do que ja encontramos no mercado,
e a sua intengao ¢ o de facilitar o acesso da crianga a brincadeira e um
maior progresso nas questdées motoras, devido a sua forma, ja que a
crianga precisa de um maior dominio do corpo para equilibra-se, além da
necessidade de igar-se para se por acima do assento destinado.

Oterceiroeultimo, foi projetado com aintencdo de agregarabrincadeira
do pula-pula a do balanco, os eléticos posicionados em cada extremidade
fazem com que a base oscile cima-baixo de acordo com a movimentagéo da
crianga, além do movimento frente-trds comum ao balango.
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B. Descritivo técnico: Figura 114
01 - Estrutura em acgo galvanizado, pintura azul;
02 - Balanco pula;
03 - Balancgo bola;
04 - Balanco arco.

Figura 114: Estrutura conjunto de balancadores, fonte: Autora.
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C. Descritivo técnico: Figura 115
01 - Corrente em aco inoxidavel;
02 - Gancho em aco inoxidavel;
03 - Corda naval 10 mm;
04-Revestimento: bagum emborrachado, corrosa; preencimento: poliuretano;
05 - Corda naval 10 mm.

Figura 115: Balancador arco, fonte: Autora.

145



[116]

D. Descritivo técnico: Figura 116
01 - Corrente em aco inoxidavel;
02 - Gancho em ago inoxidavel;
03 - Corda naval 10 mm;
04 -Revestimento: bagum emborrachado, cor rosa; preencimento: poliuretano.

Figura 116: Balancador bola, fonte: Autora.
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E. Descritivo técnico: Figura 117
01 - Corrente em aco inoxidavel;
02 - Mosquetdo oval rosca em ago inoxidavel;
03 - Argola em ago inoxidavel;
04 - Faixa elastica em latéx natural;
05 - Revestimento: tecido em vinil, preenchimento: inflavel.

Figura 117: Balancador pula, fonte: Autora.
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F. Descritivo técnico: Figura 118
Atendem as especificagdes da ABNT NBR 16071-2:2012, A.3 onde:
C=20%L+20cm;S=20%L+30cm;F=G+5%L

11191 5.90

G. Descritivo técnico: Figura 119
H - a distancia minima do solo na posigao de repouso deve ser de 35 cm, ABNT

NBR 16071-2:2012, A.3.2.

Figura 118: Dimensodes conjunto de balangos 1, fonte: Autora.
Figura 119: Dimensoes conjunto de balangos 2, fonte: Autora.

*Medidas em metros
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6.2.11 Pisos absorventes de impacto

A. Justificativa

Desde 2013 vigora a norma brasileira ABNT NBR 16071 que normatiza
requisitos de seguranca, layouts, tipos de materiais a serem utilizados
parainstalages de playground. Dentre as normas de segurancga esta a do
uso de pisos absorventes de impactos na superficie de atividade a nivel
do solo, o intuito é o de evitar possiveis lesdes devido a quedas dentro
dessas estruturas.

Para esse projeto o uso dos pisos vdo além de apenas um requisito
de seguranga, como recurso para auxiliar a orientagdo e identificagdo de
brinquedos por parte das criangas, criou-se padrdes de texturas para os
pisos baseados na gramatical formal do referencial estético. Os padrdes
de textura criados nao foram apenas aplicados nos pisos absorventes de
impacto, eles fazem parte também das texturas utilizadas nas pecas bases
verticais do brinquedo Encaixa, e todas as texturas seguem o padrao da
norma para dimensao de sinalizagao tatil e visual de alerta NBR 9050. As
normas sao as apresentadas no Anexo B.

Além dos pisos de identificacdo dos brinquedos, é aplicado também
os pisos padrdes de atencdo em lugares onde oferece maior risco e a
circulagdo em seu entorno deve ser cuidadosa. No mercado esses pisos
sdo produzidos principalmente através de borracha reciclada, a exemplo
da empresa Aubicon, que produz seus pisos a partir de pneus reciclados.
Os tipos de pisos que atenuam as quedas se diferenciam principalmente
pela sua forma de instalagédo, formato e espessura, cada um atendendo a
uma altura de queda especifica. Mesmo que por conta das barreiras seja
impossibilitada a queda a partir da 22 plataforma, indica-se o uso de piso
atenuante de uma altura de queda de 2,50 m.
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B. Descritivo técnico: Figura 120
01 - Piso aten¢do NBR 9050;
02 - Piso blobism;
03 - Piso bodly;
04 - Piso direction;
05 - Piso universal,
06 - Piso divinity;
07 - Piso padrdo sem textura.

Figura 120: Esquema pisos absorventes de impacto, fonte: Autora.
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6.2.12. Montagem

Todas as brincadeiras e pecas do playground foram projetadas pensando no seu
processo de montagem, que sera detalhado a seguir, a apresentagado desse processo
também auxilia no entendimento de como ele se da.

A. Torre central - 12 plataforma

01 - Aplicagao de hastes de sustentacdo por meio de fundagado em terreno plano;
02 - Instalagéo do piso da plataforma;

03 - Colagem do piso tatil de atengao nas areas destinadas;

04 - Instalacao do piso central da escada;

05 - Aplicagdo da primeira plataforma da escada;

06 - Aplicagao da segunda plataforma da escada;

07 - Instalagdo da rede de protegdo (montagem com ganchos);

08 - 12 plataforma da torre central finalizada.

o
|
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B. Escorrega - Al
01 - Aplicagéo de escorrega na face Al da plataforma central e fixagdo no chao;
02 - Escorrega Al finalizado.

\ a
@,

C. Escalada com corda fixa - B1

01 - Instalagdo de guarda-corpo na face B1 da plataforma central;

02 - Aplicagéo de estrutura na face B1 da plataforma central e fixagédo no chao;
03 - Fixagdo das correntes na estrutura e no chao (montagem prévia de base e corda);
04 - Escalada com corda fixa B1 finalizada.




D. Cadeira gira-gira - C1

01 - Instalagédo de guarda-corpo na face C1 da plataforma central;

02 - Aplicacéo de estrutura na face C1 da plataforma central;

03 - Fixagdo da cadeira na estrutura e no chao (montagem prévia de cadeira com
correntes e sistema de rolamento);

04 - Cadeira gira-gira C1 finalizada.

E. Escalada vertical - D1

01 - Aplicagéo de base (montagem prévia das agarras) e estrutura de apoio na face D1
da plataforma central;

02 - Escalada vertical D1 finalizada.
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F.Rampa colchdo - E1

01 - Fixagao de hastes de sustentacao por meio de fundagao em terreno plano;
02 - Soldagem de hastes estruturais na face E1 e na haste de sustenagao;

03 - Instalagdo de base na face E1;

04 - Aplicagao de colchdo na base;

05 - Instalagdo da rede de protegdo (montagem com ganchos);

06 - Aplicagéo do teto (fixagdo por meio de parafusos);

07 - Rampa colchao E1 finalizada.
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G. Tubos musicais - F1

01 - Instalacéo de guarda-corpo na face F1 da plataforma central;

02 - Aplicagao de estrutura na face F1 da plataforma central e chao;

03 - Fixagdo dos tubos na estrutura e no chdo (montagem prévia dos tubos na corda
e pecas de fixagao) e fixagdo dos conjuntos de tocadores na estrutura;

04 - Tubos musicais F1 finalizado.

H. Cadeira gira-gira G1 e escalada vertical H1
Mesmo procedimento de montagem e instalagdo dos modelos 01 - Cadeira gira-
gira C1 e 02 - Escalada vertical D1.
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I. Torre central - 22 plataforma

01 - Instalagao do piso da plataforma;

02 - Colagem do piso tatil de atengao nas dreas destinadas;

03 - Aplicagao da plataforma da escada;

04 - Instalagdo da rede de protegdo (montagem com ganchos);
05 - Instalacao das barreiras;

06 - Aplicagao do teto (fixagdo por meio de parafusos) ;

07 - 22 plataforma da torre central finalizada.

J. Escorrega - D2
01 - Aplicacdo de escorrega na face D2 da plataforma central e fixagdo no chéo;
02 - Escorrega D2 finalizado.
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K. Torre conjugada - H2

01 - Aplicagdo de hastes de sustentagdo por meio de fundagdo em terreno plano;
02 - Fixagdo do poste no chao e nas hastes de sustentacéo;

03 - Instalacao da piscina de espuma;

04 - Fixagao da base de saida juntamente com a rede;

05 - Instalagdo da rede de protegdo (montagem com ganchos);
06 - Instalagédo do piso da plataforma;

07 - Fixagao das barras de apoio;

08 -Colagem do piso tétil de atengdo nas areas destinadas;

09 - Instalacao do tunel e aplicagdo da rede de entrada e saida;
10 - Instalagdo das barreiras;

11 - Aplicacgéo do teto (fixagdo por meio de parafusos);

12 - Torre conjugada H2 finalizada.
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L. Conjunto de balangos

01- Instalagdo da estrutura por meio de fundagdo em terreno nivelado;

02 - Fixagdo do balangador pula (montagem prévia das correntes com o corpo do
balanco);

03 - Fixagdo das correntes do balangador bola (montagem prévia das correntes com
o corpo do balanco);

04 - Fixagao das correntes do balancador arco (montagem prévia das correntes com
o corpo do balango);

©
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M. Piso absorvente de impacto
Ap6s instalacdo dos brinquedos deve-se fazer todo o nivelamento e preparagao do
terreno e 01 - Aplicagéo do piso absorvente de impacto na area.
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A partir dessa pesquisa é possivel constatar que a deficiéncia visual
vai muito além da condicédo da falta da percepcao visual, que pode ser
causada por fatores fisioldgicos e neurologicos. Essa deficiéncia também
pode afetar diretamente o desenvolvimento individual, psicolégico,
educacional, emocional e social do portador. Todas essas dificuldades
sdo advindas do fato de que a visdo é o sentido mais importante do ser
humano, e a auséncia dele modifica totalmente como a pessoa percebe
e apreende o mundo.

Para além das dificuldades que a deficiéncia visual acarreta por si,
quando ocorre ja na infancia os prejuizos podem ser ainda maiores no
que diz respeito ao desenvolvimento do individuo, podendo aparecer
problemas, por exemplo, no sistema neuropsicomotor, que a depender
da abordagem da familia e da equipe médica e educacional, podem
perdurar por toda a vida quando o tratamento da reabilitagdo acontece
de maneira errénea ou tardiamente.

Além dos textos de base, que ja apresentavam as problematicas
sociais que adultos e criangas portadoras de deficiéncia visual enfrentam
- marginalizagdo, preconceito, isolamento -, foi também possivel
perceber na pratica, a partir da aplicagdo dos métodos de pesquisa
social, como se da o comportamento desse publico, e como mesmo em
um ambiente escolar, em que espera-se que o convivio social seja maior,
algumas criangas permanecem durante os horarios de intervalo sozinhas,
nao desenvolvem nenhuma brincadeira em conjunto com outras criangas
ou alguma outra maneira de socializagdo. Parte disso, pode ser explicado
também, pelo medo, apresentado por alguns entrevistados, de que o
ambiente para a brincadeira nao ofereca seguranca suficiente e brincar
com outras criangas se apresente como um risco.

Foi também na pesquisa de similares que se encontrou o maior
problema entorno da tematica levantada nessa pesquisa: a escassez
de brinquedos e playgrounds pensados para que o publico portador de
deficiéncia visual possa usufruir plenamente. Ainda ha o preconceito em
torno da capacidade do que pode ou nao ser feito por essas criangas,
findando em um mercado que se limita a adaptar brincadeiras passivas,
subutilizando todo o potencial corporal e de vida que um brinquedo pode
proporcionar para uma crianga, principalmente as cegas e de baixa visao.

Haja visto a grandeimportancia que o brinquedo inserido no ambiente



escolar tem no desenvolvimento holistico da crianca, essa pesquisa buscou
superar esses problemas por intermédio do Design criando uma instalagdo
recreativaque atenda arequisitos basicos de seguranga, paraque portadores
de deficiéncia visual possam progredir no ato de brincar de maneira mais
auténoma e segura. Além de proporcionar mais autoconfianga a partir da
protecdo dos usuarios, a instalacdo recreativa também tem o intuito de
incentivar neles a vontade de brincar, a curiosidade em descobrir novas
interagdes e sensagdes angariando repertdrio tatil, visual, auditivo e social
que poderéo auxiliar em toda sua vida.

Essa pesquisa se fezimportante para que fosse possivel compreender
como o Design pode agir como pratica de inclusao e melhoria de vida das
pessoas portadoras de deficiéncia, perceber o quanto a producéo para
essas demandas especificas utilizadas como recorte nesse projeto ainda é
escassa, e incentivar e contribuir para esse campo de pesquisa.

163



REFERENCIAS



AMIRALIAN, Maria Lucia Toledo Moraes. Compreendendo o cego: uma
visdo psicanalitica da cegueira por meio de desenhos-estérias. Sao
Paulo: Casa do Psicélogo: FAPESP, 1997.

ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS - ABNT. NBR 16071:
Playgrounds - Parte 1: Terminologia (versao corrigida). Rio de Janeiro,2012.

____. NBR 16071: Playgrounds - Parte 2: Requisitos de Seguranca
(verséao corrigida). Rio de Janeiro, 2012.

BALDO, MV.C.; HADDAD, H. llusdes: o olho magico da percepcao. Revista
Brasileira de Psiquiatria, p. 6-11, Sdo Paulo, 2000. Disponivel em < http://www.
scielo.br/pdf/rbp/v25s2/a03v25s2.pdf > Acesso em: 02/05/2017

BONSIEPE, Gui. Design como pratica de projeto. [Prefacios Freddy Van
Camp, Darcy Ribeiro]. Sdo Paulo: Blucher 2012.

_____ . Design, cultura e sociedade. Sao Paulo: Blucher, 2011.
BONSIEPE, Gui; YAMADA, Tamiko, ilust. Desenho industrial para pessoas
deficientes. Brasilia, CNPq - Coordenacao Editorial, 1982. 98p. ilust.

BONSIEPE, Gui (coordenador); KELLNER, Petra; POESSNECKER, Holger.
Metodologia experimental: desenho industrial. Brasilia: CNPq/
Coordenagao Editorial, 1984.

BRAIDA, Frederico; NOJIMA, Vera Lucia. Design para os sentidos e o insélito
mundo da sinestesia. Dissertacdo (Pés-Graduagao em Design). Pontificia
Universidade Catolica do Rio de Janeiro. Rio de Janeiro, 2010. Disponivel
em < http://www.ufjf.br/frederico_braida/files/2011/02/2010_FREDERICO-
BRAIDA-VII_PAINEL_II_ENC_NAC_SIMPOSIO.pdf > Aceso em: 12/05/2017.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Secretaria de Educacao Especial. Orientagao
e mobilidade: conhecimentos basicos para a inclusdo do deficiente visual.
Brasilia: MEC/SEESP, 2003. Disponivel em < http://portal.mec.gov.br/seesp/
arquivos/pdf/ori_mobi.pdf > Acesso em: 28/03/2017.

BRASIL. Convencao sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia:
Protocolo Facultativo a Convengdo sobre os Direitos das Pessoas
com Deficiéncia: decreto legislativo n° 186, de 09 de julho de 2008:
decreto n° 6.949, de 25 de agosto de 2009. 4. ed., rev. e atual. Brasilia:
Secretaria de Direitos Humanos, Secretaria Nacional de Promocgéo
dos Direitos da Pessoa com Deficiéncia, 2011. Disponivel em < http://
www.pessoacomdeficiencia.gov.br/app/sites/default/files/publicacoes/
convencaopessoascomdeficiencia.pdf > Acesso em: 28/03/2017.



BURDEK, Bernhard E. Design: Histéria, teoria e pratica do design de
produto. [Tradugao Freddy Van Camp]. 2 ed. Sdo Paulo: Blucher, 2010.

CENCI, Carlos Alberto; BERNARDI, NUbia. Maquetes Tateis produzidas a
partir de Técnicas de Fabricacdo Digital: investigacdo de simbologia
para orientacao espacial de deficientes visuais, p. 248-259 . In: Anais
do VI Encontro Nacional de Ergonomia do Ambiente Construido &
VIl Seminario Brasileiro de Acessibilidade Integral [=Blucher Design
Proceedings, v.2 n.7]. Sdo Paulo: Blucher, 2016. Disponivel em < http://
pdf.blucher.com.br.s3-sa-east-1.amazonaws.com/designproceedings/
eneac2016/ACE03-5.pdf > Acesso em: 15/01/2018.

CENSO 2010. Caracteristicas gerais da populagao, religido e pessoas com
deficiéncia. Disponivel em < http://biblioteca.ibge.gov.br/visualizacao/
periodicos/94/cd_2010_religiao_deficiencia.pdf> Acesso em: 15/06/2017.

COUTO, Rita Maria de Souza; OLIVEIRA, Alfredo Jefferson De. Formas do design:
por uma metodologia interdisciplinar. Rio de Janeiro: 2AB, 1991, 191p.

DE BEM, Gabriel Moraes; PUPO, Regiane Trevisan. Imprimindo o espaco
para as pessoas com deficiéncia visual: uma revisao sistematica. SIGRADI,
2015. Disponivel em < http://pdf.blucher.com.br.s3-sa-east-1.amazonaws.
com/designproceedings/sigradi2015/30370.pdf > Acesso em: 15/01/2018

DENIS, Rafael Cardoso. Design, cultura material e o fetichismo dos
objetos. Arcos: design, cultura material e visualidade. Rio de Janeiro:
Contra Capa, 1998.

DRESCH, Aline; LACERDA, Daniel Pacheco; JUNIOR, José Antonio Valle
Antunes. Design Science Research. Porto Alegre: Bookman, 2015.

FELIPPE, Jodo Alvaro de Moraes. Caminhando juntos: manual das
habilidades basicas de Orientacdo e Mobilidade. Sdo Paulo: Laramara -
Associagao Brasileira de Assisténcia ao Deficiente Visual, 2001. 57p.

FELIPPE, Jodo Alvaro de Moraes; FELIPPE, Vera Lucia Leme Rhein.
Orientacao e mobilidade. Sdo Paulo: Laramara - Associagdo Brasileira
de Assisténcia ao Deficiente Visual, 1997. 179 p.

FERLAND, Francine. O modelo ludico: o brincar, a crianga com
deficiéncia fisica e a terapia ocupacional. Sdo Paulo: Roca, 2006.

GIL, Antonio Carlos. Métodos e técnicas de pesquisa social. Sdo Paulo:
Atlas, 1987.



GIL, Marta Esteves de Almeida; ANDRADE, Geraldo Sandoval De. Cegueira e
deficiéncia visual: uma abordagem sociolégica. Sao Paulo: Fundagédo de
Atendimento na Cegueira - FACE, 1989. 46p. tabs.

GIL, Marta. Deficiéncia Visual. Brasilia: MEC. Secretaria de Educagdo
a Distancia, 2000. Disponivel em < http://www.dominiopublico.gov.br/
download/texto/me000344.pdf > Acesso em: 02/05/2017.

GOMEZ, Luiz Salomdo Ribas. Os 4 P’s do design: uma proposta
metodolégica nédo linear de projeto. Dissertagdo (Doutorado em
Engenharia de Produgdo). Universidade Federal de Santa Catarina.
Florianopolis, 2004. Disponivel em: < https://repositorio.ufsc.br/
handle/123456789/101716 > Acesso em: 25/04/2017.

HEIMERS, Wilhelm. Como devo educar meu filho cego? Um guia para a
educacao de criangas cegas e de visdo prejudicada. Sdo Paulo, 1970.

IIDA, Itiro. Ergonomia: projeto e producdo. 2 ed. rev. ampl. Sdo Paulo:
Blucher, 2005.

.0 bom e o Bonito em Design. In: 7° Congresso Brasileiro de Pesquisa
e Desenvolvimento em Design, 2006, Curitiba. Anais do 7° Congresso
Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, 2006.

IKUTA, Mariana Yatsuda. Jogo sensorial como estimulo a criatividade para
criangas com deficiéncia visual. Trabalho de Conclusao de Curso (Graduagéo
em Design Visual) - Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Porto Alegre,
2013. Disponivel em < http://www.lume.ufrgs.br/handle/10183/95531 >
Acesso em: 27/03/2017.

KAMISAKI, Margareth Sayuri. O design de brinquedos voltado para as
criancas com deficiéncia visual. Dissertagdo (Mestrado em Design).
Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho”. Bauru, 2011.
Disponivel em < https://www.faac.unesp.br/Home/Pos-Graduacao/
MestradoeDoutorado/Design/Dissertacoes/margareth-sayuri-kamisaki.
pdf > Acesso em: 27/03/2017.

KISHOMOTO, Tizuko M (Org.). Jogo, brinquedo, brincadeira e a
educacao. 2 ed. Séo Paulo: Cortez, 1997.

LAKATOS, Eva Maria; MARCONI, Marina de Andrade. Fundamentos de
metodologia cientifica. 5 ed. Sdo Paulo: Atlas, 2003.

LIMA, Marco Antonio Magalhaes. Introdugao aos materiais e processos para
designers. Rio de Janeiro: Editora Ciéncia Moderna Ltda., 2006.



MARCATO, Daniela de Cassia Gamonal. O Design nos jogos geométricos
aplicados ao ensino infantil. 2009. 159 f. Dissertacdo (mestrado) -
Universidade Estadual Paulista, Faculdade de Arquitetura, Artes e
Comunicagdo, 2009. Disponivel em < https://repositorio.unesp.br/
handle/11449/89706 > Acesso em: 01/06/2017.

MARTIN, Manuel Bueno; BUENO, Salvador Toro (Coordenadores). Deficiéncia
Visual: aspectos psicoevolutivos e educativos. Séo Paulo: Santos, 2010.

MEFANO, Ligia. O design de brinquedos no Brasil: Uma arqueologia
do projeto e suas origens. Dissertacdo (Mestrado em Design). Pontificia
Universidade Catélica do Rio de Janeiro. Rio de Janeiro, 2005. Disponivel em <
http://www.abrinquedoteca.com.br/pdf/40ain.pdf > Acesso em: 01/06/2017.

MILAN, Luis Fernando. Maquetes Tateis: Infograficos Tridimensionais
Para A Orientagdo Espacial De Deficientes Visuais. Artigo de periddico.
S&do Paulo: Universidade Estadual de Campinas, 2008. Disponivel em
< http://repositorio.unicamp.br/jspui/handle/REPOSIP/118592 >
Acesso em: 06/01/2018.

MORAES, Ana Maria; MONT’ALVAO, Claudia. Ergonomia: conceitos e
aplicagoes. Rio de Janeiro: 2AB, 2003. 140 p.

Munari, B., 1981. Das Coisas Nascem Coisas. Lisboa: Ed. 70.

NORMAN, Donald A. Design Emocional: porque adoramos (ou detestamos)
os objetos do dia-a-dia. [Traducao de Ana Deir6]. Rio de Janeiro: Rocco, 2008.

OLIVEIRA, Aila S. D. A de. Acessibilidade espacial em centro cultural: estudos de
caso. 2006. Dissertacao (Mestrado em Arquitetura e Urbanismo) - Universidade
Federal de Santa Catarina. Florianopolis, 2006. 214 p. Disponivel em < https://
repositorio.ufsc.br/handle/123456789/88860 > Acesso em: 28/03/2017.

OLIVEIRA, Leonardo Avila de; SILVA, Cheila da; SANTOS, Rodrigo Gongalves
dos. Projeto de produto para cegos: uma contribuicao do design. In:
90 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design. Sao
Paulo, 2010. Disponivel em < https://livrozilla.com/doc/1213463/artigo-
completo---um-mundo-de-experi%C3%AAncias > Acesso em: 01/06/2017.

PANERO, Julius; ZELNIK, Martin. Dimensionamento humano para
espacos interiores: um livro de consulta e referéncia para projetos.
Barcelona: Editorial Gustavo Gilo, SL, 2002.

PEREIRA, Maria Leonor Duarte. Design inclusivo - um estudo de caso:
Tocar para ver - Brinquedos para criancga cega e de baixa visao. Tese



(Mestrado em Design e Marketing). Universidade Minho. Portugal, Braga,
2009. Disponivel em < http://hdl.handle.net/1822/10741> Acesso em:
18/04/2017.

PIAGET, Jean. A formagdo do simbolo na crianca: imitagdo, jogo e
sonho, imagem e representacao. 2 ed. Brasilia: INL, 1975.

_____ . 0 nascimento da inteligéncia na crianca. 3 ed. Rio de Janeiro:
Zahar, 1978.

QUEIROZ, Shirley Gomes; CARDOSO, Cristina Luz; GONTIJO, Leila Amaral.
Design emocional e semidtica: caminhos para obter respostas
emocionais do usuario. Santa Catarina: Universidade Federal de Santa
Catarina, 2009. Disponivel em < https://www.eed.emnuvens.com.br/
design/article/view/32/29 >. Acesso em: 12 de maio de 2017.

QUEIROZ, Norma Lucia Neres de; MACIEL, Diva Albuquerque; BRANCO,
Angela Uchéa; Brincadeira e desenvolvimento infantil: um olhar
sociocultural construtivista. Paidéia, vol. 16, nium. 34, agosto, pp. 169-
179. Ribeirdo Preto: Universidade de Sao Paulo, 2006. Disponivel em
< http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=305423754005 > Acesso em:
15/06/2017.

SA, Elizabet Dias et al. Atendimento Educacional Especializado:
Deficiéncia Visual. SEESP/SEED/MEC: Brasilia, 2007. Disponivel em <
http://portal.mec.gov.br/seesp/arquivos/pdf/aee_dv.pdf >. Acesso em: 07
de maio de 2017.

SANTAELLA, Lucia. A percepgdo: uma teoria semidtica. Sdo Paulo:
Experimento, 1993.

SANTAELLA, Lucia; NOTH, Winfried. Imagem: cognicdo, semiética,
midia. Sdo Paulo: Iluminuras, 2009.

SIAULYS, Mara O. de Campos. Brincar para todos. Brasilia: Ministério da
Educacéo, Secretaria de Educacao Especial, 2005. Disponivel em: <http://portal.
mec.gov.br/seesp/arquivos/pdf/brincartodos.pdf > Acesso em: 29/05/2017.

SILVA, Renato Fonseca Livramento da. Design de produto integrado ao
projeto urbano: Avaliagao do projeto de tecnologia assistiva “bengala
longa eletronica” e sua contribuicdo para a inclusao do deficiente
visual em espaco urbano aberto. Dissertacdo (Mestrado em Arquitetura
e Urbanismo). Universidade Federal de Santa Catarina. Florian6polis, 2009.
Disponivel em < https://repositorio.ufsc.br/handle/123456789/92598 >
Acesso em: 27/03/2017.



SILVA,R.S. Diagramacao: o planejamento visualgrafico na comunicagao
impressa. Sao Paulo: Summus, 1985.

SIMOES, Jorge Falcato; BISPO, Renato. Design inclusivo: acessibilidade
e usabilidade em produtos, servicos e ambientes. 2 ed. Lisboa: Centro
portugués de design, 2006. Disponivel em: < http://designincludesyou.
org/wp-content/uploads/2012/04/DesiglnclusivoVoll.pdf> Acesso em:
28/03/2017.

TALEB, Alexandre; FARIA, Marco Anténio Rey de; AVILA, Marcos; MELLO,
Paulo Augusto de Arruda. As condigcdes de satde ocular no Brasil. 1
ed. Sao Paulo: Conselho Brasileiro de Oftalmologia. 2012. Disponivel em
< http://www.cbo.net.br/novo/publicacoes/Condicoes_saude_ocular_
IV.pdf>. Acesso: 30 de abril de 2017.

TILLEY, Alvin R.; Henry Dreyfuss Associates. As medidas do homem e da
mulher: fatores humanos em design. Tradugdo: Alexandre Salvaterra.

Porto Alegre : Bookman, 2007.

WINNICOTT, D. W. O brincar e a realidade. Rio de Janeiro: Imago, 1975.



N
N\
N

N
\ &0’,0 RIS
5 4

R
\\§§- s.‘ ::0:::‘:::::0:0:0‘0"" ‘

AR
!
Wy

\ 0%:0’0.%’0’030‘0}:0}:‘:&o‘
()
U
7 ;('”
WA

& “““
) '
~ le 7.
5

.b?'& : ':'O":':‘Q‘::ox"o‘&‘s‘\&
7 // X/ :0
7 0 %o’o
?il‘
§§
2

0
Wi
4%¢' B
%,
44,

&

QRN

AR
RS
N

7
AR X
\

“‘“ %Y
%%09%7%,
“O‘W N

SN
& 5N
W «:‘.‘q:%':," "‘ :{/"«

9 q
" S RRRRRRAXELNN) .q
/’ ""0’0‘0%::::::“"“:::0‘{0’0’

\

,4?2%%%2277%¢vWR~§\ QS§S§S>\
/;,//% \\\\\\\

A\
NN



172

e Crianga 1: Karen, feminino, 8 anos, visdo subnormal. A crianga foi diagnosticada

ainda bebé com catarata congénita, sendo o tratamento insuficiente para garantir
a permanéncia davisado. Estuda no Instituto Hélio Gdes e frequenta a turma do 3°
ano do ensino fundamental, ainda estd em processo de aprendizagem do braille.
Tem preferéncia por brincadeiras mais passivas e que permaneca sentada;
sua brincadeira favorita em casa é brincar com bonecas, a crianga acrescenta
ainda que a preferéncia se da por nao se sentir segura ao realizar brincadeiras
mais ativas. Relata que brincou uma Unica vez, em casa com algumas criangas,
de “pega-pega” e que gostou muito, mas nao voltou a brincar outras vezes,
pois se sente insegura por ndo conseguir saber onde as outras criangas estéo,
teme esbarrar nelas e se machucar. No instituto, prefere manter-se sentada
conversando com colegas, mas ja utilizou alguns dos brinquedos da instalagao,
como o balangador e a gangorra, esse ultimo tendo brincado apenas uma tnica
vez, devido a dificuldade em achar um parceiro que brinque juntamente com
ela. Consegue subir no playground de madeira, mas primeiramente houve um
grande tempo de adaptagao a essa atividade e ainda hoje a acha muito dificil.

Crianga 2: Pedro, masculino, 7 anos, visao subnormal. A crianga possui a visdo apenas
do olho esquerdo, e por conta disso consegue executar agdes mais ativas do que
outras criangas portadoras de deficiéncia visual. Estuda no instituto frequentando
0 2° ano do ensino fundamental, ainda em processo de aprendizagem do braille.
Possui preferéncia por brincadeiras em um ritmo mais acelerado, consegue correr
sem medo e gosta de brincadeiras que influenciam isso, como “pega-pega” e “Jodo-
atrepa”. Por ter uma estatura menor, ndo consegue brincar no balangador que faz
parte do playground de madeira, os pés nao alcangam o chdo impedindo-o de fazer
oimpulso necessario. Ndo relata dificuldades para subir no playground de madeira e
usar o escorregador. Em casa mantém brincadeiras igualmente ativas.

Crianga 3: Carla, feminino, 10 anos, cegueira total. Estuda no instituto e
frequenta a turma do 5° ano e ja desenvolve a leitura em braille. Preferéncia por
atividades passivas, como por exemplo, permanecer sentada conversando com
amigos. A crianca ja faz o uso da bengala longa para se locomover e consegue
fazer sem grandes dificuldades dentro da instalagdo 2. Relata que consegue
subir no playground de madeira, sem o uso da bengala, mas acha uma atividade
cansativa, prefere brinquedos como o balanco e a gangorra, no caso do segundo,
relata a dificuldade de se segurar ao brinquedo e a bengala ao mesmo tempo.

Crianga 4: Livia, feminino, 13 anos, cegueira total. Além da deficiéncia visual a
crianga apresenta retardo no desenvolvimento motor e mental. Frequenta a
turma do 5° ano no instituto, e ainda esta aprendendo a ler em braile. Relata a



preferéncia por brincadeiras passivas devido as limitagdes fisicas. Ainda néo faz
uso da bengala longa para ser locomover, em vez disso usando a técnica do guia-
humano, que dentro do instituto na maior parte do tempo é feito com amigos.
N&o consegue subir no playground de madeira sem o auxilio de um adulto, e
prefere o balango e a gangorra quando opta por brincar na instalagéo 2.

Crianga 5: Arilson, masculino, 13 anos, cegueira total. A crianga frequenta o
instituto apenas para realizar atividades de reabilitacdo, com uma frequéncia
de duas vezes ao més e ndo mora na cidade de Fortaleza. Durante o horario da
recreagao do instituto, ndo gosta de brincar, prefere ficar sozinho sentado na area
de convivéncia. Na escola também néo gosta muito de brincar, mas em algumas
ocasides brinca com jogos de tabuleiro como damas e domino, pois consegue
usar o tato para sentir as pegas e jogar normalmente (a escola ndo oferece esses
brinquedos adaptados para criangas com deficiéncia visual). Chegou a brincar
poucas vezes na instalagdo recreativa 2, ndo manteve o habito por achar os
brinquedos desinteressantes. No seu contato com o carrossel gira-gira ficou
tonto e enjoado, tem receio de brincar no balango e machucar alguma outra
crianga que esteja no entorno, e aprendeu a subir no playground de madeira e a
usar o escorregador apds um tempo de adaptagdo, mas ndo acha a brincadeira
atrativa. Em casa ndo mantém o habito de brincar, exceto nas ocasides que retine
amigos e consegue brincar de toques de bola, mas relata que gostaria de manter
essa brincadeira de uma forma mais livre caso tivesse uma bola com guizo.

Crianga 6: Vitor, masculino, 14 anos, cegueira total. A crianca faz apenas
atendimentos de reabilitacdo no instituto e o frequenta apenas uma vez por
semana, ndo reside em Fortaleza. Relata que em seu intervalo durante os
atendimentos, que coincide com o horario da recreagdo das criangas do ensino
fundamental I, mantém-se sentado sozinho. S6 chegou a entrar na instalagao 2
algumas vezes sob supervisdo de um professor e quando ndo havia nenhuma
crianga brincando no local. Nao consegue subir sozinho no playground de
madeira. Na escola que frequenta, conta que ha pouca interagdo com as
demais criangas no intervalo, a irma, que trabalha na escola, costuma leva-lo
até o balangador e & ele permanece sozinho brincando até que o horario da
recreagao acabe. Durante a conversa foi citado a bola de guizo, e ele ndo sabia
da existéncia desse tipo de brinquedo, que é adaptado a sua deficiéncia, e ndo
conseguiu compreender o seu funcionamento. Em casa ndo costuma brincar,
seja sozinho, com outras criangas, ou chega a fazer uso de brinquedos, mas
demonstra curiosidade por brincadeiras em geral e até por brincadeiras mais
ativas, levando a crer que ele nao é estimulado suficiente a tal pratica.
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DESENVOLVIMENTO MOTOR DESENVOLVIMENTO SOCIAL AQUISIGAD DA LINGUAGEM DESENVOLVIMENTO COGNITIVO

2523 ANOS 4 ANOS
MENINAS MAIS ALTAS DO QUE MENINOS

HAG CONSEGUE PARAR OU SE VIRAR DE AEPENTE OU RAPIDAMENTE, CONTAOLE MAIS EFICIENTE PARA PASIAR, COMEGAR A PULAR E SEVIFAS

PULA UMA DISTANCIA DE 38 A 61 CM PULA UMA DESTAMCIA DE 61 A 82 CM
POOE SUBI ESCADAS SORINHA, ALTERNANDO OF 528 DESCE EGCADAS ALTERNANDS 05 PLS, SE TIVER APOIO
COMEGA A CONVERSAR; BRANDES PROGAESSOS NA COMUNIGAGAD
ACHA OUE SEU PONTO DE VISTA E O UNICO POSSIVEL
PALAVRAS NOVAS SAD APRENDIDAS QUASE TODOS
OS5 DIAS. A COMPREENSAC E EXCELENTE, EMBORA
A CEANGA AMNDA COMETA MUITOS ERROS DE VOCABULARIC) ALCANGA 1,000 PALAVRAS, CERCA DE S1% INTELIGVEIS. A GRAMATICA
LR SE APRCNIMA DO DISCUASO DO ADULTO: ERROS DE SINTAXE SAD POLICOS.
DESENVOLVIMENTO DO FENSAMENTD LOGICO: A CRIANGA PODE PENSAR SOBRE OBJETOS. FESS0AS OU EVENTOS EM
SUA AUBENCIA, ATRAVES DE REPRESENTAGOES MENTAIS, MAS AINDA NAD PODE MANIPULAR TAIS REPRESENTAGOES
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PESTIMEDIO. 16 K85

PESO MEDIO: 14 K0

AS MEDIDAS DA CRIANGA
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¥ CALGAMIAR

5 ANDS

CONSEGUE COMEGAR A SE MOVIMENTAR. 52 VIRAR E PARAR DE FORMA EFIGAZ QUANDD JOGA.  MENNAS SA0 MAS DESENVOLVIDAS NA PRECISAD DOS MOVIMENTOS
CONBEGUE, CORREND, AR UK BLLD DE 71 4 980 MENNGS SA0 SUPERIORES NOS MOVMENTOS MENGS COMPLEXDS € GUE EXIGEM MAIS FORGA.

DESCE ESCADAS SEM AILDA, ALTEERANDO OF PES ‘CONSEGUE SE LANGAR PARA FRENTE GOM CONTROLE APROPRIADG DO CORPG,

A CRIANGA PENSA QUE 0 SEU PONTO DE VISTA £ © UNICO POSSIVEL

A CRIANGA ASRENDE MAD S0 A0 VES £ FAZER, MAS TAMBEM A PENSAR.
TEM A COMPREENSAC BASICA DE CALSA E EFEITD.

PEEO MEDK 170K

PESD NEDND- 3040 ! i

AS MEDIDAS DA CRIANGA



DESENVOLVIMENTO MOTOR

11 ANO:

DESENVOLVIMENTO SOCIAL DESENVOLVIMENTO COGNITIVO
5
AS MENINAS SAO MAIS ALTAS DO QUE 05 MENINGS

12 ANDS
AS MENINAS SA0 MAIS ALTAS DO GUE 05 MENINGS

05 MENINOS CONSEGUEM SALTAR 1,6 M EM DISTANCIA,

£ POSSVEL PULAR. EM ALTURA, G0 CA.
A PARTIR DA POSICAD PARADA. E AS MENINAS, 1,37 M.

ACAIANGA IMAGINA A PERSPECTIVA DE UMA TERCEIRA PESS0A, LEVANDO EM CONTA DIVERSOS PONTOS DE VISTA DISTINTOS.

HABLIDADE DE PENSAMENTOS ABSTRATOS. PODE BUSCAR O QUE APRENDEU NO PASSADO PARA RESOIVER
PROBLEMAS NO FRESENTE E FLANEJAR O FUTURG.

CAPACIDADE DE RACIOGINID HIFOTETICO € DEDUTIVD.
IDADE ADULTA

ENGUANTE 05 MENINGS MOSTRAM UMA LEVE SUPERIORIDADE ESPACUAL £
MATEMATICA, AS MENINAS MOSTRAM SUPERIORIDADE VEREAL
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ABNT NBR 9050:2015

A sinalizagéo tatil e visual de alerta no piso deve ser utilizada para:

a) informar a pessoa com deficiéncia visual sobre a existéncia de desniveis ou situagdes de risco
permanente, como objetos suspensos ndo detectaveis pela bengala longa;

b) orientar o posicionamento adequado da pessoa com deficiéncia visual para o uso de equipa-
mentos, como elevadores, equipamentos de autoatendimento ou servigos;

c) informar as mudangas de direcéo ou opgdes de percursos;

d) indicar o inicio e o término de degraus, escadas e rampas;

e) indicar a existéncia de patamares nas escadas e rampas;

f) indicar as travessias de pedestres (6.12.7).

Tabela 4 — Dimenséo da sinalizagao tatil e visual de alerta

Dimensdes em milimetros

Piso tatil de alerta Recomendado Minimo Maximo
Diametro da base do relevo 25 24 28
Distancia horizontal entre centros de relevo 50 42 53
Distancia diagonal entre centros de relevo 72 60 75
Altura do relevo 4 3 5

NOTA

da base, respeitando-se os limites acima.

A distancia do eixo da primeira linha de relevo até a borda do piso é igual a metade
da distancia horizontal entre centros. O diametro do topo ¢ igual a metade a dois tergos do diametro

Relevos tateis de alerta instalados no piso

Recomendado Minimo Maximo

Diametro da base do relevo

30 25 30

Diametro do topo do relevo

2 do diametro da base

Distancia diagonal entre centros do relevo

Diametro da base do relevo mais 20

Altura do relevo

1 5 [
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