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RESUMO 

 

 

O Brasil, ao longo dos anos, vem apresentando resultados pífios em proficiência do 

idioma inglês, conhecimento tão importante, tanto para a vida profissional quanto 

acadêmica. O país tem uma profusão de cursos voltados para o ensino desse idioma, 

abarcando diversas faixas etárias, mas esse fato por si só não tem sido suficiente para 

garantir o aprendizado. Por outro lado, a metodologia normalmente utilizada pelas 

escolas e cursos se apoia no modelo tradicional de ensino, no qual o professor fala e 

o aluno absorve, o que pode se tornar enfadonho e desestimulador no caso das 

crianças. Diante desse cenário, este projeto desenvolveu dois brinquedos que 

proporcionam interação para serem utilizados em sala de aula, contribuindo para um 

ensino/aprendizado mais lúdico e divertido do idioma, para crianças entre 7 a 9 anos. 

O desenvolvimento dos produtos levou em consideração: tipos de métodos de ensino; 

as capacidades cognitivas das crianças nessa faixa etária; os conteúdos geralmente 

ministrados nas aulas; as características do que é lúdico; tipos de jogos, brinquedos 

e brincadeiras; os aspectos ergonômicos; e os materiais adequados à produção dos 

brinquedos. O método utilizado nesta pesquisa foi o de Bruno Munari (2008), que 

delineia todo o processo por meio de etapas e propõe uma visão crítica de trabalho. 
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ABSTRACT 

 

 

Brazil, through the years, have been showing poor results in English proficiency, 

knowledge so important to the professional life as much as to the academic life. The 

country has a profusion of courses turned to this idiom’s teaching, which embrace 

many age groups, but this fact by itself has not been enough to guarantee effective 

learning. On the other hand, the methodology normally used by the English schools 

and courses leans on the traditional model, in which one the teacher speaks and the 

pupil absorbs the content, and this can become tiresome and discourage in the case 

of the children. Before that scenario, this project developed two toys that provide 

interaction, to be used in classroom, contributing to a more ludic and fun 

teaching/learning process, focus on children between seven and nine-year-old. The 

development of this products took into account: types of teaching methods; the 

cognitive capacities of the children in that age; the contents normally ministrated on 

classes; the characteristics of ludic things; types of games, toys and playing’s; the 

ergonomic aspects; and the appropriated materials for the toys production. The 

method used in this research was of Bruno Munari (2008), which outlines all the 

process through stages and proposes a critical vision of work. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

 

1.1 Introdução 
 

 

Escola. Foi dito escola. O que você associa a essa palavra? Alguns a 

associarão a algum movimento artístico (por exemplo, escola do Romantismo); outros, 

porém, farão associação com algum movimento filosófico (como a escola Cartesiana). 

Outros, ainda, vincularão esta palavra ao local destinado à promoção do aprendizado. 

Agora, se for dito: "sua escola na infância"? Alguma imagem ou sentimento 

veio à sua cabeça? Que fase da vida você relaciona à “escola”? Provavelmente cada 

indivíduo, dependendo do contexto pessoal de vida, remeterá essa palavra à uma fase 

específica, ou a um conjunto mais geral de fases, que reúnem memórias, imagens, 

até emoções. 

Recordações boas, ruins, a palavra escola – inserida na pergunta acima – 

pode evocar na mente e nas lembranças os mais diversos sentimentos: lugar bonito, 

uniforme, amizades, acordar cedo, bons professores, provas (ou provação!), dever de 

casa. Tantas coisas podem ser lembradas! Mas uma lembrança – possivelmente – 

deve estar presente também em sua memória: as brincadeiras. 

A brincadeira é o verdadeiro mundo da criança. É o universo onde ela 

experimenta, cria, inventa, descobre, constrói seu conhecimento. A brincadeira 

possibilita à criança, entre tantas outras coisas, o desenvolvimento de capacidades 

físicas, como as motoras, a lateralidade, a percepção do corpo, e, inserida no 

ambiente escolar, ajuda a estimular a aprendizagem. 

Então, o que poderia ser melhor do que combinar uma motivação inerente 

à criança com o processo de aprendizagem? Mas como unir esses dois universos? 

Para soluções diferenciadas, métodos diferenciados. O Design, em sua 

essência verdadeira, busca a satisfação das necessidades humanas, objetivando a 

resolução de problemas. Seus processos convergem para a melhoria da qualidade de 

vida das pessoas. De todas as pessoas. Inclusive daquelas que estão começando a 

compreender e explorar o mundo: as crianças. 

Assim, para alcançar o objetivo do projeto, os designers utilizam métodos 

peculiares, normalmente flexíveis e que favorecem a criatividade, como os não 
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lineares, ou como o desing thinking. Nas palavras de Munari (2008, p.11), "o método 

de projeto, para o designer, não é absoluto nem definitivo; pode ser modificado caso 

ele encontre outros valores objetivos que melhorem o processo". 

Dessa forma, este trabalho buscou, por meio da aplicação dos métodos e 

processos de design, desenvolver dois produtos que possam contribuir para o 

aprendizado do idioma inglês, para crianças em idade de alfabetização. 

 

 

1.2 Justificativa 
 

 

Se – uma vez mais – fosse proposto um questionamento: qual o caminho 

que torna possível a transformação de uma sociedade? Para esta pergunta a resposta 

é uma máxima: educação – por mais clichê que seja. 

A educação de qualidade faz toda diferença no decorrer da vida de uma 

pessoa, e ela começa na infância. Educação é uma das chaves que abre as portas 

para oportunidades. 

 Ao longo da vida cada ser humano cursa um ciclo interminável de 

aprendizado. E aprendizado não se restringe ao que é aprendido no ambiente escolar; 

ele vai além, abarcando tudo que é assimilado seja por meio do estudo, seja por meio 

da experiência, ou dos valores que vão sendo cultivados e, às vezes, reformulados, 

ou pela observação. O aprendizado é o que constrói cada pessoa, o que a delineia. 

Como afirma Soares (2007, p.136), "a educação integral do ser humano exige a 

contribuição de outras estruturas sociais além da escola". 

 Assim, a educação da criança é – ou, num cenário ideal, deveria ser – 

construída com a participação de vários agentes. Entretanto, nem toda criança tem 

acesso ao básico, e, quando tem, ele nem sempre é de qualidade. Mesmo em escolas 

particulares, que, em alguns casos, se pressupõe um ensino de qualidade, ainda é 

preciso buscar complemento para algumas disciplinas cursadas. 

Esse costuma ser o caso das disciplinas de língua estrangeira, cuja lacuna 

no aprendizado desta competência acaba por ser preenchida pelas escolas de 

idiomas. 

Importante como nunca, o conhecimento de idioma – em particular, o inglês 

– tem sido uma competência demandada pela sociedade pós-moderna (PEREIRA, 
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2010, p. 103). Dessa forma, muitos pais, conscientes dessa situação, buscam para 

seus filhos o complemento do conhecimento que a escola formal não consegue 

efetivamente ensinar. 

Em 2014, 110 alunos bolsistas participantes do programa Ciências Sem 

Fronteiras (programa que promove intercâmbio no âmbito da pesquisa) tiveram que 

retornar ao Brasil por falta de proficiência em inglês (REVISTA VEJA, 2014). Embora 

tenha sido feito um investimento 2,6 milhões de reais para custear essas bolsas – 

interrompidas – ele nunca "retornará ao país em forma de capacitação profissional e 

acadêmica, que seria a contrapartida do programa" (idem).  

Nem é preciso mencionar a importância da pesquisa para um país. E, 

quando ela fica frustrada por questões mal resolvidas no ensino fundamental e médio, 

isso é preocupante. O exemplo do programa Ciências Sem Fronteiras é só a ponta do 

iceberg. Os impactos da falta de proficiência da língua inglesa se estendem em 

"perdas em inovação, pesquisa, tecnologia, atualização e competitividade para as 

empresas" (CORREIO BRASILIENSE, 2019).  

O ensino do idioma inglês, no caso das escolas públicas, tem previsão na 

Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional (LDB), a partir do sexto ano do ensino 

fundamental. Isso, de fato, é um reconhecimento da importância de um segundo 

idioma. Mas o ensino que acontece em sala fica muito aquém do desejado. 

Assim, com raríssimas exceções e levando apenas em consideração o 

ensino da escola formal, um aluno que termina o ensino médio, seja em escola pública 

ou particular, não apresenta a proficiência que seria esperada para sua idade ou etapa 

escolar. 

Reportagem do Correio Brasiliense (2019) aponta o desempenho do país: 

 
O Brasil teve o pior resultado em cinco anos em exame de proficiência 
mundial. [...] . É muito raro que alguém consiga aprender a língua somente 
com as aulas da escola, por isso, é tão difícil achar profissionais fluentes. [...] 
E o pior: os resultados nacionais em inglês estão decrescendo em vez de 
subir. Pesquisa da EF (Education First), empresa de educação internacional, 
avaliou o nível de conhecimento nessa língua estrangeira de 1,3 milhão de 
adultos de 88 países, onde esse não é o idioma materno. O Brasil caiu da 41; 
posição (nível baixo), em 2017, para a 53; (nível baixo). Esse foi o pior 
resultado dos últimos cinco anos. (CORREIO BRASILIENSE, 2019). 
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Porém, o processo de ensino e a consequente aprendizagem não é algo 

pedestre. Envolve, entre outras coisas, a capacitação dos professores, a motivação 

dos alunos, os materiais e elementos didáticos utilizados. 

A reportagem da revista Você/SA (2016) indica que a idade e o método 

também são fatores relevantes: 

 
Claro que a idade pesa. Quanto mais jovem o aluno for, mais facilidade terá. 
[...] a forma como somos ensinados atrapalha o aprendizado. 'Muitos cursos 
usam metodologias ultrapassadas, cuja intenção é formar professores de 
inglês, e não comunicadores'. (REVISTA VOCÊ/SA, 2016). 

 

Por tudo o que foi exposto, podemos afirmar com segurança que o ensino 

da língua inglesa é importante, e que – se possível – deve ser iniciado ainda na 

infância e com metodologias mais adequadas e diferenciadas. Destarte, desenvolver 

materiais que abordem uma forma de aprendizagem singular para crianças em idade 

de alfabetização pode contribuir para a melhoria da defasagem que este campo da 

educação brasileira – e consequentemente os estudantes – vem sofrendo. 

 

 

1.3 Objetivos 
 
 

1.3.1 Objetivo Geral 
 

 

 Desenvolver dois produtos que contribuam para o aprendizado, em sala 

de aula, do idioma inglês, para crianças em idade de alfabetização. 

 

 

1.3.2 Objetivos Específicos 
 

 

• Contribuir para que o aprendizado, em sala de aula, do idioma inglês se dê maneira 

mais prazerosa para as crianças; 
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• Conscientizar sobre a importância que formas lúdicas de ensino desempenham no 

aprendizado infantil; 

• Criar produto(s) para escolas de inglês que adotam formas lúdicas de 

aprendizagem. 

 

 

1.4 Método 
 

 

Todo projeto de design envolve um método; se assim não fosse, não seria 

design. Por si só essa afirmação já denuncia a relevância do método na busca de uma 

solução para o problema enfrentado. 

 Para desenvolver este projeto foi escolhido o método de Bruno Munari 

(2008), que encontra-se detalhado no livro Das Coisas Nascem Coisas. E não foi 

escolhido aleatoriamente. Ele foi considerado ideal por sua elasticidade e por 

preceituar, enfaticamente, que não se deve começar a jornada do processo de design 

já com uma ideia ou solução pré-definida, porquanto isso faz senão frustrar a possível 

melhor solução, sem dar ao menos uma chance à sua possibilidade. 

 Então, abandonando – nas palavras do autor – "a ideia que tudo resolve" 

(MUNARI, 2008, p. 44) segue-se ao entendimento do citado método. 

 Ponto de partida é a percepção do problema. De alguma forma o designer 

percebe uma lacuna no atendimento a uma necessidade ou a ele é proposto um 

desafio pelo cliente. Assim, dá-se o primeiro passo, que identifica a necessidade que 

precisa ser atendida. O autor esquematiza da seguinte forma 

 

 

 

 

Onde P é o Problema e o S a Solução. 

Figura 1 – Primeira etapa do método projetual de Bruno Munari. 
Fonte: Elaborado pela autora. Adaptado de Munari (2008, p. 31). 
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Com a lacuna identificada torna-se necessário delineá-la, defini-la mais 

apropriadamente, ao que chamamos de Definição do Problema. Essa etapa permite, 

inclusive, vislumbrar os limites do projeto. Dando sequência ao esquema iniciado, tem-

se 

  

 

 

 Agora, tendo consciência apurada do que está sendo trabalhado, é preciso 

saber que tipo de solução é buscada. Como exemplifica o autor as soluções podem 

ser provisórias (pode tratar-se de um evento temporário); ou pode tratar-se de uma 

solução definitiva ou, ainda, uma solução mais sofisticada, ou mais economicamente 

viável, entre outras possibilidades. Munari (2008) faz o seguinte esquema 

 

 

 

 

 Retomando o esquema do método, é inserida a letra "I", de Ideia; 

entretanto ela é posicionada neste momento apenas para designar sua posição no 

diagrama, que deve ser antes de "Solução". Vale frisar que esse posicionamento é 

 

 

Figura 2 – Definição do Problema, método projetual de Bruno Munari. 
Fonte: Elaborado pela autora. Adaptado de Munari (2008, p. 33). 

Figura 3 – Esquema que representa o tipo de solução buscada. 
Fonte: Método projetual de Bruno Munari (2008, p. 34). 
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tão somente para saber onde situa-se a "ideia" na construção do projeto, e não para 

dizer que já é o momento de concebê-la. 

  

 

 

 

 Entretanto, as indagações acerca do problema não se detêm na fase 

anterior. Munari propõe a decomposição do problema em subproblemas – aos quais 

ele denomina de Componentes do Problema –, procedimento que ajuda a melhor 

compreensão e resolução da proposição maior. Assim, resolvem-se os pequenos 

problemas, que – em seguida – são reintegrados de forma lógica. Esquematiza da 

seguinte maneira 

 

 

 

 

Figura 4 – Posicionamento da Ideia, método projetual de Bruno Munari. 
Fonte: Elaborado pela autora. Adaptado de Munari (2008, p. 35). 

Figura 5 – Decomposição do Problema, método projetual de Bruno Munari. 
Fonte: Elaborado pela autora. Adaptado de Munari (2008, p. 36). 
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Consequentemente, passam também a integrar o esquema, como se segue. 

 

 

 

 

 Munari (2008, p.38) esclarece que essa técnica de decomposição do 

problema remete ao método cartesiano, citado logo na introdução do livro, e justifica 

sua utilização embasado no fato de que os problemas de nossa era "tornaram-se 

muito complexos e por vezes complicados", e, nas palavras de Abraham Moles (apud 

MUNARI, 2008, p. 38), define: "um produto é complicado quando os elementos que o 

compõem pertencem a numerosas classes diferentes; é complexo se contém um 

grande número de elementos reagrupáveis, mas em poucas classes". Acena, ainda, 

para a tendência do futuro: produtos menos complicados, mas cada vez mais 

complexos. 

Nesse cenário, o designer atua como maestro, buscando coordenar e 

harmonizar as soluções de cada subproblema com o problema geral. O livro cita um 

exemplo para melhor elucidar a questão dos componentes do problema: se o 

problema fosse projetar uma luminária para um determinado ambiente (problema 

geral), seria necessário analisar, por exemplo, qual material deverá ser utilizado na 

confecção da luminária (subproblema 1); como será sua embalagem (subproblema 2); 

como será exposta na loja (subproblema 3); e assim por diante. Da mesma forma que 

o problema geral, os subproblemas também devem ser trabalhados de maneira 

criativa. 

Figura 6 – Componentes do Problema, método projetual de Bruno Munari. 
Fonte: Elaborado pela autora. Adaptado de Munari (2008, p. 37). 
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O método proposto por Munari (2008) prescreve, também, a importância 

de averiguar se o que se busca projetar já não foi feito por alguém. É incoerente 

projetar algo idêntico ao que já existe no mercado. Daí a importância da Coleta de 

Dados, que não se restringe à existência do produto pretendido, mas abarca todos os 

dados que com o problema, e subproblemas, mantém relação. 

 

 

 

 

Assim, com uma quantidade substancial e significativa de dados, procede-

se à sua análise. A Análise dos Dados é como uma bússola para o projeto: se bem 

analisados, revelarão o que se deve ou não fazer, quais as escolhas melhores para a 

solução buscada, tendo por base o que foi erro ou acerto em projetos predecessores 

semelhantes, por exemplo. Complementando o diagrama, tem-se 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 7 – Coleta de Dados, método projetual de Bruno Munari. 
Fonte: Elaborado pela autora. Adaptado de Munari (2008, p. 41). 
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Agora com o subsídio que os dados oferecem, é o momento de substituir a 

palavra "Ideia" (concepção artístico-romântica de solução de problemas) pela palavra 

"Criatividade", que tem sua denotação em consonância com os princípios do processo 

de design: criar, dentro dos limites que o problema impõe e demanda. Mas vale 

lembrar: ainda não se está desenhando esboço algum! Isso só será feito no momento 

adequado e oportuno. 

 

 Figura 8 – Análise dos Dados, método projetual de Bruno Munari. 
Fonte: Elaborado pela autora. Adaptado de Munari (2008, p. 43). 

Figura 9 – Criatividade, método projetual de Bruno Munari. 
Fonte: Elaborado pela autora. Adaptado de Munari (2008, p. 45). 
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Para dar seguimento ao projeto é preciso incluir outros levantamentos de 

dados, que se referem especificamente aos materiais e às tecnologias disponíveis no 

momento. Naturalmente, escolha dos materiais e tecnologias se relaciona 

intimamente com o tipo de cliente do designer. Por exemplo, se o projeto é para um 

cliente da indústria do plástico, não seria coerente projetar algo cujas características 

exigissem que fosse produzido em aço. Então, é inserida mais uma operação no 

esquema 

 

 

 

 

 

A esta altura, inicia-se a fase de Experimentação, na qual os materiais e 

tecnologias, levantadas previamente, são postos a prova. O designer deve se permitir 

– dentro de limites de segurança, obviamente – testar novas perspectivas de utilização 

de materiais e técnicas, pois isso pode levar a descobertas inusitadas e promissoras. 

 

 

 

 

Figura 10 – Materiais e Tecnologia, método projetual de Bruno Munari. 
Fonte: Elaborado pela autora. Adaptado de Munari (2008, p. 47). 
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Os ensaios com os materiais e técnicas produzem "amostras, conclusões, 

informações que podem levar à construção de modelos demonstrativos de novas 

aplicações com fins particulares" (MUNARI, 2008, p.50). 

Até este momento do projeto, não se desenhou absolutamente nada que 

represente uma solução. O que se fez foi buscar a familiarização com todos os 

elementos envolvidos no projeto, para que no momento de produzir esboços haja 

segurança para fazê-los. 

E esse momento chegou. Então, modelos parciais – em forma de esboços 

– começam a surgir a partir do entrelaçamento das informações até aqui levantadas. 

Das várias possibilidades de modelos que surgirem, um deles poderá "vir a ser a 

solução do problema" (MUNARI, 2008, p.50). 

 

 

Figura 11 – Experimentação, método projetual de Bruno Munari. 
Fonte: Elaborado pela autora. Adaptado de Munari (2008, p. 49). 
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Mas, como saber se o(s) modelo(s) de fato funciona(m)? E tem-se a 

resposta: sujeitando-o(s) a possíveis usuários, aos quais solicita-se a mais sincera 

opinião a respeito do modelo.  A essa etapa dá-se o nome de Verificação. É nessa 

ocasião que se averigua, por exemplo, se um botão é pequeno demais, ou se o custo 

do produto é viável. E segue-se para a próxima fase, onde são produzidos os 

Desenhos de Construção. 

 

Figura 12 – Modelo, método projetual de Bruno Munari. 
Fonte: Elaborado pela autora. Adaptado de Munari (2008, p. 51). 
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Como indica Munari (2008, p. 52), 

 
com base em todos esses dados, pode-se começar a preparar os desenhos 
de construção, em escala ou tamanho natural, com todas as medidas 
precisas e todas as indicações necessárias à realização do protótipo. 
(MUNARI, 2008, p. 52). 

 

A praxe é de que não é o designer que confecciona (no sentido de 

produção) o produto. Dessa forma, os desenhos de construção deverão ser 

imprescindivelmente inteligíveis, de maneira a não suscitar dúvidas ao executor. Se 

não bastarem para a compreensão, o designer fará – também – um modelo em 

tamanho natural, aplicando, o quanto possível, os materiais mais similares aos 

definitivos. 

Figura 13 – Verificação, método projetual de Bruno Munari. 
Fonte: Elaborado pela autora. Adaptado de Munari (2008, p. 53). 
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O autor enfatiza que o método proposto não é engessado e não representa 

uma verdade absoluta. Ele resulta da expertise adquirida com resultados positivos 

observados por meio de sua aplicação. E finaliza:  

 
Se houver porém alguém capaz de demonstrar, objetivamente, que é melhor 
alterar a ordem de algumas operações, o designer deverá estar sempre 
pronto a modificar seu pensamento diante da evidência objetiva. É dessa 
forma que todos podem dar contribuição criativa à estruturação de um 
trabalho que procura, como se sabe, obter o melhor resultado com o mínimo 
esforço (MUNARI, 2008, p.54). 

 

Figura 14 – Desenhos de Construção, método projetual de Bruno Munari. 
Fonte: Elaborado pela autora. Adaptado de Munari (2008, p. 55). 
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1.5 Problematização 
 

 

O problema apresentado neste projeto foi percebido por ocasião do 

cumprimento de estágio obrigatório exigido por esta instituição (UniFOA) para a qual 

o presente trabalho de conclusão de curso está sendo elaborado. 

Para fins de contextualização, o problema situa-se na órbita das aulas 

desenvolvidas em sala, em turmas normalmente chamadas de kids, as quais 

trabalham com crianças entre 7 a 9 anos. 

Foi constatada, junto aos proprietários da escola de inglês onde o referido 

estágio fora prestado (e para a qual os produtos estão sendo desenvolvidos), a 

necessidade de materiais que permitissem ministrar as aulas em consonância com a 

proposta de ensino da escola (que leva o nome de Hands On - em português mão-na-

massa, em livre tradução da autora). Para isso, os próprios donos é que iam 

desenvolvendo e confeccionando – artesanalmente – materiais/apetrechos utilizados 

em aula, para poderem aplicar o método lúdico adotado pela escola. E, por meio de 

buscas na internet (atualmente, principal meio utilizado para a procura de produtos 

diferenciados), não são encontrados com facilidade os materiais com as 

características pretendidas para aplicarem o referido método. 

Dessa forma, tendo por base um levantamento preliminar com a busca de 

informações acerca do problema, chegou-se ao que se descreve a seguir. 

Através de levantamento preliminar foi possível verificar que os materiais 

comercializados para o aprendizado do idioma inglês para crianças em idade de 

alfabetização (6 a 9 anos) concentram-se em livrinhos, cartilhas, cartas, jogos da 

memória, alguns quebra-cabeças, dominó. Outros – poucos – contemplam alguma 

interação, como cartas com encaixes para letrinhas, os quais podem ser vistos na 

figura abaixo. 
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Também existem materiais formados por pecinhas. Alguns são compostos 

por números com quantidades, trazendo impresso o número em língua inglesa. 

 

 

 

Em outros, as pecinhas contemplam o alfabeto, cujo objetivo é o 

reconhecimento das letras e formação de palavras. Esse tipo é bastante encontrado. 

Entretanto, não é um material específico para o ensino da língua inglesa. E o objetivo 

Figura 15 – Brinquedo educativo Jogo alfabeto em inglês. 
Fonte: Disponível em: <https://crescerbrincando.com>. Acesso em: 18 set. 2020.  

Figura 16 – Brinquedo educativo Números e quantidades em inglês. 
Fonte: Disponível em: <https://www.americanas.com.br>. Acesso em 18 set. 2020. 
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pretendido – em si – não é ensinar as letras (pois, em termos de competência, essa 

tarefa é da escola formal). Aqui, o foco é o aprendizado de um segundo idioma. Desta 

forma, imagens e fonemas têm maior relevância, por conta da associação. 

Não podemos deixar de citar que existem, também, os aplicativos para 

tablet, computador e celular; mas o objetivo é o trabalho em sala de aula, o que 

envolve mais alunos; assim tais aplicativos não se tornam muito apropriados, uma vez 

que – em sua maioria – são concebidos para a utilização individual. 

Nota-se, assim, uma lacuna no que diz respeito à existência de materiais 

ou sistemas que favoreçam o aprendizado de forma divertida e prazerosa. 

 

 

  



2 COLETA DE DADOS 
 

 

2.1 Considerações iniciais 
 

 

Antes de dar início ao aprofundamento das questões tidas como cernes 

deste projeto, é preciso que sejam feitas algumas considerações que, embora não 

sejam o foco da presente pesquisa, é sabido terem influência na questão do 

aprendizado – em geral. 

O objetivo aqui perseguido é – como já dito anteriormente – buscar meios 

que tornem o aprendizado da língua inglesa mais prazeroso e divertido para as 

crianças e, naturalmente, que produza resultados positivos em termos de 

compreensão e assimilação. De nada adianta criar algo que até possa vir a ser 

interessante, mas que não produza efeitos educacionais esperados. Mas o que se 

quer frisar neste momento é que um material/instrumento utilizado, por si só, não é 

capaz de revolucionar o aprender. 

Assim, além do método de ensino e seus meios didáticos, a aprendizagem 

plena da criança traz em seu bojo outros fatores que fogem ao controle do que no 

presente trabalho é proposto. Questões como alimentação adequada (FROTA et al, 

2009, p. 279), patologias que porventura o aluno apresente, os valores vividos pela 

família do educando, a postura e apoio dos pais, assim como a dos professores 

(FEVORINI, 2009, p. 82) são alguns exemplos de elementos que influenciam no êxito 

do processo cognitivo. E aqui se estabelece uma limitação a este projeto, mas que 

não o invalida, pois intenção é contribuir com uma das peças que compõem o 

aprendizado. 

Tendo exposto isso, prossegue-se à decomposição do problema. 
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2.2 O aprender para crianças de 7 a 9 anos 
 

 

A vida é um ciclo interminável de aprendizado. O conhecimento adquirido 

em determinado momento pavimenta o caminho para a aquisição de novos saberes 

(PIAGET apud LEFRANÇOIS, 2016, p. 235). E essa construção inicia-se na infância. 

Corrêa (2015, p. 46) discorre sobre os estudos de Jean Piaget (tido como 

“um dos mais importantes pensadores do século XX”) acerca do processo de 

construção do conhecimento da criança. Assim, segundo a teoria de Piaget, o 

desenvolvimento cognitivo ocorre por meio de fases/etapas, as quais serão 

comentadas a seguir. 

A primeira delas – estágio sensório-motor – inicia-se com o nascimento 

perdurando até os 2 anos de idade (CORRÊA, 2015, p. 48). Inicialmente, por questões 

de limitações à locomoção, o bebê exercita a percepção sobre aquilo que o cerca. À 

medida que o tempo passa, o bebê começa a interagir com objetos e estabelecer com 

eles relações. Essa interação é fundamental para o desenvolvimento de “seus 

movimentos, sentidos e reflexos” (CORRÊA, 2015, p. 48). Nesse estágio também 

começam a ser desenvolvidos aspectos psicossociais e emocionais. 

Sequencialmente tem-se o estágio pré-operatório, que ocorre dos 2 até os 

7 anos. O marco desse período é o aparecimento da linguagem verbal, apresentando 

a criança, no início dessa fase, um vocabulário em torno de duzentas palavras. Os 

estudos de Piaget concluem que o desenvolvimento da inteligência é condição para o 

desenvolvimento da linguagem (CORRÊA, 2015, p. 50). Nesse estágio surge, 

também, a “inteligência simbólica ou semiótica, que se manifesta por uma série de 

gestos imitativos para representar objetos ou pessoas que não estão presentes, 

também conhecida como fase do faz de conta” (idem). 

Ainda dentro desse segundo estágio destaca-se uma afirmação que 

ensejou a vontade de trabalhar o tema proposto no presente projeto: “a criança 

constrói seus conceitos por meio de percepções vivenciadas concretas [sem grifo 

original]” (CORRÊA, 2015, p. 50). E aqui segue a explicação: experienciar algo sobre 

determinado conhecimento normalmente ajuda a fixar esse saber na memória. V.g., 

se você visitar um museu virtualmente (alguns sites disponibilizam tour virtual) ou se 

o fizer presencialmente, qual das experiências você acredita que fará com que se 

lembre melhor do que aprendeu e viu? Provavelmente a resposta seria a visita 
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presencial. Então aqui se faz um paralelo com a forma de aprender, pois a criança 

que tem estímulos de situações concretas tem mais chance de assimilar o 

conhecimento proposto por aquela determinada situação. Isso é inerente aos seres 

humanos. Por fim, destaca-se que o período dos 4 aos 7 anos é marcado pelo 

egocentrismo, ou seja, a criança ainda não desenvolveu o senso de empatia. 

A esta altura você poderia estar se perguntando por que seria importante 

essa explanação. E a resposta é simples: porque é necessário entender um mundo 

que já foi experienciado, mas que – provavelmente – se perdeu quando iniciada a fase 

adulta; este projeto requer empatia com as crianças. Certa vez um professor (que hoje 

orienta este projeto), ao lembrar de uma passagem do livro O Pequeno Príncipe, disse: 

“nós professores esquecemos muito rapidamente que fomos alunos”. Relembrando o 

que escreveu Antoine de Saint-Exupéry: “Todas as pessoas grandes foram um dia 

crianças. (Mas poucas se lembram disso.)”. 

Chega-se agora ao estágio operatório-concreto, fase que se relaciona 

intimamente com este trabalho; inicia-se aos 7 anos e conclui-se aos 10/12 anos de 

idade. Note-se o que descreve Corrêa (2015, p. 51):  

 
Nesse estágio, em que a criança desenvolve a noção de tempo e espaço, 
caracteriza-se por ser a etapa do desenvolvimento em que o pensar somente 
ocorre caso os materiais para a sustentação do pensamento, do 
conhecimento, forem concretos, ou seja, possam ser observados [sem 
grifo original]. (CORRÊA, 2015, p. 51). 

 

Aqui deseja-se destacar, em especial o que se encontra grifado, o que 

constitui o âmago deste projeto: quanto mais os estímulos forem concretos, maior a 

chance da eficácia no aprendizado. 

Também nessa fase de desenvolvimento infantil, ainda que pouco a pouco, 

é iniciado o pensamento lógico. A criança já não se mostra tão egocêntrica, e 

consegue demonstrar alguma empatia em relação ao outro, assim como manifesta 

mais respeito pelo próximo. Começam a fazer parte de suas brincadeiras, jogos e 

competições, o que as ajudará em questões relacionadas ao “desenvolvimento social, 

moral e cognitivo” (CORRÊA, 2015, p. 51). 

Ainda baseado nos estudos de Piaget, porém sob a perspectiva de Papalia 

et al (2006, apud RODRIGUES e MELCHIORI, 2014, p. 4) as crianças desenvolvem 

e vão sedimentando as seguintes capacidades: 
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[...] pensamento espacial (calcular distâncias, saber ir e voltar da escola, 
calcular o tempo de ir e vir de algum lugar, decifrar mapas); noção de causa 
e efeito (saber que atributos afetam um resultado); classificação e seriação 
(organiza objetos em categorias, em classes e subclasses); raciocínio 
indutivo (parte de fatos específicos, particulares, para conclusões gerais); 
noção de conservação (a quantidade é a mesma independente da forma) e 
habilidade para lidar com números, solucionando problemas matemáticos 
envolvendo as quatro operações. (PAPALIA et al, 2006, apud RODRIGUES 
e MELCHIORI, 2014, p. 4). 

 

Agora, tendo sido elencadas as habilidades das crianças na faixa etária dos 

7 aos 10/12 anos, de forma a “evitar que, ao lidar com nossos estudantes, 

subestimemos ou exijamos habilidades cognitivas, sociais ou emocionais para as 

quais eles ainda não estão preparados” (RODRIGUES e MELCHIORI, 2014, p. 1), 

torna-se possível examinar os conteúdos ministrados nas aulas de inglês para as 

referidas crianças. 

 

 

2.3 O conteúdo da língua inglesa ministrado para crianças de 7 a 9 anos 
 

 

Para que haja coerência entre os produtos e o conteúdo adequado para 

crianças na faixa etária determinada, tomou-se por base os livros didáticos voltados 

ao aprendizado de inglês. 

Existem diversas opções de materiais didáticos disponíveis no mercado e 

analisando-os pode-se verificar que os conteúdos versam basicamente sobre tópicos 

muito similares. Dessa forma, como o objeto deste projeto não é a análise de material 

didático e lavando-se em conta que o volume de materiais impressos voltados para o 

aprendizado da língua inglesa é bastante significativo – e a tentativa de analisar todos 

frustraria a consecução do real objetivo proposto –, foram eleitas três coleções que 

abarcam conteúdos do primeiro ao quinto ano do ensino fundamental. Esses 

conteúdos, os quais serviram de norte para o que pode ser trabalhado nesse nível 

estudantil, estão apresentados no Anexo I, ao final deste trabalho. 

A sequência em que se encontram está em ordem crescente, dessa forma 

começando pelo primeiro finalizando com o quinto ano, conforme indicação das 

legendas. 
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2.4 Métodos 
 

 

Assim como para conceber este trabalho foi preciso um método, também o 

ensino escolar utiliza formas de transmitir as informações para os alunos. 

Normalmente as escolas trabalham alinhadas a métodos de ensino que traduzam a 

forma de aprendizado em que acreditam. 

Desse modo, será feita uma breve explanação acerca do método 

tradicional (que ainda é bastante utilizado pelas escolas), acerca do método dos 

Escoteiros e do método Montessoriano; o propósito deste projeto se encontra mais 

alinhado com os dois últimos citados. 

 

 

2.4.1 Método tradicional 
 

 

Embora tenha sofrido algumas adaptações, este é um modelo que remonta 

à Antiguidade, segundo Saviani (2017 apud PEREIRA, 2019, p. 16), e é descrito pelo 

referido autor conforme a citação abaixo: 

 
Assim, a expressão ‘concepção tradicional’ assume correntes pedagógicas 
que se formularam desde a Antiguidade, tendo em comum uma visão 
filosófica essencialista de homem e uma visão pedagógica centrada no 
educador (professor), no adulto, no intelecto, nos conteúdos cognitivos 
transmitidos pelo professor aos alunos, na disciplina, na memorização. 
(SAVIANI, 2017, apud PEREIRA, 2019, p. 16). 

 

Esse modelo perdura até os dias de hoje. Nele, fica a cargo do aluno 

memorizar/absorver os conteúdos, os quais serão arguidos em determinadas épocas, 

normalmente por meio de avaliações e provas. O papel do aluno é bastante passivo. 

Não é uma abordagem que priorize a reflexão. Como afirma Mizukami (1992, p. 13) 

 
A relação professor-aluno é vertical, sendo que um dos polos (o professor) 
detém o poder decisório quanto a metodologia, conteúdo, avaliação, forma 
de interação na aula etc. Ao professor compete informar e conduzir seus 
alunos em direção a objetivos que lhes são externos, por serem escolhidos 
pela escola e/ou pela sociedade em que vive e não pelos sujeitos do 
processo. (MIZUKAMI, 1992, p. 13). 
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Por falta de encontrar melhores palavras que as utilizadas por Mizukami 

(1992, p. 14) para sintetizar o referido método, transcreve-se: 

 
A reprodução dos conteúdos feita pelo aluno, de forma automática e sem 
variações, na maioria das vezes, é considerada um poderoso e suficiente 
indicador de que houve aprendizagem e de que, portanto, o produto está 
assegurado. A didática tradicional quase que poderia ser resumida, pois, em 
“dar a lição” e em “tomar a lição”. São reprimidos frequentemente os 
elementos da vida emocional ou afetiva por se julgarem impeditivos de uma 
boa e útil direção do trabalho de ensino. (MIZUKAMI, 1992, p. 14). 

 

Como foi dito – e agora reforçado – esse modelo perdura até os dias de 

hoje, inclusive em cursos de idiomas. Entretanto este método não se alinha com a 

proposta deste projeto, mas por ser bastante encontrado, optou-se por descrevê-lo 

brevemente, com a finalidade de melhor situar o escopo deste trabalho. 

 

 

2.4.2 Método dos Escoteiros 
 

 

O Movimento Escoteiro surgiu na Inglaterra em 1907, tendo como fundador 

Robert Baden-Powell, que foi tenente-general do exército britânico. Ele observou, no 

meio militar, atitudes positivas como “camaradagem, iniciativa, coragem e 

autodisciplina” (ESCOTEIROS DO BRASIL, 2020) e as utilizou para conceber um 

novo movimento educacional voltado para os jovens. 

Dessa forma, o Movimento Escoteiro também utiliza um método – Método 

Escoteiro – o qual preceitua que o jovem deve ter uma experiência educacional 

aprazível e divertida, de forma que o aprendizado seja flexível e relevante. 

É um movimento que tem adesão voluntária por parte do indivíduo, o qual 

se compromete com a Lei Escoteira. Para além de ser uma lei, é um conjunto de 

valores que os participantes do movimento devem interiorizar e que devem ser a base 

de seu comportamento e atitudes. A Promessa Escoteira é feita perante a Lei 

Escoteira, e simboliza o compromisso de adotar o comportamento que na lei é 

preceituado. Apesar de simbólico, nota-se que esse primeiro ato representa a 

manifestação da autonomia e o senso de responsabilidade, pois o sujeito deve ter 

consciência de que ninguém o obrigou a fazer parte da família dos escoteiros: ele 

entrou e se sujeitou aos valores escoteiros por vontade própria. Isso representa 
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compromisso e responsabilidade, valores já tão escassos e que, cada vez mais, vem 

se perdendo na cultura brasileira. 

Mas você poderia estar se perguntando: “como o Método Escoteiro poderia 

contribuir para este trabalho?”. Tem-se a seguinte explicação: o referido método 

prioriza o aprendizado pela prática; nas palavras encontradas no site dos Escoteiros 

do Brasil (2020), como se segue: 

 
O Escotismo utiliza ações práticas (experiências da vida real) e reflexões para 
facilitar o aprendizado e o desenvolvimento contínuos. O aprender fazendo 
mostra a abordagem prática do Escotismo sobre a educação, como resultado 
da experiência direta em vez de apenas uma instrução teórica. Baseia-se no 
aprendizado através das oportunidades de experiências que surgem da 
busca por interesses e do lidar com a vida cotidiana. No Escotismo, a 
aquisição de novas competências – conhecimentos, habilidades, atitudes e 
valores – é alcançada através da prática de atividades variadas, divertidas e 
relevantes, que levam os jovens a agir, cometer erros, refletir e descobrir, 
permitindo-lhes o desenvolvimento em todas as dimensões de sua 
personalidade ao extrair o que é pessoalmente significativo de tudo aquilo 
que experimentam. (ESCOTEIROS DO BRASIL, 2020). 

 

Além do que já fora exposto, tem-se que a vida do escoteiro não é 

individualista, é colaborativa, condição que pode ser remetida à vivência em sala de 

aula (inclusive nos cursos de idioma), pois tem-se turmas, e não aulas particulares. 

Historicamente, métodos que se desenvolveram ao longo das épocas aproveitaram o 

que se considera de melhor de um método tido como superado e adicionam o que se 

considera um aprimoramento (LACANALLO et al, 2007, p. 2). Assim também pôde-se 

aproveitar os saberes e experiências positivas desse método – Escoteiro – para 

auxiliar na construção do material objetivado por este trabalho. 

O caráter colaborativo é extremamente atraente para ser inserido na 

didática, na medida em que a colaboração ajuda o ser humano a não se sentir melhor 

nem pior do que ninguém. Ganhar em grupo ou perder em grupo tem um significado 

diametralmente diferente da mesma situação vivida individualmente (obviamente isso 

se dá se cada integrante do grupo está verdadeiramente comprometido com seus 

pares). Sentir-se inferior pode ser um aspecto desencorajador para o aprendizado da 

criança, circunstância que os valores dos Escoteiros podem ajudar a mitigar. 

Faz-se novamente um paralelo com a questão do aprendizado do idioma: 

as primeiras palavras pronunciadas por uma criança se originam de seu cotidiano e 

do estímulo dos familiares, configurando-se em “experiências da vida real” 

(ESCOTEIROS DO BRASIL), como supra citado. Esse fato propõe uma reflexão a 
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respeito do conteúdo que deve constar de um material, de forma que o mesmo possa 

contemplar fatos do dia a dia da criança, de maneira a proporcionar melhor 

assimilação e fluência do que é aprendido. 

Em relação à idade, uma criança pode ingressar no Movimento a partir dos 

6,5 anos e, desta fase até os 10 anos elas fazem parte do Ramo Lobinho, que tem 

sua própria lei (Lei do Lobinho).  

Após a familiarização com o Método Escoteiro, conclui-se o seguinte: é um 

método não impositivo, que respeita o indivíduo e seu ritmo de aprendizado, e que 

este indivíduo – por sua vez – deve respeitar a coletividade, objetivando o bem 

comum. 

 

 

2.4.3 Método Montessoriano 
 

 

O Método Montessoriano foi desenvolvido pela médica e educadora Maria 

Montessori; ela nasceu na Itália, em 1870, e quando estava com 3 anos, seus pais se 

mudaram para Roma, para que a filha tivesse acesso a uma educação de mais 

qualidade. Ela foi a primeira mulher a se formar pela Escola de Medicina da 

Universidade de Roma – fato que ocorreu em 1896 – e passou a fazer parte do corpo 

clínico do setor de psiquiatria daquela universidade. 

O trabalho e estudos de Montessori foram iniciados em Escolas 

Ortofrênicas de Roma. Ela ficou surpresa ao descobrir que – por meio de materiais 

que desenvolvera – crianças que apresentavam algum tipo de deficiência mental 

tinham capacidade de aprender coisas até então inimagináveis para a sua condição, 

e – mais surpreendente ainda – por meio do estímulo de tais materiais (e no caso, o 

método de disponibilizá-los) essas crianças tinham um desempenho igual ou superior 

do que crianças com as capacidades tidas como normais (LILLARD, 2017, p. 2). Esse 

fato a fez questionar o que estava acontecendo com crianças sem deficiência:  

“eu estava procurando as razões que podiam manter as crianças felizes e saudáveis das 

escolas comuns em um nível tão baixo que elas pudessem ser alcançadas em testes de 

inteligência por meus infelizes alunos!” (MONTESSORI, apud LILLARD, 2017, p. 2). 

Assim, Montessori dedicou sua vida à educação, desenvolvendo o método 

que é apresentado a seguir. 
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Para começar deve-se ter em mente que esse método é “um sistema aberto 

e não algo fixo” (LILLARD, 2017, p. 45). Dois componentes figuram como elementos 

principais: “o ambiente, que inclui os materiais e exercícios educacionais, e os 

professores, que preparam esse ambiente” (LILLARD, 2017, p. 45). 

Outro aspecto importante é que a pessoa que irá orientar a criança 

(normalmente o professor ou professora) deve estar aberto à vida e à transformação 

constante, pois a criança se encontra em um estado de crescimento/desenvolvimento. 

O ambiente Montessori contempla seis elementos essenciais, quais sejam: 

“liberdade, estrutura e ordem, realidade e natureza, beleza e atmosfera, os materiais 

Montessori e o desenvolvimento de uma vida em comunidade” (LILLARD, 2017, p. 46). 

Liberdade está ligada à expressão genuína da criança que, segundo 

Montessori, não deve ser tolhida, mas guiada. A criança deve ter a liberdade de 

escolher com o que quer trabalhar; assim tudo que ela fizer que tenha objetivo útil, 

deve ser permitido. Então não se trata de aceitar que a criança faça o que quiser, 

apresentando – inclusive – comportamentos destrutivos e antissociais. Como relatado 

por Montessori (apud LILLARD, 2017, p. 48): 

 
A liberdade da criança deve ter como limite o interesse coletivo; como sua 
forma, o que consideramos universalmente uma boa criação. Devemos, 
portanto, verificar na criança qualquer coisa que ofenda ou perturbe os outros 
ou qualquer coisa que tenda a atos brutos ou malcriados. (MONTESSORI, 
apud LILLARD, 2017, p. 48). 

 

A fim de não interferir na liberdade da criança, também não há prêmios ou 

punições em relação ao seu desempenho, ato que acabaria fomentando a 

competição. Não é imposto a elas que trabalhem em grupo ou que partilhem alguma 

coisa com as outras crianças se não se sentirem prontas ou interessadas. Dessa 

forma, “como não são obrigadas a competir entre si, o desejo natural de ajudar os 

outros se desenvolve espontaneamente” (LILLARD, 2017, p. 50). 

Vale lembrar que as salas de aula Montessori são mistas, o que significa 

dizer que trabalham com crianças de faixas etárias cuja diferença pode chegar a 

quatro anos. 

No que tange à estrutura e ordem, tem-se que estas características devam 

estar refletidas no ambiente, possibilitando à criança internalizá-los, de maneira que 

elas mesmas elaborem a “própria ordem mental e inteligência” (LILLARD, 2017, p. 

51). Assim, ao término do uso dos materiais, ela os levará de volta ao local onde os 
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retirou, ato que a faz tornar-se um membro daquele ambiente e comunidade, pois 

assume a responsabilidade de colaborar com a ordem daquele espaço comum. 

Quanto à realidade e natureza temos o seguinte: são essas qualidades que 

possibilitarão à criança o rompimento com a fantasia e a ilusão (LILLARD, 2017, p. 

53). Dentre os materiais utilizados, procura-se que alguns sejam os mais autênticos 

quanto possível, de maneira que guardem conexão com o dia a dia. No que tange à 

natureza, Montessori ressaltava que dela somos parte; assim, seu método prevê que 

a criança esteja em contato com a natureza, e isso é propiciado por meio do “cuidado 

de plantas e animais” (LILLARD, 2017, p. 53). 

O próximo conceito essencial do ambiente Montessori tem uma forte 

ligação com um preceito do curso de Design: beleza e atmosfera. Não é fácil conter-

se ao escrever sobre tal assunto, uma vez que isso permeia praticamente todas as 

disciplinas pelas quais um aluno desse curso se submete, em termos de gerar 

soluções e experiências agradáveis, tanto esteticamente quanto operacionalmente. A 

beleza, para Maria Montessori, é uma necessidade positiva para a criança. E, assim 

como para os designers menos é mais, para ela 

 
[...] a verdadeira beleza se baseia na simplicidade, a sala de aula não precisa 
ser um lugar elaborado, mas tudo nela deve ser de bom design e qualidade 
e tão cuidadosa e atrativamente arranjado como em uma exibição bem 
planejada. As cores da sala devem ser brilhantes e alegres e dispostas de 
modo harmônico. A atmosfera da sala deve ser relaxante e quente e estimular 
a participação. [sem grifo original] (LILLARD, 2017, p. 54). 

 

O penúltimo componente essencial do ambiente Montessori são os 

materiais. Seu objetivo é – precipuamente – ajudar a criança no processo de 

concentração, por meio de estímulos. O desenvolvimento desta habilidade tem 

implicações não apenas na infância, mas se refletirão na fase adulta. Aqui a palavra-

chave é “dosar”, tanto em termos de intensidade do estímulo quanto em termos de 

quantidade de materiais. Deve haver uma progressão nesses materiais, no sentido de 

começarem por resoluções mais simples para as mais complexas. 

Outro ponto importante a respeito dos materiais é que eles devem partir do 

entendimento concreto para o abstrato, pois em algum momento a criança fará a 

transição entre esses conhecimentos (LILLARD, 2017, p. 57). Também é exigido da 

criança o respeito aos materiais, que deverão ser manipulados com cuidado. 

“Os materiais Montessori são divididos em quatro categorias: os exercícios 

de vida prática que envolvem o cuidado físico da pessoa e do ambiente, os materiais 
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sensoriais, os materiais acadêmicos e os materiais culturais e artísticos” (LILLARD, 

2017, p. 64), que trabalham exatamente o que seus nomes indicam. 

O último elemento do Método Montessori “é o desenvolvimento da vida em 

comunidade” (LILLARD, 2017, p. 67). Ele aparece naturalmente e é facilitado pelos 

diversos elementos que compõem o método. As crianças têm consciência de que 

aquele é o espaço delas, que elas têm responsabilidade no cuidado desse ambiente 

e, como as classes normalmente são mistas (crianças de 3 a 5 anos, crianças de 6 a 

9 anos), as crianças mais velhas acabam desenvolvendo uma sensibilidade maior às 

necessidades das crianças mais novas quando estas precisam de alguma ajuda. 

A título de curiosidade: Jeff Bezos (fundador da Amazon), Larry Page e 

Sergey Brin (fundadores do Google) estudaram em escolas Montessorianas. 

Aprender, no Método Montessoriano, não é absorção mecânica de 

conteúdo; é, antes de tudo, ter liberdade, respeito e felicidade durante esse processo. 

É uma descoberta – e até mesmo uma conquista! –, passando a aprendizagem, 

necessariamente, pela exploração dos sentidos. 

 

 

2.5 Alguns cursos de inglês no Brasil com turmas para crianças 
 

 

A seguir são apontados alguns cursos de inglês que trabalham com turmas 

infantis; para verificar o método e materiais elegemos três (que trabalham com 

aprendizagem lúdica), pois existe quase um sem número de cursos de idiomas 

voltados para a língua inglesa no país. Será feita uma breve descrição do modelo de 

ensino adotado por cada instituição. E breve porque a escola não costuma expor – 

abertamente – seus materiais e métodos; assim, será feita uma descrição do que 

puder ser colhido na internet. 

O ideal seria a possibilidade de visitar a escola para verificar como é 

trabalhado o ensino para crianças na faixa de 7 a 9 anos. Entretanto, devido à 

pandemia que ocorre momentaneamente no mundo (hoje, 04 de outubro de 2020), 

muitas escolas – se não todas – estão fechadas; algumas estão ministrando aulas 

online. Outras estão se preparando para poderem retornar às atividades com ações 

que englobam a reprogramação dos turnos das classes, adequação dos protocolos 
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de higiene, acompanhamento da saúde de pessoas que frequentam a escola, entre 

outras medidas. 

É importante frisar que não existe, no Brasil, órgão responsável pela 

fiscalização de cursos de idiomas; assim, as escolas publicam e promovem a 

propaganda que lhes aprouver. Dessa forma, não é pertinente a este trabalho buscar 

avaliar se o método do curso é eficaz ou não. Até porque já foi apontado – 

anteriormente, na justificativa deste trabalho – que a proficiência dos brasileiros no 

idioma não tem sido das melhores.  

O que permanece contundente é que quantidade de oferta de cursos de 

inglês (INGLÊS NA PONTA DA LÍNGUA, 2020) no país, por si só, não é capaz de 

garantir que uma pessoa se torne fluente no idioma. Grande parte das propagandas 

(normalmente de grandes franquias) vendem a – suposta – facilidade que é aprender 

o idioma naquele determinado curso (afinal, o objetivo da franquia é vender...); mas 

quem já se dedicou ao estudo de um segundo idioma sabe que não existe milagre: 

requer esforço e dedicação. Mas essa é apenas uma reflexão entre as muitas que vão 

surgindo, à medida que este projeto avança. 

  

 

2.5.1 Red Balloon 
 

 

A Red Balloon é uma escola de inglês (fundada em 1969 em São Paulo, e 

hoje faz parte da Abril Educação) voltada especificamente para crianças e 

adolescentes. Ela possui unidades franqueadas e também trabalha com o modelo 

denominado in school, o qual funciona dentro de escolas com as quais estabelece 

esta parceria (REVISTA EXAME, 2014). 

Ela oferece aulas para crianças a partir dos 3 anos de idade. As turmas são 

divididas em Kids (3 a 6 anos); Juniors (7 a 10 anos) e Teens (10 a 17 anos). 

Segundo informações do site (https://redballoon.com.br/sobre/), a escola 

trabalha com atividades adequadas à faixa etária da criança, o que inclui 

 
atividades de movimento, jogos, brincadeiras e músicas, além de histórias 
especialmente elaboradas para melhor desenvolver a compreensão e a 
conversação em inglês de maneira gradual. (Disponível em: 
<https://redballoon.com.br/kids-old/>. Acesso em: 7 set. 2020). 

 



46 
 

Também procuram inserir o uso do idioma em situações do cotidiano. 

A escola pauta-se pelo ensino lúdico; pode-se observar em um vídeo1 

institucional que as crianças brincam com pecinhas de Lego, utilizam tablets, 

participam de jogos, praticam aulas de culinária, artes, teatro, música, assim como 

fazem exercícios teóricos em sala voltados a exames de proficiência (com material 

didático desenvolvido pela própria Red Balloon). A instituição trabalha com a cultura 

maker, a qual incentiva a resolução de problemas com criatividade no modelo faça-

você-mesmo. 

Pela visitação de sites de escolas da franquia pode-se perceber que os 

materiais lúdicos variam de unidade para unidade; a impressão que se tem é que não 

há exatamente um padrão nesses materiais. 

Não fica claro a porcentagem de tempo dedicado para cada tipo de 

atividade; então não é possível saber se as atividades lúdicas ocupam um maior 

percentual da carga horária do curso. 

 

———————— 
1 Disponível em: <https://www.youtube.com/watch?v=mqqiKYyQZkU>. Acesso em: 5 set. 2020. 

Figura 17 – Estante com materiais utilizados pelos alunos. 
Fonte: Unidade Red Ballon Barra da Tijuca. Disponível em: <https://www.facebook.com/Red 

BalloonBarra/photos/a.194210901068080/484871722001995>. Acesso em: 6 set. 2020. 
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Figura 18 – Figura jogos digitais. 
Fonte: Disponível em: <https://www.facebook.com/RedBalloonBarra/photos/a. 

194210901068080/532526317236535>. Acesso em: 7 set. 2020. 

Figura 19 – Jogo de Pescaria. 
Fonte: Disponível em: <https://www.facebook.com/RedBalloonBarra/photos/a. 

194210901068080/536306113525222>. Acesso em: 7 set. 2020. 
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Figura 20 – Cartas com verbos e palavras. 
Fonte: Disponível em: <https://www.facebook.com/RedBalloonBarra/photos/a. 

194210901068080/538443623311471>. Acesso em: 7 set. 2020. 

Figura 21 – Bingo. 
Fonte: Disponível em: <https://www.facebook.com/RedBalloonBarra/photos/a. 

194210901068080/540717949750705>. Acesso em: 7 set. 2020. 



49 
 

 

 

2.5.2 Yázigi 
 

 

A rede Yázigi, fundada em 1950 em São Paulo, hoje integra o grupo 

Pearson, do qual igualmente fazem parte a Wizard e a Skill. 

 Esta também é uma escola que adota uma forma lúdica de ensino. Seu 

método engloba diversas atividades que transitam analogamente ao que foi citado na 

escola anterior e – conforme descrito no site2 – baseia-se em princípios do 

construtivismo. 

A faixa etária das turmas é a seguinte: programa Paddy the Jelly (3 a 5 

anos); Green House3 (6 a 8 anos); e Magic Links4 (9 e 10 anos). 

No vídeo institucional5 gravado na unidade de Criciúma/SC, nota-se 

ambientes bem lúdicos, assim como a presença de alguns materiais de mesma 

———————— 
2 Disponível em: <https://www.yazigi.com.br/criciuma/cursos/ingles/criancas>. Acesso em: 5 set. 2020. 
3 Disponível em: <https://yazigisp1.com.br/kids>. Acesso em: 29 out. 2020. 
4 Disponível em: <https://yazigisp1.com.br/magiclinks>. Acesso em: 29 out. 2020. 
5 Disponível em: < https://www.youtube.com/watch?v=sWx6WLhSA4g&feature=youtu.be>. Acesso 
em: 5 set. 2020. 

Figura 22 – Dados com os nomes das cores em inglês. 
Fonte: Disponível em: <https://www.facebook.com/RedBalloonBarra/photos/a. 

194210901068080/565478063941360>. Acesso em: 7 set. 2020. 
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natureza, cuja elaboração passa uma impressão refinada. O curso parece ter mais 

atividades interativas e dinâmicas. 

O material didático é exclusivo da instituição. O ambiente e arranjo da 

escola também variam de unidade para unidade. 

Não foi possível identificar a distribuição da carga horária das atividades do 

curso. 

 

 

 

Figura 23 – Atividades envolvendo artes. 
Fonte: Disponível em: <https://www.facebook.com/yazigicampinag/photos/a.59 

4946327232580/2149500978443766>. Acesso em: 8 set. 2020. 

Figura 24 – Aula com materiais para montar. 
Fonte: Disponível em: <https://www.facebook.com/yazigicampinag/photos/a. 

594946327232580/1985801058147093>. Acesso em: 8 set. 2020. 
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Figura 25 – Aula de culinária. 
Fonte: Disponível em: <https://www.facebook.com/photo.php?fbid=1409927119092788& 

set=pb.100002265415687.-2207520000..&type=3>. Acesso em: 8 set. 2020. 

Figura 26 – Atividades na Páscoa. 
Fonte: Disponível em: <https://www.facebook.com/photo.php?fbid=1629340737151424& 

set=pb.100002265415687.-2207520000..&type=3>. Acesso em: 8 set. 2020. 
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2.5.3 Cultura Inglesa 
 

 

A Cultura Inglesa foi fundada em 1934, no Rio de Janeiro. Atualmente ela 

integra o grupo SpotEducação. 

O aprendizado infantil neste curso se divide da seguinte maneira: Fun 

Station (para crianças de 4 a 6 anos); Play in English (para crianças de 7 anos); e 

Junior (para crianças de 8 e 9 anos). 

Conforme descrito no site6 da escola, o método de ensino envolve 

atividades lúdicas e divertidas, com música e brincadeiras; integram o conteúdo 

trabalhado questões culturais de países cuja língua materna é o inglês. Também há – 

segundo apontado no site – uma preocupação em contextualizar os conteúdos em 

situações do dia a dia. A instituição utiliza fortemente a tecnologia para o ensino do 

idioma. Nas redes sociais (principalmente Instagram) de uma das unidades (Cultura 

Inglesa Piauí – culturainglesapi), os vídeos permitem verificar que a escola põe em 

prática a abordagem proposta. 

A partir de 2018 a Cultura Inglesa deu início a um novo conceito de escola 

de inglês (Cultura Spot7), o qual intenta trabalhar o idioma por meio de experiências8. 

Esse conceito foca nos ambientes – que foram totalmente reformulados – e rompe 

com os modelos tradicionais dos espaços. Por conta disso, novas atividades foram 

agregadas, as quais trabalham as qualidades sensoriais. 

Quanto aos materiais didáticos, eles são exclusivos da escola. 

 

 

———————— 
6 Disponível em: < https://www.culturainglesa.com.br/cursos/ingles-para-criancas-de-1a-a-4a/>. Acesso 
em: 6 set. 2020. 
7 Disponível em: <https://www.youtube.com/watch?v=2WY1xjlUR1I>. Acesso em: 29 out. 2020. 
8 Disponível em: <https://www.culturainglesa.net/imprensa/cultura-inglesa-apresenta-seu-novo-
projeto-no-rio-de-janeiro/>. Aceso em: 6 set. 2020. 
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Figura 27 – Workshop de reciclagem em inglês. 
Fonte: Disponível em: <https://www.instagram.com/p/BUMiC_6h0wW/>. Acesso em: 8 set. 2020. 

Figura 28 – Atividade da semana da criança. 
Fonte: Disponível em: <https://www.facebook.com/culturainglesapi/photos/a.26 

9278229850322/1783642965080500>. Acesso em: 8 set. 2020. 
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Figura 29 – Jogo para aprendizado do idioma. 
Fonte: Disponível em: <https://www.facebook.com/culturainglesapi/photos/a.169 

8518550259609/1698522036925927>. Acesso em: 8 set. 2020. 

Figura 30 – Brinquedo mini geladeira. 
Fonte: Disponível em: <https://www.facebook.com/culturainglesapi/photos/a.9 

35467349898070/935467709898034>. Acesso em: 8 set. 2020. 
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2.6 O lúdico 
 

 

A palavra “lúdico”, segundo o Dicionário Brasileiro Globo (1989), é um 

adjetivo “relativo a jogos, brinquedos, divertimentos”. 

Embora para algumas pessoas essa palavra remeta apenas a coisas que 

se relacionam com criança e infância, uma busca simples utilizando o termo “lúdico” 

no site do Google Scholar9 comprova a amplitude da possibilidade de aplicação de 

atividades dessa natureza em diversas áreas: no ensino de matemática, de química, 

no cuidado de crianças e adolescentes que estão em tratamento de câncer, na 

educação alimentar, para reabilitação de crianças com deficiência, em processos de 

engenharia de software, citando apenas alguns exemplos. 

O modelo abatido do citado método tradicional (vide tópico 2.4 Métodos), 

ainda predominante nas escolas e cursos, não colabora para uma aprendizagem 

dinâmica e prazerosa, e também não contribui para a introdução do lúdico na 

aprendizagem (CAFÉ, 2018). Então, de forma a enfatizar a importância de atividades 

dessa natureza na aprendizagem, faz-se uma breve exposição acerca do lúdico. 

Café (2018, p. 19), em seus estudos, aponta a diferença entre lúdico e 

ludicidade. Ludicidade reside no estado de espírito do indivíduo; já a qualidade de 

lúdico reside nas atividades/artefatos que podem ter essa característica. 

Assim, o lúdico pode ser encontrado em jogos, brinquedos e brincadeiras, 

e Café (2018, p. 19) explica que tais palavras, dependendo da corrente, podem 

assumir as seguintes acepções: 

 
[...] um deles trata os três termos com significados separados, considerando 
o brinquedo como um objeto, a brincadeira como uma ação e o jogo definido 
pela presença de regras. No outro grupo, os autores não fazem distinção, 
utilizando as terminologias: jogo, brinquedo e brincadeira sem preocupações 
específicas, pois, embora elas tenham diferenças seus usos e ações se 
misturam e se interpenetram. (CAFÉ, 2018, p.19). 

 

No caso deste projeto, opta-se pela primeira posição, reafirmada pelo que 

dizem Macedo et al (2007, p.14) 

 
O brincar é um jogar com idéias, sentimentos, pessoas, situações e objetos 
em que as regulações e os objetivos não estão necessariamente 
predeterminados. No jogo, ganha-se ou perde-se. Nas brincadeiras, diverte-

———————— 
9 Disponível em: <https://scholar.google.com.br/>. Acesso em: 9 set. 2020. 
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se, passa-se um tempo, faz-se de conta. No jogo, as delimitações (tabuleiro, 
peças, objetivos, regras, alternância entre jogadores, tempo, etc.) são 
condições fundamentais para sua realização. (MACEDO et al, 2007, p.14). 

 

Para os autores mencionados, o lúdico está presente quando estão 

presentes os seguintes elementos, a saber (MACEDO et al, 2007): 

1) Prazer funcional (MACEDO et al, 2007, p. 16): o propósito da brincadeira 

na perspectiva da criança é essencialmente o prazer, a diversão, os desafios que a 

atividade propõe e que, quando vencidos, são capazes de trazer grande satisfação. 

Nesse caso, a criança pode ficar inclinada a repetir a brincadeira, poque é aprazível. 

Normalmente, durante as brincadeiras, as crianças apresentam um alto grau de 

concentração. 

2) Desafio e surpresa (MACEDO et al, 2007, p. 18): é o que propõe algo 

surpreendente, requerendo um esforço para superar uma situação-problema proposta 

pela brincadeira ou jogo. 

3) Possibilidades (MACEDO et al, 2007, p. 19): apesar de desafiadora e 

surpreendente, na perspectiva do indivíduo a atividade deve ser possível de realizar; 

isso significa tentativa-erro e/ou tentativa-acerto. Adicionalmente, devem gerar um 

sentimento de necessidade de realização (no sentido do precisar fazer). “Tarefas 

impossíveis geram respostas evasivas, desculpas, desinteresse, adiamentos, 

sentimentos de culpa ou impotência [...]” (idem). 

4) Dimensão simbólica (MACEDO et al, 2007, p. 20): em determinada fase 

da vida (especificamente a pré-operatória, em Piaget) o mundo da criança passa a ter 

enredos e questionamentos, é povoado pela imaginação. “O lúdico torna-se simbólico 

e amplifica as possibilidades de assimilação do mundo” (idem). Então as atividades 

lúdicas propostas precisam estabelecer um paralelo com o mundo da criança, de 

modo que façam sentido para ela. 

5) Expressão construtiva (MACEDO et al, 2007, p. 21): dentro deste 

aspecto, leva-se em conta as múltiplas possibilidades de expressão em relação a um 

problema. Os autores relacionam este elemento à errância, no sentido da não rigidez 

do processo lúdico; mas ainda que errante existe um sentido, uma meta, um objetivo. 

Como descrito no livro: “Dessa maneira, a construção supõe prazer funcional, 

enfrentar e superar desafios, tornar possível e jogar com significações” (MACEDO et 

al, 2007, p. 22). 
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Café (2018) destaca a capilaridade do que é lúdico, pois cada área do 

conhecimento e do ensino pode pensar maneiras inseri-lo no aprendizado dos 

conteúdos a serem abordados, rompendo com um aprender rígido e desinteressante. 

A autora ressalta, ainda, que as atividades lúdicas podem – e devem – ser utilizadas 

“na formação de qualquer pessoa, em qualquer idade” (CAFÉ, 2018, p. 1). 

Com a exacerbada ênfase que a sociedade foi dando ao trabalho – ao longo 

dos tempos –, colocando-o acima até mesmo da própria existência do indivíduo (v.g., 

quantas pessoas não adoecem por causa do trabalho? Ou quantas pessoas se dizem 

workaholics, passando a impressão de se vangloriarem dessa condição?), o lúdico foi 

se perdendo por não ser algo levado a sério (no sentido de sua importância), tido como 

desnecessário, e ser inútil, pois não gera lucro (CAFÉ, 2018). Talvez isso se justifique 

em uma sociedade voltada estritamente para o consumo, pois é o trabalho que gera 

renda e que poderá fomentar um estilo de vida consumista. 

E finaliza-se este tópico com uma reflexão proposta por Café (2018): a 

maioria dos brinquedos atuais se constituem em modelos prontos; os brinquedos 

digitais voltam-se mais para o individualismo, impossibilitando troca de vivências 

sociais, ou desencorajam a imaginação (afinal, já está tudo pronto ali). Entretanto, 

“antes que a máquina se torne a maior companheira do ser humano do futuro próximo, 

há muito que se aprender com as brincadeiras e experiências de outras épocas” 

(CAFÉ, 2018, p.14). 

 

 

2.7 Similares de brinquedo, brincadeira e jogo 
 

 

Como foi explanado acima, há diferença entre brinquedo, brincadeira e 

jogo. Então a seguir, foi feita uma análise de alguns similares pertencentes a cada 

grupo. Ressalta-se que – em algumas categorias – existe uma grande quantidade do 

mesmo tipo de jogo; dessa forma foram trazidos alguns exemplos que apresentam 

acabamento e qualidade aparentemente melhor. Também é preciso ressaltar que não 

é possível fazer um levantamento de tudo o que existe na seara estudada: o objetivo 

não é esgotar, mas sim ter um norte em relação ao que já existe. 

Foram focados brinquedos, brincadeiras e jogos que sejam voltados para 

crianças de 7 a 9 anos. Também procurou-se citar brincadeiras que pudessem 
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envolver todas as crianças (exceto casos de deficiência), independente de um gosto 

específico (como por carrinhos, futebol, etc.). 

 

 

2.7.1 Similares de brinquedo, brincadeira e jogo no aprendizado de inglês 
 

 

A seguir são apresentados os similares para brinquedo (fichas de cor 

laranja), brincadeira (fichas de cor verde) e jogo (fichas de cor azul).  
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Figura 31 – Jogo alfabeto em inglês. 
Fonte: conforme informado na própria ficha. 
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Figura 32 – Quebra-cabeça para educação infantil para aprender inglês (Word Spelling Match). 
Fonte: conforme informado na própria ficha. 
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Figura 33 – Inglês Aprendizado Enigma Toy Alfabeto Letters Cartão Ortografia. 
Fonte: conforme informado na própria ficha. 
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Figura 34 – Jogo das Rotinas Inglês. 
Fonte: conforme informado na própria ficha. 
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Figura 35 – Contagem em inglês pulando corda. 
Fonte: conforme informado na própria ficha. 
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Figura 36 – Caixa misteriosa (Touch and Feel Box). 
Fonte: conforme informado na própria ficha. 
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Figura 37 – Aprender vocabulário com música. 
Fonte: conforme informado na própria ficha. 
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Figura 38 – Batata quente com inglês. 
Fonte: conforme informado na própria ficha. 
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Figura 39 – Swift bingo. 
Fonte: conforme informado na própria ficha. 
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Figura 40 – Dominó animais em inglês. 
Fonte: conforme informado na própria ficha. 
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Figura 41 – Jogo da memória – animais. 
Fonte: conforme informado na própria ficha. 
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Figura 42 – Shemira Sight Word Swat Game. 
Fonte: conforme informado na própria ficha. 



71 
 

2.7.2 Similares de brinquedo, brincadeira e jogo para outros contextos 
 

 

A seguir são apresentados os similares para brinquedo (fichas de cor lilás), 

brincadeira (fichas de cor verde) e jogo (fichas de cor coral). 
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Figura 43 – Jogo de Empilhar Fruta. 
Fonte: conforme informado na própria ficha. 
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Figura 44 – Montanha-russa corrida de bolinhas. 
Fonte: conforme informado na própria ficha. 
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Figura 45 – Blocos de construção magnéticos. 
Fonte: conforme informado na própria ficha. 
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Figura 46 – Snap Circuits Classic SC-300 Electronics Exploration Kit. 
Fonte: conforme informado na própria ficha. 
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Figura 47 – Dança das cadeiras. 
Fonte: conforme informado na própria ficha. 
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Figura 48 – Brincadeira passa bolinha pela canaleta. 
Fonte: conforme informado na própria ficha. 
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Figura 49 – Descobrir o que está mudado. 
Fonte: conforme informado na própria ficha. 
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Figura 50 – Está quente. Está Frio. 
Fonte: conforme informado na própria ficha. 
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Figura 51 – Aprendendo a comprar. 
Fonte: conforme informado na própria ficha. 
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Figura 52 – Jogo da linguagem. 
Fonte: conforme informado na própria ficha. 
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Figura 53 – Cidade das Contas. 
Fonte: conforme informado na própria ficha. 
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Figura 54 – Uno. 
Fonte: conforme informado na própria ficha. 
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2.7.3 Conclusões e análises 
 

 

Existem diversos jogos, brinquedos e brincadeiras para as crianças, e nas 

mais diversas faixas etárias. Nota-se que há uma repetição considerável de 

similaridade dos três tipos. Muitos aprimoram algum quesito do jogo, brinquedo ou 

brincadeira, tanto no que concerne ao conceito ou às questões estéticas ou físicas 

desses – estas últimas observações mais enfaticamente em relação ao brinquedo ou 

ao jogo. 

Os brinquedos situam-se em um universo bastante livre, pois – 

normalmente – não possuem regras. A criatividade deve – a princípio – reinar 

absoluta. Entretanto alguns brinquedos são concebidos com um resultado 

determinado. 

As brincadeiras também transitam em um universo mais livre, apesar de 

muitas vezes serem versadas por regras simples. Mas mesmo quando têm regras ou 

contemplam um vencedor, elas proporcionam diversão a todos os que participam, 

porque são mais dinâmicas e não demoram muito para uma nova rodada. Assim, nota-

se um cunho ainda mais descontraído que no jogo; talvez porque envolvam mais ação. 

Ao longo da busca ficou latente que muitas brincadeiras atravessam gerações, mas 

nem por isso perderam o viço: as crianças ainda se divertem com elas! 

Os jogos são os que dão uma impressão de maior seriedade, apesar de 

serem concebidos para a diversão. Suas regras normalmente são mais complexas ou 

elaboradas, e as rodadas podem demorar mais tempo. 

Com o levantamento realizado também foi possível notar que as próprias 

nomenclaturas – jogo, brinquedo, brincadeira – muitas vezes são tidas como 

sinônimas, embora apresentem diferenças, ainda que sutis. 

Outro ponto observado foi a divergência quanto a idade indicativa do jogo. 

Para dar um exemplo: no jogo Uno alguns sites10 o sugeriam para crianças com idade 

———————— 
10 Para fins de comparação, vide: a) 7 anos ou mais, em <https://www.copagloja.com.br/jogo-uno/p>; 
b) 8 a 11 anos, em < https://www.americanas.com.br/produto/126792752/jogo-uno-copag?opn=YSM 
ESP&sellerid=10661497000142&epar=bp_pl_00_go_pla_br_geral_gmv&WT.srch=1&acc=e789ea560
94489dffd798f86ff51c7a9&i=57d23632eec3dfb1f86e0f46&o=57a11bb0eec3dfb1f83486ba&gclid=EAIa
IQobChMIq82_9PDN7AIVgwaRCh15qwbrEAYYAyABEgKMovD_BwE>; c) a partir de 5 anos, em <http 
s://www.rihappy.com.br/jogo-de-cartas-uno-copag-5047303/p?idsku=100121803&utm_source=google 
&utm_medium=shopping&utm_campaign=shopping&utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_ca
mpaign=[BQ][RAC][GSS]Jogos&gclid=EAIaIQobChMIq82_9PDN7AIVgwaRCh15qwbrEAYYBCABEgL
URfD_BwE>. Acesso em: 24 out. 2020. 
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a partir de 5 anos; outros, porém, indicavam a partir de 7 anos; outros, ainda, a partir 

de 8 anos. Inúmeras vezes, ao longo do levantamento, deparou-se com essa situação 

de falta de padronização de faixa etárias dos brinquedos e jogos. 

Por fim, ressalta-se que cada uma das modalidades – brinquedo, 

brincadeira ou jogo – é parte imprescindível no desenvolvimento da criança, pois será 

importante para sua vida poder se expressar criativamente por meio de sua 

imaginação (brinquedo), exercitar dinâmicas que favoreçam à sua percepção e ação 

(brincadeira), e vivenciar situações que envolvam regras, respeito e honestidade 

(jogo). 

 

 

  



3 ANÁLISE E SÍNTESE DOS DADOS 
 

 

Ao longo deste projeto, em cada tópico que o compõe, foram sendo 

apresentadas reflexões e análises a respeito das informações e dados coletados, 

assim como foi dado destaque àquilo que pareceu merecer determinada ênfase. 

Dessa forma, a partir desse momento fez-se oportuno sintetizar tudo o que 

foi apontado e observado, de maneira a proporcionar uma visualização rápida e 

precisa. 

 

 

3.1 Desenvolvimento cognitivo 
 

 

 

3.2 Conteúdos de inglês do 1º ao 5º ano do ensino fundamental 
 

 

A seguir são apresentados quadros com a síntese dos tópicos normalmente 

trabalhados em cada unidade, do 1º ao 5º ano (desejando mais detalhes, vide Anexo 

1 – Conteúdo dos livros de inglês). Quando o assunto constar do volume, tem-se a 

marcação “”; quando não constar tem-se “”. 

 

 

Figura 55 – Síntese das habilidades de crianças em estágio operatório-concreto. 
Fonte: A autora. 
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Quadro 1 – Resumo dos tópicos da Unidade 1. 

 
 

 
Quadro 2 – Resumo dos tópicos da Unidade 2. 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: A autora. 

Fonte: A autora. 
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Quadro 3 – Resumo dos tópicos da Unidade 3. 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Fonte: A autora. 
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Quadro 4 – Resumo dos tópicos da Unidade 4. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: A autora. 
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Quadro 5 – Resumo dos tópicos da Unidade 5. 

 

 

3.3 Métodos 
 

Fonte: A autora. 

Figura 56 – Síntese do Método Tradicional. 
Fonte: A autora. 
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Figura 57 – Síntese do Método Escoteiro. 
Fonte: A autora. 

Figura 58 – Síntese do Método Montessoriano. 
Fonte: A autora. 
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3.4 Cursos de inglês para crianças 
 

 

A seguir, resumo das atividades realizadas por cada curso de inglês. 

Salienta-se que não há padrão de faixa etária dos alunos; varia de acordo com cada 

escola. 

 

 

 

 

Figura 59 – Síntese das atividades de cada curso. 
Fonte: A autora. 
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3.5 O lúdico 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Figura 60 – Síntese do que compõe o lúdico. 
Fonte: A autora. 
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3.6 Mapa conceitual 
 

 

 

  

Figura 61 – Mapa conceitual com síntese e requisitos do projeto. 
Fonte: A autora. 



4 CRIATIVIDADE 
 

 

4.1 Considerações iniciais 
  

 

Como este projeto propôs-se a não definir imediatamente os produtos que 

seriam confeccionados, este foi o momento – com base em todo o levantamento feito 

– de começar a dar feições aos referidos produtos. E aqui relembramos as palavras 

de Munari (2008, p.11) para justificar esse passo: "o método de projeto, para o 

designer, não é absoluto nem definitivo; pode ser modificado caso ele encontre 

outros valores objetivos que melhorem o processo" [sem grifo original]. 

  

 

4.2 Geração de alternativas 
 

 

4.2.1 Painel semântico 
 

 

Para dar início à fase de geração de alternativas, foram montados quatro 

painéis semânticos com palavras que estão intimamente ligadas à essência deste 

projeto, quais sejam: 1) lúdico; 2) infantil; 3) brinquedo; e 4) ensino/aprendizado. 

Esses painéis ajudaram na geração de possíveis alternativas a serem 

trabalhadas. 
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Figura 62 – Painel semântico – Lúdico. 
Fonte: A autora. 

Figura 63 – Painel semântico – Infantil. 
Fonte: A autora. 
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Figura 65 – Painel semântico – Brinquedo. 
Fonte: A autora. 

Figura 64 – Painel semântico – Ensino/Aprendizado. 
Fonte: A autora. 
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4.2.2 Brainstorming 
  

 

Tendo por bússola as informações sintetizadas no mapa conceitual e 

também as referências dos painéis semânticos, foi feito um brainstorming11, por meio 

de rascunhos, para explorar possibilidades e alternativas para o produto. Essas 

alternativas preliminares levaram em consideração os conteúdos trabalhados nas 

aulas de inglês.  

  

———————— 
11 Brainstorming é uma técnica que busca gerar o maior número de possibilidades para uma solução. 
A intenção não é a perfeição das alternativas, mas sim a quantidade delas, visto que posteriormente 
será realizado um filtro das melhores/mais adequadas opções. Segundo Lupton (2013, p. 16): “Esses 
processos podem produzir listas por escrito, bem como esboços e diagramas rápidos”. 
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Figura 66 – Brainstorming – 1/6. 
Fonte: A autora. 
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Figura 67 – Brainstorming – 2/6. 
Fonte: A autora. 
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Figura 68 – Brainstorming – 3/6. 
Fonte: A autora. 
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Figura 69 – Brainstorming – 4/6. 
Fonte: A autora. 
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Figura 70 – Brainstorming – 5/6. 
Fonte: A autora. 
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Figura 71 – Brainstorming – 6/6. 
Fonte: A autora. 
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Dentre essas possibilidades, algumas foram escolhidas como mais 

promissoras para o fim proposto por este trabalho. Essas alternativas foram 

analisadas por meio de uma matriz de posicionamento, que auxiliou na escolha das 

opções mais adequadas em relação aos requisitos do projeto. Vale frisar que essas 

alternativas figuram no universo do brinquedo. 

   

  

4.2.3 Matriz de posicionamento 
 

 

Como aperfeiçoar todas as alternativas geradas inviabilizaria o projeto, fez-

se necessário eleger algumas para serem trabalhadas. 

Para auxiliar o processo de escolha – de maneira a executá-lo com mais 

critério – foi elaborada uma matriz de posicionamento cujo objetivo, segundo Vianna 

et al (2012, p. 111), “é apoiar o processo de decisão, a partir da comunicação eficiente 

dos benefícios e desafios de cada solução, de modo que as ideias mais estratégicas 

sejam selecionadas para serem prototipadas”. 
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Figura 72 – Matriz de posicionamento – 1/4. 
Fonte: A autora. 
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Figura 73 – Matriz de posicionamento – 2/4. 
Fonte: A autora. 



108 
 

 

Figura 74 – Matriz de posicionamento – 3/4. 
Fonte: A autora. 
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Figura 75 – Matriz de posicionamento – 4/4. 
Fonte: A autora. 
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Após esse levantamento, foram escolhidas para serem trabalhadas as 

seguintes alternativas: ambiente montado pelas crianças e lâminas transparentes. 

Seguem os conceitos dessas alternativas: 

• Ambiente montado pelas crianças: em um espaço, as crianças são 

convidadas a montar um ambiente (que pode ser da casa, por exemplo) com móveis 

e objetos, e vão aprendendo e dizendo as palavras referentes a esses itens. Elas 

também podem ser incentivadas a aprender a dizer o que fazem em cada ambiente. 

• Lâminas transparentes: para aprender sentimentos e características 

físicas. A criança vai escolhendo as camadas: cor de pele, cor e corte de cabelo, cor 

dos olhos, etc., e vai sobrepondo as lâminas. Elas podem descrever a si mesmas ou 

outras pessoas, como seus pais, irmãos, amigos, etc. 

 

 

4.3 Ergonomia 
 

 

Tendo sido escolhidas as alternativas a serem trabalhadas, procede-se agora 

à visita de um tópico de grande importância para a confecção de produtos: a ergonomia. 

A ergonomia ocupa-se do estudo do trabalho (lato sensu), no sentido de 

adaptá-lo ao homem (Iida, 2005, p. 2). Com esse objetivo, ela investiga as 

características do usuário para, de acordo com essas características, desenvolver o 

projeto do produto ou serviço pretendido (Iida, 2005, p. 2). Então, como descreve 

Gomes Filho (2010, p. 17), o objetivo da ergonomia é buscar sempre a melhor 

adaptação do objeto a seu usuário, principalmente nos quesitos segurança, conforto 

e – essencialmente – no uso. 

Falzon (2018, p. 394) destaca que existem alguns critérios no tocante à 

concepção de um produto ergonômico, quais sejam: 

• Segurança: é o critério mais relevante, pois está ligado aos riscos que o 

uso do produto pode ocasionar, assim como eventuais danos à integridade física que 

uso prolongado pode causar. 

• Eficácia: critério que estabelece a correlação entre a função do produto 

com os objetivos do usuário. 

Nas condições reais de uso do produto, que nem sempre seguem as 
prescrições das instruções, o usuário pode ser levado a privilegiar a eficácia, 
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a realização do objetivo que deseja alcançar, correndo riscos para sua própria 
segurança ou a daqueles à sua volta. (FALZON, 2018, p. 395). 

 

• Utilidade: como o próprio critério indica, é preciso que os produtos que 

tenham um propósito cumpram esse propósito; de outra forma, eles podem 

simplesmente ser rejeitados pelos usuários por não terem utilidade. 

• Tolerância aos erros: os erros em relação à utilização podem ocorrer em 

função da mudança de contextos assim como de usuário para usuário. O ideal é 

projetar no sentido de mitigar esses erros, especialmente quando ligados à segurança. 

• Primeiro contato: se o produto tem uma utilização confusa e o usuário, 

neste primeiro contato, não consegue usá-lo, isso pode desencorajar novas tentativas, 

podendo, inclusive, ensejar rejeição ou descarte do produto. “A facilidade do primeiro 

contato se refere à primeira utilização e, portanto, também inclui o procedimento de 

instalação, ou de montagem, quando é obrigatório” (FALZON, 2018, p. 395). 

• Conforto: esse critério é mais subjetivo; por isso costuma ser verificado 

em relação ao desconforto. Algo pode ser confortável, mas talvez não seja 

ergonômico. Um exemplo é o caso de uma poltrona que – aparentemente – é 

extremamente confortável, mas que durante o uso revela não ser tão confortável 

assim. 

• Prazer: esse critério é o que equilibra todos os outros. De acordo com 

Falzon (2018, p. 396):  

Este critério permite em particular relativizar e circunstanciar o peso dos 
outros critérios de eficácia e conforto. Segundo o autor [Patrick W. Jordan], o 
prazer abrange várias dimensões: fisiológica, sociológica, psicológica, 
ideológica. Seria errôneo assimilar prazer e facilidade. Superar uma 
dificuldade pode ser fonte de prazer, como demonstra o ato de aprender, os 
esforços nos esportes ou nos jogos... (FALZON, 2018, p. 396). 

 

 

4.3.1 As medidas da criança 
 

 

Conforme definido no tópico Geração de Alternativas, os produtos 

desenvolvidos – agora delineados como brinquedos – trabalham, além das 

capacidades cognitivas (tratadas no tópico 2.2 O aprender para crianças de 7 a 9 

anos) as habilidades manuais, eminentemente. 
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Dessa forma, torna-se necessário o conhecimento das medidas da criança, 

tendo como referência a criança em idade de 7 anos. Como os brinquedos são para 

o uso das três faixas etárias que fazem parte de uma classe de inglês kids, o brinquedo 

precisa estar de acordo com as medidas do menor indivíduo, pois o que uma criança 

de 7 anos consegue manipular, a de 8 e 9 anos também conseguirá. 

 

As medidas da imagem acima servirão de parâmetro para o desenvolvi-

mento de cada brinquedo, sobretudo a medida das mãos. 

 

 

4.3.2 Pegas e manejos 
 

 

À medida que a criança se desenvolve, também vão sendo desenvolvidas 

suas capacidades motoras. Essas capacidades, segundo Bee e Boyd (2011, p. 120), 

Figura 76 – Medidas da criança de 7 anos. 
Fonte: HENRY DREYFUSS ASSOCIATES (2007, p. 5). 
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envolvem habilidades motoras grosseiras e habilidades motoras finas. As grosseiras 

estão ligadas à capacidade de correr, pular; as finas estão ligadas à manipulação de 

objetos, principalmente com as mãos, como é o caso de segurar com firmeza o lápis, 

usar a tesoura. 

Aos 7 anos, fase em que a criança cursa o ensino fundamental, suas 

habilidades finas desenvolvem-se sobremaneira (BEE e BOYD, 2011, p. 120), sendo 

um indicativo de que as alternativas de brinquedos, ora propostas, estão alinhadas às 

habilidades já adquiridas por esses indivíduos. 

No âmbito ergonômico, em específico o do manejo – que é a interação física 

do indivíduo com o produto principalmente por meio das mãos (IIDA, 2005, p. 243) –, 

temos duas classificações básicas, quais sejam o manejo fino e o grosseiro. O manejo 

fino, como o próprio nome indica, é aquele realizado em tarefas que exigem certa 

precisão, sendo executado com a ponta dos dedos e pouca quantidade de força 

empregada (IIDA, 2005, p. 243). Já o manejo grosseiro realiza-se por meio de emprego 

de força, utilizando sobretudo o centro da mão; aos dedos cabe a função de prender, 

sendo exigidas do punho e do braço as ações de movimento (IIDA, 2005, p. 243). 

 

 

Os brinquedos desenvolvidos não requerem aplicação de força; eles 

situam-se no universo de montagens variadas, colocação e sobreposição de peças, o 

que pressupõe basicamente o uso das mãos. 

 

 

Figura 77 – Os dois tipos básicos de manejo. 
Fonte: Iida (2005, p. 243). 
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4.4 Desenvolvimento dos produtos 
 

 

Deste ponto em diante será aberto um tópico para cada produto proposto. 

Assim, todos os elementos que estão envolvidos na construção de cada alternativa 

serão tratados especificamente nos tópicos dos referidos produtos, para haver uma 

melhor organização do trabalho. 

A ordem de alguns passos projetuais do método se inverteram, o que não 

significa que foram ignorados; é apenas uma questão de ajuste às necessidades deste 

trabalho, especificamente. Mas isso faz parte dos processos de design, em outras 

palavras, a flexibilidade – característica que tem imprescindível em tempos de 

pandemia. 

 

 

4.4.1 Ambiente montado pelas crianças 
 

 

Trata-se de um brinquedo cuja proposta é de que, por meio das peças 

disponíveis, as crianças possam aprender os nomes dos principais locais de uma casa 

e dos itens que normalmente os compõem, mas de forma que elas mesmas possam 

“construir” esses locais como sua imaginação permitir. O professor pega um objeto e 

fala a palavra correspondente em inglês; ou montam juntos um ambiente e o professor 

fala (e/ou também pode escrever no quadro) o nome desse local em inglês. A parte 

da escrita é complementada pelos livros didáticos. 

O passo inicial foi pensar nas peças que serão os cômodos da casa (parede 

e piso). Para isso, foram feitos alguns desenhos de configurações possíveis. 
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Examinando cada uma das alternativas, verificou-se que uma delas 

possibilitaria maior quantidade de combinações de montagem. Então, procedeu-se ao 

desenho mais detalhado, simulando possibilidades. 

 

Figura 78 – Estudo de formatos para piso e parede. 
Fonte: A autora. 
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Definidas as formas básicas, passou-se ao estudo dimensional, que consi-

derou a medida da mão de uma criança de 7 anos (132 milímetros de comprimento 

por 61 de largura). Com base nesses parâmetros, foi determinado um tamanho em 

escala 1:14 (das proporções reais de uma casa com o pé direito de 2,53 metros), que 

se adequa à criança na idade mencionada. As peças, que serão padronizadas, terão 

Figura 79 – Raciocínio sobre as peças. 
Fonte: A autora. 
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as seguintes medidas: a) parede: 220 x 180 milímetros; e b) base: 230 x 230 milíme-

tros. Em virtude do formato, serão de fácil armazenamento (empilhável). 

Após a definição das dimensões, ficou perceptível a necessidade de pensar 

em encaixes, seguros e simples de montar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 80 – Estudo do encaixe das peças. 
Fonte: A autora. 
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O primeiro teste de encaixe da parede com a base (Figura 81) não 

apresentou o desempenho esperado, pois ficou difícil de realizar a montagem. 

Pensou-se em fazer um encaixe cruzado para a parede, mas este tipo de união se 

mostrou de execução complexa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

Um novo teste realizado (Figura 82) apresentou um resultado satisfatório: 

a montagem funcionou corretamente e não ficou complexa. 

Rasgos para 
encaixes cruzados 

Encaixes cruzados 

Figura 81 – Primeiro teste de montagem das peças. 
Fonte: A autora. 
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Para uma forma mais confortável e segura, as quinas de paredes e pisos 

serão arredondadas, a fim de evitar “pontas vivas”; além disso, para poder incluir mais 

Figura 82 – Segundo teste de montagem das peças. 
Fonte: A autora. 
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itens na montagem, objetivando um brinquedo ainda mais versátil, optou-se por fazer 

com que as paredes sejam magnéticas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Feito o teste do modelo, tendo funcionado como esperado, seguiu-se para 

a listagem dos componentes dos ambientes básicos de uma casa, que são a sala, o 

quarto, a cozinha e o banheiro. Esses componentes serão réplicas de itens reais, do 

cotidiano, elaborados de maneira que a criança tenha condições de reconhecer 

imediatamente o que é o objeto. Weinschenk (2020, p. 8) sugere que os designers, 

Figura 83 – Teste da tinta magnética. 
Fonte: A autora. 
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sempre que possível, devem priorizar silhuetas com formas simples, de fácil 

reconhecimento. Vale ressaltar que os componentes (móveis) não serão articulados, 

ou seja, as portas de armários, tampas, etc. serão fixas, a fim de que esses objetos 

não sejam frágeis. Isso colabora para a robustez do brinquedo. 

 

Quadro 6 – Ambientes e seus componentes. 

AMBIENTES 

Sala Quarto Cozinha Banheiro 

Sofá Cama Fogão Espelho 

Luminária de chão Criado-mudo Geladeira Lavabo 

Tapete Guarda-roupa Pia Vaso sanitário 

Mesinha de centro Mesa para estudo Prateleira Chuveiro 

Buffet Cadeira Mesa Lixeira 

Televisão Quadro Cadeiras Banheira 

Prateleiras Prateleiras Janela Janela 

Quadro Travesseiro Porta Porta 

Janela Janela   

Porta Porta   

Fonte: A autora. 
 

 

A paleta de cores a ser utilizada neste brinquedo – levantada por meio dos 

painéis semânticos – é a seguinte: 

 

 

 

A seguir, foi feito levantamento de materiais cujas características atendem 

à confecção do produto proposto. 

Figura 84 – Paleta de cores. 
Fonte: A autora. 
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Quadro 7 – Levantamento de materiais. 

MDF (Medium-Density 
Fibreboard) 

Chapa de material produzido a partir de fibras e/ou lascas 
de madeira (KULA et al, 2012, p.196). O MDF admite o 
processo de corte a laser. 
Pode ser encontrado em espessuras a partir de 3mm até 
30mm, com superfície acabada ou em sua cor natural. 
Pontos fortes (KULA et al, 2012, p.196): 
homogeneidade, nivelamento, preço, possibilidade de 
resistência ao fogo (quando tratado para tal), bom 
acabamento quando pintado, mais confiável de ser 
trabalhado do que o aglomerado. 
Pontos fracos (KULA et al, 2012, p.196): peso, baixa 
resistência à dobra e à umidade. 

Madeira Marupá 
Madeira branca, leve, macia, de boa trabalhabilidade, 
sem tendência a farpas. Apresenta ótimo acabamento 
com lixamento e/ou com pintura. 

Poliestireno (PS) 

É um termoplástico de baixo custo, encontrado em 
chapas de diversas cores (KULA et al, 2012, p.212) e 
espessuras. Pode ser cortado a laser. 
Pontos fortes (KULA et al, 2012, p.212): baixo custo, 
transparência e boa aparência na forma cristal 
(superfície lisa e brilhante), facilidade de uso com 
adesivos e soldagem, facilidade de identificação, 
decoração, impressão, facilidade de ser colorido (cores 
intensas), possibilidade de produzir a espuma à prova de 
fogo. 
Pontos fracos (KULA et al, 2012, p.212): sensibilidade 
a impacto e arranhões, muita sensibilidade a agentes 
químicos. 

Espuma 

O tipo mais comum desse material são as espumas de 
poliuretano, usadas na fabricação de colchões e 
almofadas (KULA et al, 2012, p.161). É encontrada em 
diversas espessuras e densidades. 
Pontos fortes (KULA et al, 2012, p.161): leveza, 
isolamento, capacidade de absorção. 
Pontos fracos (KULA et al, 2012, p.161): baixa 
durabilidade (no caso das espumas de polímero). 

Ferragens 

Esse é um grupo de materiais usados principalmente na 
união de peças, na fixação de objetos, em suportes e 
acabamentos para móveis, entre outras aplicações. 
Os principais itens que compõem essa categoria são 
pregos, parafusos, arruelas, vergalhões, fios de aço 
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galvanizado, puxadores, abraçadeiras, dobradiças, entre 
outros. 
Estão disponíveis em grande variedade de opções. 

Papel 

A abundância de variedades e aplicações deste material 
inviabiliza um levantamento exaustivo (KULA et al, 2012, 
p.201). É um material que pode apresentar diversas 
gramaturas, texturas e cores, e sua utilização vai variar 
conforme a necessidade de projeto. 
Kula et al (2012) elencam alguns tipos: papéis bouffant; 
offset; acetinados; couché; papéis de impressão finos; 
papéis de jornal e revista, sulfite; vegetal; kraft. 

Tecido 

Material produzido a partir do entrelaçamento de fibras, 
que servem de parâmetro para sua classificação. Assim, 
se dividem em fibras naturais (como a lã, seda, algodão), 
sintéticas (como a seda artificial) ou químicas (como o 
poliéster) (GRIMLEY et al, 2016). 
Encontra-se disponível em diversas opções de texturas, 
tipos e cores, e assim como o papel, sua utilização vai 
variar conforme a necessidade do projeto. 

Cola 

Material normalmente composto por um polímero (KULA 
et al, 2012, p.251). São encontradas em diversas 
opções, que variam principalmente em função do 
material a ser colado. 
A cola branca e os adesivos instantâneos costumam ser 
os mais utilizados em trabalhos de marcenaria, para unir 
chapas de madeira e partes de objetos. 
Vantagens (KULA et al, 2012, p.251): economia, 
possibilidade de serem trabalhadas a frio, ausência de 
distorção. 
Desvantagens (KULA et al, 2012, p.161): possibilidade 
de rompimento súbito, frequente demora no processo. 

Pó de serragem 
Obtido no corte e lixamento da madeira. Utilizado para 
aumentar o desempenho da cola e também para tampar 
fissuras da madeira. 

Massa para madeira 

Material destinado a dar acabamento em madeiras e 
MDFs, para calafetar e corrigir esses materiais, quando 
necessário. 
São encontradas em diversos tons, que normalmente 
simulam as cores das madeiras. 



124 
 

Tinta magnética 
Tinta, solúvel em água, para ser usada como fundo em 
diversas superfícies, com o objetivo de torná-las capazes 
de segurar imãs. 

Tinta 

Material que, além de ajudar na proteção da superfície 
em que é aplicado, possibilita conferir cor aos objetos.  
Existem diversos tipos (com opções de cores e 
acabamentos) que também variam conforme os 
materiais em que serão aplicadas e as necessidades do 
projeto. 
Grimley et al (2016) listam algumas: esmaltes; fundos; 
stains e vernizes; tintas à base d’água. 

Imã Material com propriedade magnética, utilizado para 
prender objetos em superfícies que reagem a ele. 

Fonte: As fontes que foram consultadas estão citadas na descrição. 
 

Além dos materiais levantados também é possível utilizar a impressão 3D 

na fabricação dos itens; essa tecnologia viabiliza a confecção de peças delicadas e 

permite, também, imprimir componentes que podem ser colados. Como o produto está 

sendo confeccionado para um cliente específico (vide tópico 1.5 Problematização) – 

ou seja, peças únicas –, essa tecnologia é também uma boa alternativa, inclusive 

porque os itens precisaram ser desenhados no software Fusion 360 (programa 

destinado a criação de modelos tridimensionais e que permite a geração de peças por 

meio da impressão 3D), a fim de gerar os respectivos desenhos técnicos (vide 

Apensos). 

A confecção do brinquedo é feita em oficina, com a utilização de 

tecnologias disponíveis em ferramentas elétricas e/ou manuais, assim como 

processos adequados a cada tarefa, obedecendo à ordem de corte, montagem e 

acabamento. 

Na sequência, temos as imagens do modelo: sala, banheiro, cozinha e 

quarto. 

 

 

 



125 
 

 

Figura 85 – Vistas do protótipo da sala. 
Fonte: A autora. 
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Figura 86 – Vistas do protótipo do banheiro. 
Fonte: A autora. 
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 Figura 87 – Vistas do protótipo da cozinha. 

Fonte: A autora. 



128 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Figura 88 – Vistas do protótipo do quarto. 

Fonte: A autora. 
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Figura 89 – Todos os ambientes juntos. 
Fonte: A autora. 

Figura 90 – Variação de cores das paredes. 
Fonte: A autora. 
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Figura 91 – Variação da posição dos componentes. 
Fonte: A autora. 

Figura 92 – Protótipo montado com segundo andar. 
Fonte: A autora. 
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Então, o brinquedo ficou composto pelas seguintes peças: 

• 12 paredes, nas seguintes cores: 3 vermelhas; 3 azuis; 3 laranjas; e 3 

verdes. 

Figura 93 – Detalhe da escada. 
Fonte: A autora. 

Figura 94 – Brinquedo desmontado. 
Fonte: A autora. 
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• 4 paredes vazadas, nas seguintes cores: 1 vermelha; 1 azul; 1 laranja; e 1 

verde. 

• 4 bases inteiriças; 1 base vazada. 

• 5 janelas. 

• 5 portas. 

• 1 escada. 

• Itens do quarto: 1 cama; 1 criado-mudo; 1 guarda-roupa; 1 mesa para 

estudo; 1 cadeira; 1 quadro; 2 prateleiras; 1 travesseiro. 

• Itens da sala: 1 sofá; 1 luminária de chão; 1 tapete; 1 mesinha de centro; 

1 buffet; 1 televisão; 2 prateleiras; 1 quadro. 

• Itens da cozinha: 1 fogão; 1 geladeira; 1 pia; 1 prateleira; 1 mesa; 4 

cadeiras. 

• Itens do banheiro: 1 espelho; 1 lavabo; 1 vaso sanitário; 1 box com 

chuveiro; 1 lixeira; 1 banheira. 

Os desenhos técnicos se encontram na seção Apensos, ao final deste 

trabalho. 

 

 

4.4.2 Lâminas transparentes 
 

 

Este brinquedo foi pensado para auxiliar a criança a aprender 

características físicas e sentimentos. A ideia é que, por meio de sobreposição de 

camadas de materiais transparentes que unidas formam uma imagem, a criança 

possa descrever características físicas assim como alguns sentimentos. 

O estudo do brinquedo começou pela verificação do conteúdo da lição que 

versa sobre sentimentos e aparências. 

 

Quadro 8 – Conteúdo sobre sentimentos e aparência. 

Como você está se sentindo? Diferentes aparências 

Feliz Cebelo preto 

Triste Cabelo loiro 

Assustado Cabelo castanho 
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Com fome Cabelo ruivo 

Cansado Olhos azuis 

Com sede Olhos castanhos 

Doente Olhos verdes 

 Comprido/longo 

 Curto 

 Grande 

 Pequeno 

Fonte: A autora. 
 

Em seguida, fez-se um teste com transparências comuns, para verificar o 

conceito. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 95 – Teste de sobreposição das transparências, formando a flor. 

Fonte: A autora. 
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Na sequência, pensou-se na forma, considerando a facilidade e precisão 

da sobreposição das lâminas, o aproveitamento do material (plano de corte) e a área 

disponível para o desenho. 

 

 

 

 

Observando as formas, ponderou-se a possibilidade de as lâminas ficarem 

escorregando umas sobre as outras – algo que deve ser evitado, pois, se elas não 

ficarem posicionadas corretamente, a imagem não se completará. Dessa forma, foi 

pensada uma peça que seja capaz de evitar esse possível problema, ao mesmo tempo 

que otimize a colocação das lâminas. 

 

 

 

 

 

 

Figura 96 – Possíveis formas para as lâminas. 
Fonte: A autora. 
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Em seguida, foram feitos desenhos a fim de escolher um estilo de 

personagem para ser o padrão. 

 

 

 

 

 

 

Figura 97 – Peça para auxiliar a sobreposição das lâminas. 
Fonte: A autora. 
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Antes de prosseguir com o refinamento de um dos personagens, fez-se 

uma pesquisa de materiais. Para o suporte (que auxiliará as lâminas a não 

escorregarem) podemos utilizar parte do levantamento feito no brinquedo anterior 

(ambiente montado pelas crianças). Assim temos: 

 

 

Figura 98 – Geração de alternativas de personagem. 
Fonte: A autora. 
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Quadro 9 – Materiais para a base. 

MDF (Medium-Density 
Fibreboard) 

Chapa de material produzido a partir de fibras e/ou lascas 
de madeira (KULA et al, 2012, p.196). O MDF admite o 
processo de corte a laser. 
Pode ser encontrado em espessuras a partir de 3mm até 
30mm, com superfície acabada ou em sua cor natural. 
Pontos fortes (KULA et al, 2012, p.196): 
homogeneidade, nivelamento, preço, possibilidade de 
resistência ao fogo (quando tratado para tal), bom 
acabamento quando pintado, mais confiável de ser 
trabalhado do que o aglomerado. 
Pontos fracos (KULA et al, 2012, p.196): peso, baixa 
resistência à dobra e à umidade. 

Madeira Marupá 
Madeira branca, leve, macia, de boa trabalhabilidade, 
sem tendência a farpas. Apresenta ótimo acabamento 
com lixamento e/ou com pintura. 

Poliestireno (PS) 

É um termoplástico de baixo custo, encontrado em 
chapas de diversas cores (KULA et al, 2012, p.212) e 
espessuras. Pode ser cortado a laser. 
Pontos fortes (KULA et al, 2012, p.212): baixo custo, 
transparência e boa aparência na forma cristal 
(superfície lisa e brilhante), facilidade de uso com 
adesivos e soldagem, facilidade de identificação, 
decoração, impressão, facilidade de ser colorido (cores 
intensas), possibilidade de produzir a espuma à prova de 
fogo. 
Pontos fracos (KULA et al, 2012, p.212): sensibilidade 
a impacto e arranhões, muita sensibilidade a agentes 
químicos. 

Cola 

Material normalmente composto por um polímero (KULA 
et al, 2012, p.251). São encontradas em diversas 
opções, que variam principalmente em função do 
material a ser colado. 
A cola branca e os adesivos instantâneos costumam ser 
os mais utilizados em trabalhos de marcenaria, para unir 
chapas de madeira e partes de objetos. 
Vantagens (KULA et al, 2012, p.251): economia, 
possibilidade de serem trabalhadas a frio, ausência de 
distorção. 
Desvantagens (KULA et al, 2012, p.161): possibilidade 
de rompimento súbito, frequente demora no processo. 
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Pó de serragem 
Obtido no corte e lixamento da madeira. Utilizado para 
aumentar o desempenho da cola e também para tampar 
fissuras da madeira. 

Massa para madeira 

Material destinado a dar acabamento em madeiras e 
MDFs, para calafetar e corrigir esses materiais, quando 
necessário. 
São encontradas em diversos tons, que normalmente 
simulam as cores das madeiras. 

Tinta 

Material que, além de ajudar na proteção da superfície 
em que é aplicado, possibilita conferir cor aos objetos.  
Existem diversos tipos (com opções de cores e 
acabamentos) que também variam conforme os 
materiais em que serão aplicadas e as necessidades do 
projeto. 
Grimley et al (2016) listam algumas: esmaltes; fundos; 
stains e vernizes; tintas à base d’água. 

Fonte: As fontes que foram consultadas estão citadas na descrição. 
 

A confecção do suporte obedece aos mesmos critérios de produção do 

brinquedo anterior (ambiente montado pelas crianças). 

Já o material das lâminas pressupõe – necessariamente – transparência, 

assim como também tem que admitir impressão ou pintura. Assim, temos: 

 

Quadro 10 – Materiais para as lâminas. 

Poliestireno (PS) 

É um termoplástico de baixo custo, encontrado em 
chapas de diversas cores (KULA et al, 2012, p.212) e 
espessuras. 
Pontos fortes (KULA et al, 2012, p.212): baixo custo, 
transparência e boa aparência na forma cristal 
(superfície lisa e brilhante), facilidade de uso com 
adesivos e soldagem, facilidade de identificação, 
decoração, impressão, facilidade de ser colorido (cores 
intensas), possibilidade de produzir a espuma à prova de 
fogo. 
Pontos fracos (KULA et al, 2012, p.212): sensibilidade 
a impacto e arranhões, muita sensibilidade a agentes 
químicos. 

Policloreto de vinila 
(PVC) 

Termoplástico amplamente utilizado para as mais 
diversas aplicações (KULA et al, 2012, p.210). Pode ser 
transparente ou colorido. 
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Pontos fortes (KULA et al, 2012, p. 210): custo, 
flexibilidade ou rigidez, boa resistência química, bom 
isolamento térmico, autoextinguibilidade. 
Pontos fracos (KULA et al, 2012, p. 210): sensibilidade 
a raios UV, resistência química limitada quando 
transparente, emissão tóxica de vapor de ácido clorídrico 
em contato com o fogo. 

Polimetilmetacrilato 
(PMMA) 

Muito conhecido como acrílico, este termoplástico é 
utilizado em aplicações variadas, como em componentes 
de automóveis, sinalização, artigos de decoração, etc. 
(KULA et al, 2012, p.215). 
Pontos fortes (KULA et al, 2012, p. 215): transparência 
excepcional (superior à do vidro), boa resistência a raios 
UV, brilho. 
Pontos fracos (KULA et al, 2012, p. 215): fragilidade, 
sensibilidade a arranhões (mas seu repolimento é fácil), 
resistência térmica limitada, resistência química 
mediana, combustível (no entanto, queima-se 
lentamente). 

Acetato de celulose 
(CA) 

Segundo Kula et al (2012, p. 119) este é um 
termoplástico que pode apresentar grande 
transparência. Seus usos diversos incluem películas 
fotográficas, cabos de chave de fenda, armação de 
óculos, etc. 
Pontos fortes (KULA et al, 2012, p. 119): resistência ao 
impacto, resistência a arranhões, textura, aparência, 
transparência. 
Pontos fracos (KULA et al, 2012, p. 119): baixa 
resistência ao calor, baixa resistência a agentes 
químicos. 

Policarbonato (PC) 

É um termoplástico bastante resistente ao impacto. A 
partir dele são feitos vários produtos, como placas, 
garrafas, eletrodomésticos, entre outros (KULA et al, 
2012, p. 209). 
Pontos fortes (KULA et al, 2012, p. 209): resistência 
relativamente boa a altas temperaturas, transparência, 
brilho, autoextinguibilidade, boa resistência química. 
Pontos fracos (KULA et al, 2012, p. 209): preço, baixa 
resistência a produtos de limpeza. 

Polietileno (PE) 

Termoplástico que se subdivide em dois principais tipos: 
de baixa densidade (PEBD) e de alta densidade (PEAD). 
O primeiro é flexível e translúcido; já o segundo é mais 
rígido e apresenta melhor desempenho mecânico (KULA 
et al, 2012, p. 214). 
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Pontos fortes (KULA et al, 2012, p. 214): custo, boa 
resistência química, flexibilidade, boa resistência ao 
impacto. 
Pontos fracos (KULA et al, 2012, p. 214): grande 
sensibilidade à luz do sol, propriedades mecânicas 
moderadas. 

Fonte: As fontes que foram consultadas estão citadas na descrição. 
 

Os materiais listados acima admitem impressão digital (processo que 

transfere dados do computador para o suporte/superfície por meio de impressora). 

Para o corte, é preciso observar a espessura do material, a qual indicará o melhor 

processo: corte a laser, tesoura, estilete, máquinas de recorte. 

Para as dimensões do brinquedo, novamente são consideradas as medidas 

da mão de uma criança de 7 anos (132 milímetros de comprimento por 61 de largura). 

Como se trata de imagens, é importante que tenham um tamanho que não seja nem 

grande demais, nem pequeno demais. Assim, estabeleceu-se o tamanho de 130 x 130 

milímetros para o suporte, e 110 x 110 milímetros para as lâminas. 

 

 

 

Tendo sido determinada a área disponível para desenvolver os desenhos, 

determina-se a quantidade de camadas de lâminas necessárias. A primeira camada 

contempla o rosto e a cor da pele; a segunda, o cabelo; e a terceira, as expressões 

Figura 99 – Dimensões do brinquedo. 
Fonte: A autora. 
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faciais. Dessa forma, a criança poderá fazer combinações e, sob a orientação do 

professor, aprender as palavras. 

O estilo do personagem escolhido levou em consideração: 1) a 

possibilidade de os traços do rosto servirem tanto para meninas quanto para meninos; 

e 2) a possibilidade de colorir os olhos. 

A paleta de cores ficou composta da seguinte maneira: 

 

 

 

 

 

Na sequência, tem-se o desenvolvimento das lâminas: 

 

 

 

Figura 100 – Paleta de cores dos personagens e do suporte. 
Fonte: A autora. 
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Figura 101 – Conjunto de lâminas – personagem ruivo. 
Fonte: A autora. 
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Figura 102 – Conjunto de lâminas – personagem negro. 
Fonte: A autora. 
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Figura 103 – Conjunto de lâminas – personagem loiro. 
Fonte: A autora. 



145 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 104 – Conjunto de lâminas – personagem moreno. 
Fonte: A autora. 
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Figura 105 – Conjunto de lâminas – personagem ruiva. 
Fonte: A autora. 
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Figura 106 – Conjunto de lâminas – personagem negra. 
Fonte: A autora. 
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Figura 107 – Conjunto de lâminas – personagem loira. 
Fonte: A autora. 
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Figura 108 – Conjunto de lâminas – personagem morena. 
Fonte: A autora. 
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Figura 109 – Composição dos personagens. 
Fonte: A autora. 
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Na sequência, tem-se os renders do produto. 

 

 

 

 

 

Figura 110 – Composição dos personagens. 
Fonte: A autora. 



152 
 

 

 

 

 

Figura 111 – Suporte para as lâminas. 
Fonte: A autora. 

Figura 112 – Sobreposição das lâminas. 
Fonte: A autora. 
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Figura 113 – Lâminas sobrepostas. 
Fonte: A autora. 
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Figura 114 – Suportes sem as lâminas e com as lâminas. 
Fonte: A autora. 



155 
 

 

 

O desenho técnico deste brinquedo se encontra nos Apensos, ao final 

deste trabalho. 

 

  

Figura 115 – Vista do brinquedo sobre a mesa. 
Fonte: A autora. 
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5 CONCLUSÃO 
 

 

De um problema observado no decurso de um estágio (que ensejou o tema 

deste trabalho) até a finalização dos protótipos, foi necessário um caminho de 

pesquisas e levantamentos. 

Adotando o método projetual de Munari (2008), bastante adequado ao caso 

deste projeto – que partiu do zero, sem nenhuma ideia pré-definida – foram visitados 

alguns tópicos que fazem parte do aprendizado. Desse modo, foi possível entender 

as capacidades cognitivas de crianças de 7 a 9 anos e também conhecer os conteúdos 

que são ensinados para elas em escolas de inglês, assim como os meios utilizados 

para ensinar esse conteúdo. Foram examinados três métodos de ensino (um 

tradicional e dois lúdicos) de maneira a desenvolver uma solução alinhada aos mais 

dinâmicos. Já o levantamento de similares para esse nicho (ensino de inglês) revelou 

pouca variedade, e/ou brinquedos pouco dinâmicos e/ou repetitivos. Concluiu-se que 

é lúdico aquilo que envolve um brinquedo, um jogo ou uma brincadeira. 

No que concerne ao protótipo foram considerados a ergonomia, os 

materiais e a forma de produção. Por ocasião da prototipação observou-se que os 

produtos se mantiveram alinhados ao objetivo a que este trabalho se propôs: contribuir 

para o aprendizado através de uma forma divertida de aprender. As soluções 

elaboradas também permaneceram em consonância com os critérios estabelecidos 

na síntese das informações. Os protótipos físicos testados funcionaram de maneira 

satisfatória, mas não foi possível submetê-los aos os usuários finais, por conta da 

pandemia. Observou-se, também, que os produtos permitem expansão, ou seja, 

podem servir para novos conteúdos, basta elaborar as peças adicionais. 

 Entretanto, existem limitações aos protótipos, visto que algumas peças se 

limitaram ao rendering; dessa forma, podem surgir questões que somente o protótipo 

de alta fidelidade é capaz de responder quando posto à prova – o que pode demandar 

alguns ajustes ao projeto. Assim, novos materiais e tecnologias podem vir a ser 

testados, principalmente por conta do custo e disponibilidade no mercado. Dessa 

forma, cabe a estudos futuros essas verificações, sempre com o objetivo de 

proporcionar aos usuários a melhor experiência de uso. 
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Apenso 1 – Desenhos técnicos 
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ANEXOS 
 

 

Anexo 1 - Conteúdo dos livros de inglês 
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Livro Dream Kids 2.0 – 1. 
Fonte: http://dreamkids.pearson.com.br/. 
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  Livro Kids' Web 1. 

Fonte: https://www.moderna.com.br/livros-didaticos/. 
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Livro Our Discovery Island – 1. 
Fontes: http://pearson.com.br/ourdiscoveryisland/home_port.asp?language_qty=Portuguese 

https://www.pearsonelt.es/catalogue/Primary/Islands.html 
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Livro Dream Kids 2.0 – 2. 
Fonte: http://dreamkids.pearson.com.br/. 
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Livro Kids' Web 2. 
Fonte: https://www.moderna.com.br/livros-didaticos/. 
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 Livro Our Discovery Island – 2. 
Fontes: http://pearson.com.br/ourdiscoveryisland/home_port.asp?language_qty=Portuguese 

https://www.pearsonelt.es/catalogue/Primary/Islands.html 
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  Livro Dream Kids 2.0 – 3. 

Fonte: http://dreamkids.pearson.com.br/. 
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Livro Kids' Web 3. 

Fonte: https://www.moderna.com.br/livros-didaticos/. 
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Livro Our Discovery Island – 3. 
Fontes: http://pearson.com.br/ourdiscoveryisland/home_port.asp?language_qty=Portuguese 

https://www.pearsonelt.es/catalogue/Primary/Islands.html 
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Livro Our Discovery Island – 3. 
Fontes: http://pearson.com.br/ourdiscoveryisland/home_port.asp?language_qty=Portuguese 

https://www.pearsonelt.es/catalogue/Primary/Islands.html 
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Livro Our Discovery Island – 3. 
Fontes: http://pearson.com.br/ourdiscoveryisland/home_port.asp?language_qty=Portuguese 

https://www.pearsonelt.es/catalogue/Primary/Islands.html 
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Livro Dream Kids 2.0 – 4. 
Fonte: http://dreamkids.pearson.com.br/. 
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Livro Kids' Web 4. 
Fonte: https://www.moderna.com.br/livros-didaticos/. 
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Livro Our Discovery Island – 4. 
Fontes: http://pearson.com.br/ourdiscoveryisland/home_port.asp?language_qty=Portuguese 

https://www.pearsonelt.es/catalogue/Primary/Islands.html 
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Livro Our Discovery Island – 4. 
Fontes: http://pearson.com.br/ourdiscoveryisland/home_port.asp?language_qty=Portuguese 

https://www.pearsonelt.es/catalogue/Primary/Islands.html 
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Livro Our Discovery Island – 4. 
Fontes: http://pearson.com.br/ourdiscoveryisland/home_port.asp?language_qty=Portuguese 

https://www.pearsonelt.es/catalogue/Primary/Islands.html 
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Livro Dream Kids 2.0 – 5. 

Fonte: http://dreamkids.pearson.com.br/. 
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Livro Kids' Web 5. 
Fonte: https://www.moderna.com.br/livros-didaticos/. 
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Livro Our Discovery Island – 5. 
Fontes: http://pearson.com.br/ourdiscoveryisland/home_port.asp?language_qty=Portuguese 

https://www.pearsonelt.es/catalogue/Primary/Islands.html 
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Livro Our Discovery Island – 5. 
Fontes: http://pearson.com.br/ourdiscoveryisland/home_port.asp?language_qty=Portuguese 

https://www.pearsonelt.es/catalogue/Primary/Islands.html 
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Livro Our Discovery Island – 5. 
Fontes: http://pearson.com.br/ourdiscoveryisland/home_port.asp?language_qty=Portuguese 

https://www.pearsonelt.es/catalogue/Primary/Islands.html 
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