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RESUMO

O Brasil, ao longo dos anos, vem apresentando resultados pifios em proficiéncia do
idioma inglés, conhecimento tdo importante, tanto para a vida profissional quanto
académica. O pais tem uma profusao de cursos voltados para o ensino desse idioma,
abarcando diversas faixas etarias, mas esse fato por si s6 ndo 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
criangas. Diante desse cenario, este projeto desenvolveu dois brinquedos que
proporcionam interagcédo para serem utilizados em sala de aula, contribuindo para um
ensino/aprendizado mais ludico e divertido do idioma, para criancas entre 7 a 9 anos.
O desenvolvimento dos produtos levou em consideragao: tipos de métodos de ensino;
as capacidades cognitivas das criangas nessa faixa etaria; os conteudos geralmente
ministrados nas aulas; as caracteristicas do que é ludico; tipos de jogos, brinquedos
e brincadeiras; os aspectos ergondmicos; e os materiais adequados a producéo dos
brinquedos. O método utilizado nesta pesquisa foi o de Bruno Munari (2008), que

delineia todo o processo por meio de etapas e propde uma visao critica de trabalho.

Palavras-chave: Interagcao; Aprendizado por experiéncias; Ludico; Design de produto.



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.

Keywords: Interaction; Learning by experience; Ludic; Product design.
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1 INTRODUGAO

1.1 Introducgao

Escola. Foi dito escola. O que vocé associa a essa palavra? Alguns a
associarao a algum movimento artistico (por exemplo, escola do Romantismo); outros,
porém, fardo associagcao com algum movimento filoséfico (como a escola Cartesiana).
Outros, ainda, vincularao esta palavra ao local destinado a promocéao do aprendizado.

Agora, se for dito: "sua escola na infancia"? Alguma imagem ou sentimento
veio a sua cabeca? Que fase da vida vocé relaciona a “escola”? Provavelmente cada
individuo, dependendo do contexto pessoal de vida, remetera essa palavra a uma fase
especifica, ou a um conjunto mais geral de fases, que reunem memdérias, imagens,
até emocoes.

Recordagbes boas, ruins, a palavra escola — inserida na pergunta acima —
pode evocar na mente e nas lembrangas os mais diversos sentimentos: lugar bonito,
uniforme, amizades, acordar cedo, bons professores, provas (ou provacgao!), dever de
casa. Tantas coisas podem ser lembradas! Mas uma lembranca — possivelmente —
deve estar presente também em sua memoaria: as brincadeiras.

A brincadeira é o verdadeiro mundo da crianca. E o universo onde ela
experimenta, cria, inventa, descobre, constréi seu conhecimento. A brincadeira
possibilita a crianga, entre tantas outras coisas, o desenvolvimento de capacidades
fisicas, como as motoras, a lateralidade, a percep¢do do corpo, e, inserida no
ambiente escolar, ajuda a estimular a aprendizagem.

Entao, o que poderia ser melhor do que combinar uma motivagao inerente
a crianga com o processo de aprendizagem? Mas como unir esses dois universos?

Para solugdes diferenciadas, métodos diferenciados. O Design, em sua
esséncia verdadeira, busca a satisfagdo das necessidades humanas, objetivando a
resolucao de problemas. Seus processos convergem para a melhoria da qualidade de
vida das pessoas. De todas as pessoas. Inclusive daquelas que estdo comecando a
compreender e explorar 0 mundo: as criangas.

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

peculiares, normalmente flexiveis e que favorecem a criatividade, como o0s néao
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lineares, ou como o desing thinking. Nas palavras de Munari (2008, p.11), "o método
de projeto, para o designer, ndo 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 aplicagdo dos métodos e
processos de design, desenvolver dois produtos que possam contribuir para o

aprendizado do idioma inglés, para criangcas em idade de alfabetizacao.

1.2 Justificativa

Se — uma vez mais — fosse proposto um questionamento: qual o caminho
que torna possivel a transformagao de uma sociedade? Para esta pergunta a resposta
€ uma maxima: educagao — por mais cliché que seja.

A educacgao de qualidade faz toda diferenga no decorrer da vida de uma
pessoa, € ela comecga na infancia. Educacéo é uma das chaves que abre as portas
para oportunidades.

Ao longo da vida cada ser humano cursa um ciclo interminavel de
aprendizado. E aprendizado nao se restringe ao que é aprendido no ambiente escolar;
ele vai além, abarcando tudo que € assimilado seja por meio do estudo, seja por meio
da experiéncia, ou dos valores que vao sendo cultivados e, as vezes, reformulados,
ou pela observagao. O aprendizado € o que constréi cada pessoa, o que a delineia.
Como afirma Soares (2007, p.136), "a educagao integral do ser humano exige a
contribuigcdo de outras estruturas sociais além da escola".

Assim, a educagao da crianga é — ou, num cenario ideal, deveria ser —
construida com a participagcdo de varios agentes. Entretanto, nem toda criangca tem
acesso ao basico, e, quando tem, ele nem sempre é de qualidade. Mesmo em escolas
particulares, que, em alguns casos, se pressupde um ensino de qualidade, ainda é
preciso buscar complemento para algumas disciplinas cursadas.

Esse costuma ser o caso das disciplinas de lingua estrangeira, cuja lacuna
no aprendizado desta competéncia acaba por ser preenchida pelas escolas de
idiomas.

Importante como nunca, o conhecimento de idioma — em particular, o inglés

— tem sido uma competéncia demandada pela sociedade pds-moderna (PEREIRA,
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2010, p. 103). Dessa forma, muitos pais, conscientes dessa situagado, buscam para
seus filhos o complemento do conhecimento que a escola formal ndo consegue
efetivamente ensinar.

Em 2014, 110 alunos bolsistas participantes do programa Ciéncias Sem
Fronteiras (programa que promove intercambio no ambito da pesquisa) tiveram que
retornar ao Brasil por falta de proficiéncia em inglés (REVISTA VEJA, 2014). Embora
tenha sido feito um investimento 2,6 milhdes de reais para custear essas bolsas —
interrompidas — ele nunca "retornara ao pais em forma de capacitacao profissional e
académica, que seria a contrapartida do programa" (idem).

Nem é preciso mencionar a importancia da pesquisa para um pais. E,
quando ela fica frustrada por questdes mal resolvidas no ensino fundamental e médio,
isso é preocupante. O exemplo do programa Ciéncias Sem Fronteiras € s6 a ponta do
iceberg. Os impactos da falta de proficiéncia da lingua inglesa se estendem em
"perdas em inovagao, pesquisa, tecnologia, atualizagdo e competitividade para as
empresas" (CORREIO BRASILIENSE, 2019).

O ensino do idioma inglés, no caso das escolas publicas, tem previséo na
Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB), a partir do sexto ano do ensino
fundamental. Isso, de fato, € um reconhecimento da importancia de um segundo
idioma. Mas o ensino que acontece em sala fica muito aquém do desejado.

Assim, com rarissimas excec¢des e levando apenas em consideragio o
ensino da escola formal, um aluno que termina o ensino médio, seja em escola publica
ou particular, ndo apresenta a proficiéncia que seria esperada para sua idade ou etapa
escolar.

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

O Brasil teve o pior resultado em cinco anos em exame de proficiéncia
mundial. [...] . E muito raro que alguém consiga aprender a lingua somente
com as aulas da escola, por isso, é tao dificil achar profissionais fluentes. [...]
E o pior: os resultados nacionais em inglés estdo decrescendo em vez de
subir. Pesquisa da EF (Education First), empresa de educacéo internacional,
avaliou o nivel de conhecimento nessa lingua estrangeira de 1,3 milhdo de
adultos de 88 paises, onde esse nao é o idioma materno. O Brasil caiu da 41;
posicdo (nivel baixo), em 2017, para a 53; (nivel baixo). Esse foi o pior
resultado dos ultimos cinco anos. (CORREIO BRASILIENSE, 2019).
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Porém, o processo de ensino e a consequente aprendizagem nao € algo
pedestre. Envolve, entre outras coisas, a capacitagcao dos professores, a motivacao
dos alunos, os materiais e elementos didaticos utilizados.

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

também sio fatores relevantes:

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

Por tudo o que foi exposto, podemos afirmar com seguranga que o0 ensino
da lingua inglesa é importante, e que — se possivel — deve ser iniciado ainda na
infancia e com metodologias mais adequadas e diferenciadas. Destarte, desenvolver
materiais que abordem uma forma de aprendizagem singular para criangas em idade
de alfabetizagdo pode contribuir para a melhoria da defasagem que este campo da

educacgao 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 inglés, para criangas em idade de alfabetizagao.

1.3.2 Objetivos Especificos

e Contribuir para que o aprendizado, em sala de aula, do idioma inglés se dé maneira

mais prazerosa para as criancas;
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e Conscientizar sobre a importancia que formas ludicas de ensino desempenham no
aprendizado infantil;
e Criar produto(s) para escolas de inglés que adotam formas Iludicas de

aprendizagem.
1.4 Método

Todo projeto de design envolve um método; se assim nao fosse, nao seria
design. Por si s6 essa afirmacéo ja denuncia a relevancia do método na busca de uma
solucdo 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 nao foi
escolhido aleatoriamente. Ele foi considerado ideal por sua elasticidade e por
preceituar, enfaticamente, que n&o se deve comecar a jornada do processo de design
ja com uma ideia ou solugéo pré-definida, porquanto isso faz sendo frustrar a possivel
melhor solugdo, sem dar ao menos uma chance a sua possibilidade.

Entdo, 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 percepgao 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, da-se o primeiro passo, que identifica a necessidade que

precisa ser atendida. O autor esquematiza da seguinte forma

PROBLEMA

¥

SOLUGAO

Figura 1 — Primeira etapa do método projetual de Bruno Munari.
Fonte: Elaborado pela autora. Adaptado de Munari (2008, p. 31).

Onde P é o Problema e 0 S a Solugao.
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Com a lacuna identificada torna-se necessario delinea-la, defini-la mais
apropriadamente, ao que chamamos de Definicdo do Problema. Essa etapa permite,

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

®
Il

DEFINIGAO DO
PROBLEMA

{
®

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

se

Agora, tendo consciéncia apurada do que esta sendo trabalhado, é preciso
saber que tipo de solucio é buscada. Como exemplifica o autor as solugdes podem
ser provisérias (pode tratar-se de um evento temporario); ou pode tratar-se de uma
solucao definitiva ou, ainda, uma solugao mais sofisticada, ou mais economicamente

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

SOLUGAO
PROVISORIA .
& COMERCIAL
f P FANTASIOSA
DEFINITIVA
APROXIMADA

Figura 3 — Esquema que representa o tipo de solugdo buscada.
Fonte: Método projetual de Bruno Munari (2008, p. 34).

Retomando o esquema do meétodo, € inserida a letra "I", de Ideia;
entretanto ela é posicionada neste momento apenas para designar sua posi¢ao no

diagrama, que deve ser antes de "Solugao". Vale frisar que esse posicionamento é
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tdo somente para saber onde situa-se a "ideia" na construgao do projeto, e ndo para

dizer que ja é o momento de concebé-la.

@@

(0)«

Figura 4 — Posicionamento da ldeia, método projetual de Bruno Munari.

Fonte: Elaborado pela autora. Adaptado de Munari (2008, p. 35).

Entretanto, as indagagdes acerca do problema nédo se detém na fase

anterior. Munari propde a decomposicdo do problema em subproblemas — aos quais

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

compreensao e resolugdo da proposigao maior. Assim, resolvem-se 0s pequenos

problemas, que — em seguida — sao reintegrados de forma légica. Esquematiza da

seguinte maneira

PROBLEMA

/T TTI TN

\\\| /7

CRIATIVIDADE

l

SOLUCAO

SUBPROBLEMAS
POR CATEGORIAS

PROBLEMAS
SIMPLES

Figura 5 — Decomposi¢ao 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.

®

I

1

COMPONENTES
DO PROBLEMA

Figura 6 — Componentes do Problema, método projetual de Bruno Munari.
Fonte: Elaborado pela autora. Adaptado de Munari (2008, p. 37).

Munari (2008, p.38) esclarece que essa técnica de decomposigdo do
problema remete ao método cartesiano, citado logo na introdugao do livro, e justifica
sua utilizagdo 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
compdem pertencem a numerosas classes diferentes; € complexo se contém um
grande numero de elementos reagrupaveis, mas em poucas classes". Acena, ainda,
para a tendéncia do futuro: produtos menos complicados, mas cada vez mais
complexos.

Nesse cenario, o designer atua como maestro, buscando coordenar e
harmonizar as solu¢gdes de cada subproblema com o problema geral. O livro cita um
exemplo para melhor elucidar a questdo dos componentes do problema: se o
problema fosse projetar uma luminaria para um determinado ambiente (problema
geral), seria necessario analisar, por exemplo, qual material devera ser utilizado na
confecgao da luminaria (subproblema 1); como sera sua embalagem (subproblema 2);
como sera 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.
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O método proposto por Munari (2008) prescreve, também, a importancia
de averiguar se o que se busca projetar ja ndo foi feito por alguém. E incoerente
projetar algo idéntico ao que ja existe no mercado. Dai a importancia da Coleta de
Dados, que n&o se restringe a existéncia do produto pretendido, mas abarca todos os

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

COLETA
DE DADOS

Figura 7 — Coleta de Dados, método projetual de Bruno Munari.
Fonte: Elaborado pela autora. Adaptado de Munari (2008, p. 41).

Assim, com uma quantidade substancial e significativa de dados, procede-
se a sua analise. A Analise dos Dados € como uma bussola para o projeto: se bem
analisados, revelardo o que se deve ou nao fazer, quais as escolhas melhores para a
solugao buscada, tendo por base o que foi erro ou acerto em projetos predecessores

semelhantes, por exemplo. Complementando o diagrama, tem-se
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“@«®-®<@

ANALISE
DOS DADOS

4
i
®

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

s’

.-
-

s

Agora com o subsidio que os dados oferecem, € o momento de substituir a
palavra "ldeia" (concepg¢ao artistico-romantica de solugao de problemas) pela palavra
"Criatividade", que tem sua denotacdo em consonancia com os principios do processo
de design: criar, dentro dos limites que o problema impde e demanda. Mas vale
lembrar: ainda ndo se esta desenhando esbogo algum! Isso s6 sera feito no momento

adequado e oportuno.

“~@-@-®@-@<®

CRIATIVIDADE

(0)«

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 € preciso incluir outros levantamentos de
dados, que se referem especificamente aos materiais e as tecnologias disponiveis no
momento. Naturalmente, escolha dos materiais e tecnologias se relaciona
intimamente com o tipo de cliente do designer. Por exemplo, se o projeto € para um
cliente da industria do plastico, ndo seria coerente projetar algo cujas caracteristicas
exigissem que fosse produzido em acgo. Entdo, € inserida mais uma operagdo no

esquema

@<@-@-®«®®

<«

MATERIAIS
TECNOLOGIA

(@)«

Figura 10 — Materiais e Tecnologia, método projetual de Bruno Munari.
Fonte: Elaborado pela autora. Adaptado de Munari (2008, p. 47).

A esta altura, inicia-se a fase de Experimentagao, na qual os materiais e
tecnologias, levantadas previamente, séo postos a prova. O designer deve se permitir
— dentro de limites de seguranga, obviamente — testar novas perspectivas de utilizagao
de materiais e técnicas, pois isso pode levar a descobertas inusitadas e promissoras.
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~@@-@-E@-®-®«@

EXPERIMENTAGAO

(0)«

Figura 11 — Experimentagdo, método projetual de Bruno Munari.
Fonte: Elaborado pela autora. Adaptado de Munari (2008, p. 49).

Os ensaios com os materiais e técnicas produzem "amostras, conclusoes,
informagdes que podem levar a construgdo de modelos demonstrativos de novas
aplicagdes com fins particulares" (MUNARI, 2008, p.50).

Até este momento do projeto, ndo se desenhou absolutamente nada que
represente uma solugcdo. O que se fez foi buscar a familiarizacdo com todos os
elementos envolvidos no projeto, para que no momento de produzir esbogos haja
segurancga para fazé-los.

E esse momento chegou. Entdo, modelos parciais — em forma de esbogos
— comegam a surgir a partir do entrelagamento das informagdes até aqui levantadas.
Das varias possibilidades de modelos que surgirem, um deles podera "vir a ser a
solugao do problema" (MUNARI, 2008, p.50).
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Figura 12 — Modelo, método projetual de Bruno Munari.
Fonte: Elaborado pela autora. Adaptado de Munari (2008, p. 51).

Mas, como saber se o(s) modelo(s) de fato funciona(m)? E tem-se a
resposta: sujeitando-o(s) a possiveis usuarios, aos quais solicita-se a mais sincera
opinido a respeito do modelo. A essa etapa da-se o nome de Verificacdo. E nessa
ocasido que se averigua, por exemplo, se um botdo é pequeno demais, ou se o custo
do produto € viavel. E segue-se para a proxima fase, onde sdo produzidos os
Desenhos de Construgao.
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@@ +-@«®«®®

VERIFICAGCAO

Figura 13 — Verificagdo, método projetual de Bruno Munari.
Fonte: Elaborado pela autora. Adaptado de Munari (2008, p. 53).

Como indica Munari (2008, p. 52),

com base em todos esses dados, pode-se comecar a preparar os desenhos
de construgcdo, em escala ou tamanho natural, com todas as medidas
precisas e todas as indicacbes necessarias a realizagdo do prototipo.
(MUNARI, 2008, p. 52).

A praxe € de que ndo é o designer que confecciona (no sentido de
producdo) o produto. Dessa forma, os desenhos de constru¢cdo deverdo ser
imprescindivelmente inteligiveis, de maneira a ndo suscitar duvidas ao executor. Se
nao bastarem para a compreensdo, o designer fara — também — um modelo em
tamanho natural, aplicando, o quanto possivel, os materiais mais similares aos

definitivos.
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Figura 14 — Desenhos de Construgdo, método projetual de Bruno Munari.
Fonte: Elaborado pela autora. Adaptado de Munari (2008, p. 55).

O autor enfatiza que o método proposto ndo é engessado e nao representa
uma verdade absoluta. Ele resulta da expertise adquirida com resultados positivos
observados por meio de sua aplicacao. E finaliza:

Se houver porém alguém capaz de demonstrar, objetivamente, que é melhor
alterar a ordem de algumas operacgdes, o designer devera estar sempre
pronto a modificar seu pensamento diante da evidéncia objetiva. E dessa
forma que todos podem dar contribuicdo criativa a estruturacdo de um
trabalho que procura, como se sabe, obter o melhor resultado com 0 minimo
esforco (MUNARI, 2008, p.54).
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1.5 Problematizagao

O problema apresentado neste projeto foi percebido por ocasido do
cumprimento de estagio obrigatdrio exigido por esta instituicao (UniFOA) para a qual
o presente trabalho de conclusao de curso esta sendo elaborado.

Para fins de contextualizagdo, o problema situa-se na érbita das aulas
desenvolvidas em sala, em turmas normalmente chamadas de kids, as quais
trabalham com criangas entre 7 a 9 anos.

Foi constatada, junto aos proprietarios da escola de inglés onde o referido
estagio fora prestado (e para a qual os produtos estdo sendo desenvolvidos), a
necessidade de materiais que permitissem ministrar as aulas em consonancia com a
proposta de ensino da escola (que leva o nome de Hands On - em portugués mao-na-
massa, em livre traducdo da autora). Para isso, os préoprios donos é que iam
desenvolvendo e confeccionando — artesanalmente — materiais/apetrechos utilizados
em aula, para poderem aplicar o método ludico adotado pela escola. E, por meio de
buscas na internet (atualmente, principal meio utilizado para a procura de produtos
diferenciados), ndo s&o encontrados com facilidade os materiais com as
caracteristicas pretendidas para aplicarem o referido método.

Dessa forma, tendo por base um levantamento preliminar com a busca de
informagdes acerca do problema, chegou-se ao que se descreve a seguir.

Através de levantamento preliminar foi possivel verificar que os materiais
comercializados para o aprendizado do idioma inglés para criangas em idade de
alfabetizacdo (6 a 9 anos) concentram-se em livrinhos, cartilhas, cartas, jogos da
memoria, alguns quebra-cabegas, domind. Outros — poucos — contemplam alguma
interacao, como cartas com encaixes para letrinhas, os quais podem ser vistos na

figura abaixo.
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Figura 15 — Brinquedo educativo Jogo alfabeto em inglés.
Fonte: Disponivel em: <https://crescerbrincando.com>. Acesso em: 18 set. 2020.

Também existem materiais formados por pecinhas. Alguns sdo compostos

por numeros com quantidades, trazendo impresso o numero em lingua inglesa.

Figura 16 — Brinquedo educativo Nimeros e quantidades em inglés.
Fonte: Disponivel em: <https://www.americanas.com.br>. Acesso em 18 set. 2020.

Em outros, as pecinhas contemplam o alfabeto, cujo objetivo é o
reconhecimento das letras e formagao de palavras. Esse tipo € bastante encontrado.

Entretanto, ndo € um material especifico para o ensino da lingua inglesa. E o objetivo
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pretendido — em si — ndo é ensinar as letras (pois, em termos de competéncia, essa
tarefa é da escola formal). Aqui, o foco é o aprendizado de um segundo idioma. Desta
forma, imagens e fonemas tém maior relevancia, por conta da associagao.

Nao podemos deixar de citar que existem, também, os aplicativos para
tablet, computador e celular; mas o objetivo € o trabalho em sala de aula, o que
envolve mais alunos; assim tais aplicativos ndo se tornam muito apropriados, uma vez
que — em sua maioria — sao concebidos para a utilizagao individual.

Nota-se, assim, uma lacuna no que diz respeito a existéncia de materiais

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



2 COLETA DE DADOS

2.1 Consideragoes iniciais

Antes de dar inicio ao aprofundamento das questdes tidas como cernes
deste projeto, € preciso que sejam feitas algumas consideragdes que, embora n&o
sejam o foco da presente pesquisa, € sabido terem influéncia na questdo do
aprendizado — em geral.

O objetivo aqui perseguido € — como ja dito anteriormente — buscar meios
que tornem o aprendizado da lingua inglesa mais prazeroso e divertido para as
criancas e, naturalmente, que produza resultados positivos em termos de
compreensao e assimilagdo. De nada adianta criar algo que até possa vir a ser
interessante, mas que n&o produza efeitos educacionais esperados. Mas o que se
quer frisar neste momento é que um material/instrumento utilizado, por si s6, nao é
capaz de revolucionar o aprender.

Assim, além do método de ensino e seus meios didaticos, a aprendizagem
plena da crianga traz em seu bojo outros fatores que fogem ao controle do que no
presente trabalho € proposto. Questées como alimentagdo adequada (FROTA et al,
2009, p. 279), patologias que porventura o aluno apresente, os valores vividos pela
familia do educando, a postura e apoio dos pais, assim como a dos professores
(FEVORINI, 2009, p. 82) sao alguns exemplos de elementos que influenciam no éxito
do processo cognitivo. E aqui se estabelece uma limitagdo a este projeto, mas que
nao o invalida, pois intengcdo € contribuir com uma das peg¢as que compdem o
aprendizado.

Tendo exposto isso, prossegue-se a decomposi¢cao do problema.
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2.2 O aprender para criangas de 7 a 9 anos

A vida é um ciclo interminavel de aprendizado. O conhecimento adquirido
em determinado momento pavimenta o caminho para a aquisicdo de novos saberes
(PIAGET apud LEFRANCOIS, 2016, p. 235). E essa construgao inicia-se na infancia.

Corréa (2015, p. 46) discorre sobre os estudos de Jean Piaget (tido como
‘um dos mais importantes pensadores do século XX”) acerca do processo de
construcdo do conhecimento da crianga. Assim, segundo a teoria de Piaget, o
desenvolvimento cognitivo ocorre por meio de fases/etapas, as quais seréo
comentadas a seguir.

A primeira delas — estagio sensoério-motor — inicia-se com o nascimento
perdurando até os 2 anos de idade (CORREA, 2015, p. 48). Inicialmente, por questdes
de limitacdes a locomocao, o bebé exercita a percepcéo sobre aquilo que o cerca. A
medida que o tempo passa, o bebé comeca a interagir com objetos e estabelecer com
eles relagbes. Essa interagdo € fundamental para o desenvolvimento de “seus
movimentos, sentidos e reflexos” (CORREA, 2015, p. 48). Nesse estagio também
comecam a ser desenvolvidos aspectos psicossociais e emocionais.

Sequencialmente tem-se o estagio pré-operatério, que ocorre dos 2 até os
7 anos. O marco desse periodo € o aparecimento da linguagem verbal, apresentando
a crianga, no inicio dessa fase, um vocabulario em torno de duzentas palavras. Os
estudos de Piaget concluem que o desenvolvimento da inteligéncia é condi¢ao para o
desenvolvimento da linguagem (CORREA, 2015, p. 50). Nesse estagio surge,
também, a “inteligéncia simbdlica ou semidtica, que se manifesta por uma série de
gestos imitativos para representar objetos ou pessoas que ndo estdo presentes,
também conhecida como fase do faz de conta” (idem).

Ainda dentro desse segundo estagio destaca-se uma afirmacédo que
ensejou a vontade de trabalhar o tema proposto no presente projeto: “a crianga
constroi seus conceitos por meio de percepg¢does vivenciadas concretas [sem grifo
original]” (CORREA, 2015, p. 50). E aqui segue a explicacdo: experienciar algo sobre
determinado conhecimento normalmente ajuda a fixar esse saber na meméaria. V.g.,
se vocé visitar um museu virtualmente (alguns sites disponibilizam tour virtual) ou se
o fizer presencialmente, qual das experiéncias vocé acredita que fara com que se

lembre melhor do que aprendeu e viu? Provavelmente a resposta seria a visita
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presencial. Entdo aqui se faz um paralelo com a forma de aprender, pois a crianca
que tem estimulos de situagdes concretas tem mais chance de assimilar o
conhecimento proposto por aquela determinada situagao. Isso € inerente aos seres
humanos. Por fim, destaca-se que o periodo dos 4 aos 7 anos € marcado pelo
egocentrismo, ou seja, a crianga ainda nao desenvolveu o senso de empatia.

A esta altura vocé poderia estar se perguntando por que seria importante
essa explanacao. E a resposta € simples: porque € necessario entender um mundo
que ja foi experienciado, mas que — provavelmente — se perdeu quando iniciada a fase
adulta; este projeto requer empatia com as criangas. Certa vez um professor (que hoje
orienta este projeto), ao lembrar de uma passagem do livro O Pequeno Principe, disse:
“nos professores esquecemos muito rapidamente que fomos alunos”. Relembrando o
que escreveu Antoine de Saint-Exupéry: “Todas as pessoas grandes foram um dia
criangas. (Mas poucas se lembram disso.)”.

Chega-se agora ao estagio operatério-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 Corréa (2015, p. 51):

Nesse estagio, em que a crianga desenvolve a nogédo de tempo e espago,
caracteriza-se por ser a etapa do desenvolvimento em que o pensar somente
ocorre caso 0s materiais para a sustentagdo do pensamento, do
conhecimento, forem concretos, ou seja, possam ser observados [sem
grifo original]. (CORREA, 2015, p. 51).

Aqui deseja-se destacar, em especial o que se encontra grifado, o que
constitui 0 amago deste projeto: quanto mais os estimulos forem concretos, maior a
chance da eficacia no aprendizado.

Também nessa fase de desenvolvimento infantil, ainda que pouco a pouco,
€ iniciado o pensamento légico. A crianga ja ndo se mostra tdo egocéntrica, e
consegue demonstrar alguma empatia em relagdo ao outro, assim como manifesta
mais respeito pelo proximo. Comegam a fazer parte de suas brincadeiras, jogos e
competicdes, o que as ajudara em questdes relacionadas ao “desenvolvimento social,
moral e cognitivo” (CORREA, 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 criangas desenvolvem
e vao sedimentando as seguintes capacidades:
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[...] pensamento espacial (calcular distancias, saber ir e voltar da escola,
calcular o tempo de ir e vir de algum lugar, decifrar mapas); nogéo de causa
e efeito (saber que atributos afetam um resultado); classificagdo e seriagéo
(organiza objetos em categorias, em classes e subclasses); raciocinio
indutivo (parte de fatos especificos, particulares, para conclusbes gerais);
nogcao de conservacgao (a quantidade é a mesma independente da forma) e
habilidade para lidar com numeros, solucionando problemas matematicos
envolvendo as quatro operagdes. (PAPALIA et al, 2006, apud RODRIGUES
e MELCHIORI, 2014, p. 4).

Agora, tendo sido elencadas as habilidades das criangas na faixa etaria 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 nao estao preparados” (RODRIGUES e MELCHIORI, 2014, p. 1),
torna-se possivel examinar os conteudos ministrados nas aulas de inglés para as

referidas criangas.

2.3 O conteudo da lingua inglesa ministrado para criancas de 7 a 9 anos

Para que haja coeréncia entre os produtos e o conteudo adequado para
criangas na faixa etaria determinada, tomou-se por base os livros didaticos voltados
ao aprendizado de inglés.

Existem diversas opgdes de materiais didaticos disponiveis no mercado e
analisando-os pode-se verificar que os conteudos versam basicamente sobre topicos
muito similares. Dessa forma, como o objeto deste projeto n&o € a analise de material
didatico e lavando-se em conta que o volume de materiais impressos voltados para o
aprendizado da lingua inglesa é bastante significativo — e a tentativa de analisar todos
frustraria a consecugao do real objetivo proposto —, foram eleitas trés colegcdes que
abarcam conteudos do primeiro ao quinto ano do ensino fundamental. Esses
conteudos, os quais serviram de norte para o que pode ser trabalhado nesse nivel
estudantil, estdo apresentados no Anexo |, ao final deste trabalho.

A sequéncia em que se encontram esta em ordem crescente, dessa forma
comecgando pelo primeiro finalizando com o quinto ano, conforme indicagdo 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 informagdes para os alunos.
Normalmente as escolas trabalham alinhadas a métodos de ensino que traduzam a
forma de aprendizado em que acreditam.

Desse modo, sera feita uma breve explanagdo acerca do método
tradicional (que ainda é bastante utilizado pelas escolas), acerca do método dos
Escoteiros e do método Montessoriano; o propdsito deste projeto se encontra mais

alinhado com os dois ultimos citados.

2.4.1 Método tradicional

Embora tenha sofrido algumas adaptagdes, este € um modelo que remonta
a Antiguidade, segundo Saviani (2017 apud PEREIRA, 2019, p. 16), e é descrito pelo

referido autor conforme a citagao abaixo:

Assim, a expresséo ‘concepgéao tradicional’ assume correntes pedagodgicas
que se formularam desde a Antiguidade, tendo em comum uma viséo
filoséfica essencialista de homem e uma visdo pedagdgica centrada no
educador (professor), no adulto, no intelecto, nos contetdos cognitivos
transmitidos pelo professor aos alunos, na disciplina, na memorizagao.
(SAVIANI, 2017, apud PEREIRA, 2019, p. 16).

Esse modelo perdura até os dias de hoje. Nele, fica a cargo do aluno
memorizar/absorver os conteudos, 0os quais serao arguidos em determinadas épocas,
normalmente por meio de avaliagdes e provas. O papel do aluno é bastante passivo.

N&o é uma abordagem que priorize a reflexdo. Como afirma Mizukami (1992, p. 13)

A relagéo professor-aluno é vertical, sendo que um dos polos (o professor)
detém o poder decisério quanto a metodologia, conteudo, avaliagdo, forma
de interagdo na aula etc. Ao professor compete informar e conduzir seus
alunos em diregéo a objetivos que lhes séo externos, por serem escolhidos
pela escola e/ou pela sociedade em que vive e nao 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 reprodugado dos conteudos feita pelo aluno, de forma automatica e sem
variagdes, na maioria das vezes, é considerada um poderoso e suficiente
indicador de que houve aprendizagem e de que, portanto, o produto esta
assegurado. A didatica tradicional quase que poderia ser resumida, pois, em
“‘dar a licdo” e em “tomar a licdo”. Sdo reprimidos frequentemente os
elementos da vida emocional ou afetiva por se julgarem impeditivos de uma
boa e util dire¢gao do trabalho de ensino. (MIZUKAMI, 1992, p. 14).

Como foi dito — e agora reforgado — esse modelo perdura até os dias de
hoje, inclusive em cursos de idiomas. Entretanto este método n&o se alinha com a
proposta deste projeto, mas por ser bastante encontrado, optou-se por descrevé-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 britanico. 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 experiéncia educacional
aprazivel e divertida, de forma que o aprendizado seja flexivel e relevante.

E um movimento que tem ades&o voluntaria por parte do individuo, o qual
se compromete com a Lei Escoteira. Para além de ser uma lei, € 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 simbdlico, nota-se que esse primeiro ato representa a
manifestagcdo da autonomia e o senso de responsabilidade, pois o sujeito deve ter
consciéncia de que ninguém o obrigou a fazer parte da familia dos escoteiros: ele

entrou e se sujeitou aos valores escoteiros por vontade propria. Isso representa
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compromisso e responsabilidade, valores ja tdo escassos e que, cada vez mais, vem
se perdendo na cultura brasileira.

Mas vocé poderia estar se perguntando: “como o Método Escoteiro poderia
contribuir para este trabalho?”. Tem-se a seguinte explicagdo: o referido método
prioriza o aprendizado pela pratica; nas palavras encontradas no site dos Escoteiros

do Brasil (2020), como se segue:

O Escotismo utiliza agdes praticas (experiéncias da vida real) e reflexdes para
facilitar o aprendizado e o desenvolvimento continuos. O aprender fazendo
mostra a abordagem pratica do Escotismo sobre a educac¢ao, como resultado
da experiéncia direta em vez de apenas uma instrugao tedrica. Baseia-se no
aprendizado através das oportunidades de experiéncias que surgem da
busca por interesses e do lidar com a vida cotidiana. No Escotismo, a
aquisicao de novas competéncias — conhecimentos, habilidades, atitudes e
valores — é alcangada através da pratica de atividades variadas, divertidas e
relevantes, que levam os jovens a agir, cometer erros, refletir e descobrir,
permitindo-lhes o desenvolvimento em todas as dimensbes de sua
personalidade ao extrair o que é pessoalmente significativo de tudo aquilo
que experimentam. (ESCOTEIROS DO BRASIL, 2020).

Além do que ja fora exposto, tem-se que a vida do escoteiro ndo é
individualista, € colaborativa, condicdo que pode ser remetida a vivéncia em sala de
aula (inclusive nos cursos de idioma), pois tem-se turmas, e nao 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 pode-se
aproveitar os saberes e experiéncias positivas desse método — Escoteiro — para
auxiliar na construcdo do material objetivado por este trabalho.

O carater colaborativo é extremamente atraente para ser inserido na
didatica, na medida em que a colaboragéo ajuda o ser humano a ndo se sentir melhor
nem pior do que ninguém. Ganhar em grupo ou perder em grupo tem um significado
diametralmente diferente da mesma situagao vivida individualmente (obviamente isso
se da se cada integrante do grupo esta verdadeiramente comprometido com seus
pares). Sentir-se inferior pode ser um aspecto desencorajador para o aprendizado da
crianga, circunstancia que os valores dos Escoteiros podem ajudar a mitigar.

Faz-se novamente um paralelo com a questao do aprendizado do idioma:
as primeiras palavras pronunciadas por uma crianga se originam de seu cotidiano e
do estimulo dos familiares, configurando-se em “experiéncias da vida real”
(ESCOTEIROS DO BRASIL), como supra citado. Esse fato propde uma reflexdo a
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respeito do conteudo que deve constar de um material, de forma que 0 mesmo possa
contemplar fatos do dia a dia da crianga, de maneira a proporcionar melhor
assimilacao e fluéncia do que € aprendido.

Em relagéo a idade, uma crianga 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 proépria lei (Lei do Lobinho).

Apos a familiarizagdo com o Método Escoteiro, conclui-se o seguinte: € um
método ndo impositivo, que respeita o individuo e seu ritmo de aprendizado, e que
este individuo — 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 Italia, em 1870, e quando estava com 3 anos, seus pais se
mudaram para Roma, para que a filha tivesse acesso a uma educagao 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
clinico do setor de psiquiatria daquela universidade.

O trabalho e estudos de Montessori foram iniciados em Escolas
Ortofrénicas de Roma. Ela ficou surpresa ao descobrir que — por meio de materiais
que desenvolvera — criangas que apresentavam algum tipo de deficiéncia mental
tinham capacidade de aprender coisas até entdo inimaginaveis para a sua condigao,
e — mais surpreendente ainda — por meio do estimulo de tais materiais (e no caso, o
método de disponibiliza-los) essas criangas tinham um desempenho igual ou superior
do que criangas com as capacidades tidas como normais (LILLARD, 2017, p. 2). Esse
fato a fez questionar o que estava acontecendo com criancas sem deficiéncia:
“eu estava procurando as razdes que podiam manter as criancas felizes e saudaveis das
escolas comuns em um nivel tdo baixo que elas pudessem ser alcangadas em testes de
inteligéncia por meus infelizes alunos!” (MONTESSORI, apud LILLARD, 2017, p. 2).

Assim, Montessori dedicou sua vida a educacéo, desenvolvendo o método

que é apresentado a seguir.
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Para comecar deve-se ter em mente que esse método € “um sistema aberto
e nao algo fixo” (LILLARD, 2017, p. 45). Dois componentes figuram como elementos
principais: ‘o ambiente, que inclui os materiais e exercicios educacionais, e 0s
professores, que preparam esse ambiente” (LILLARD, 2017, p. 45).

Outro aspecto importante € que a pessoa que ira orientar a crianca
(normalmente o professor ou professora) deve estar aberto a vida e a transformagao
constante, pois a crianga 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 0 desenvolvimento de uma vida em comunidade” (LILLARD, 2017, p. 46).

Liberdade esta ligada a expressdo genuina da crianga que, segundo
Montessori, ndo deve ser tolhida, mas guiada. A crianga deve ter a liberdade de
escolher com o que quer trabalhar; assim tudo que ela fizer que tenha objetivo util,
deve ser permitido. Entdo ndo se trata de aceitar que a crianca faga o que quiser,
apresentando — inclusive — comportamentos destrutivos e antissociais. Como relatado
por Montessori (apud LILLARD, 2017, p. 48):

A liberdade da crianga deve ter como limite o interesse coletivo; como sua
forma, o que consideramos universalmente uma boa criagdo. Devemos,
portanto, verificar na crianga 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 nao interferir na liberdade da crianga, também nao ha prémios ou
punicbes em relagdo ao seu desempenho, ato que acabaria fomentando a
competicdo. N&do é imposto a elas que trabalhem em grupo ou que partilhem alguma
coisa com as outras criangas se nao se sentirem prontas ou interessadas. Dessa
forma, “como nao sao 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 sdo mistas, o que significa
dizer que trabalham com criangas de faixas etarias cuja diferenca pode chegar a
quatro anos.

No que tange a estrutura e ordem, tem-se que estas caracteristicas devam
estar refletidas no ambiente, possibilitando a crianca internaliza-los, de maneira que
elas mesmas elaborem a “propria ordem mental e inteligéncia” (LILLARD, 2017, p.

51). Assim, ao término do uso dos materiais, ela os levara 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 espago comum.

Quanto a realidade e natureza temos o seguinte: sdo essas qualidades que
possibilitardo a crianga o rompimento com a fantasia e a ilusdo (LILLARD, 2017, p.
53). Dentre os materiais utilizados, procura-se que alguns sejam os mais auténticos
quanto possivel, de maneira que guardem conexao com o dia a dia. No que tange a
natureza, Montessori ressaltava que dela somos parte; assim, seu método prevé que
a crianga esteja em contato com a natureza, e isso € propiciado por meio do “cuidado
de plantas e animais” (LILLARD, 2017, p. 53).

O proximo conceito essencial do ambiente Montessori tem uma forte
ligacdo com um preceito do curso de Design: beleza e atmosfera. Nao é facil 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
solugdes e experiéncias agradaveis, tanto esteticamente quanto operacionalmente. A
beleza, para Maria Montessori, € uma necessidade positiva para a crianca. E, assim

Como para os designers menos € mais, para ela

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

O pendltimo componente essencial do ambiente Montessori sdo os
materiais. Seu objetivo é — precipuamente — ajudar a crianga no processo de
concentracdo, por meio de estimulos. O desenvolvimento desta habilidade tem
implicagdes ndo apenas na infancia, mas se refletirdo na fase adulta. Aqui a palavra-
chave é “dosar”, tanto em termos de intensidade do estimulo quanto em termos de
quantidade de materiais. Deve haver uma progressao nesses materiais, no sentido de
comegarem por resolugcdes mais simples para as mais complexas.

Outro ponto importante a respeito dos materiais € que eles devem partir do
entendimento concreto para o abstrato, pois em algum momento a crianga fara a
transicédo entre esses conhecimentos (LILLARD, 2017, p. 57). Também é exigido da
crianga o respeito aos materiais, que deverao ser manipulados com cuidado.

“Os materiais Montessori s&o divididos em quatro categorias: os exercicios

de vida pratica que envolvem o cuidado fisico da pessoa e do ambiente, os materiais
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sensoriais, 0s materiais académicos e os materiais culturais e artisticos” (LILLARD,
2017, p. 64), que trabalham exatamente o que seus nomes indicam.

O ultimo 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 compdem o método. As criangas tém consciéncia de que
aquele é o espaco delas, que elas tém responsabilidade no cuidado desse ambiente
e, como as classes normalmente sdo mistas (criangas de 3 a 5 anos, criangas de 6 a
9 anos), as criangas mais velhas acabam desenvolvendo uma sensibilidade maior as
necessidades das criangas mais novas quando estas precisam de alguma ajuda.

A titulo de curiosidade: Jeff Bezos (fundador da Amazon), Larry Page e
Sergey Brin (fundadores do Google) estudaram em escolas Montessorianas.

Aprender, no Método Montessoriano, ndo € absor¢do mecanica de
conteudo; é, antes de tudo, ter liberdade, respeito e felicidade durante esse processo.
E uma descoberta — e até mesmo uma conquista! —, passando a aprendizagem,

necessariamente, pela exploragdo dos sentidos.

2.5 Alguns cursos de inglés no Brasil com turmas para criangas

A seguir s&o apontados alguns cursos de inglés que trabalham com turmas
infantis; para verificar o método e materiais elegemos trés (que trabalham com
aprendizagem ludica), pois existe quase um sem numero de cursos de idiomas
voltados para a lingua inglesa no pais. Sera feita uma breve descricdo do modelo de
ensino adotado por cada instituicdo. E breve porque a escola ndo costuma expor —
abertamente — seus materiais e métodos; assim, sera feita uma descrigdo do que
puder ser colhido na internet.

O ideal seria a possibilidade de visitar a escola para verificar como é
trabalhado o ensino para criangas na faixa de 7 a 9 anos. Entretanto, devido a
pandemia que ocorre momentaneamente no mundo (hoje, 04 de outubro de 2020),
muitas escolas — se néo todas — estdo fechadas; algumas estdo ministrando aulas
online. Outras estdo se preparando para poderem retornar as atividades com acoes
que englobam a reprogramacao dos turnos das classes, adequagéo dos protocolos



45

de higiene, acompanhamento da saude de pessoas que frequentam a escola, entre
outras medidas.

E importante frisar que ndo existe, no Brasil, 6rgdo responsavel pela
fiscalizacdo de cursos de idiomas; assim, as escolas publicam e promovem a
propaganda que lhes aprouver. Dessa forma, n&o é pertinente a este trabalho buscar
avaliar se o método do curso € eficaz ou ndo. Até porque ja foi apontado —
anteriormente, na justificativa deste trabalho — que a proficiéncia dos brasileiros no
idioma n&o tem sido das melhores.

O que permanece contundente é que quantidade de oferta de cursos de
inglés (INGLES NA PONTA DA LINGUA, 2020) no pais, por si s6, ndo 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 € aprender
o idioma naquele determinado curso (afinal, o objetivo da franquia € vender...); mas
quem ja se dedicou ao estudo de um segundo idioma sabe que nao existe milagre:
requer esforgo e dedicagdo. Mas essa é apenas uma reflexao entre as muitas que vao
surgindo, a medida que este projeto avancga.

2.5.1 Red Balloon

A Red Balloon é uma escola de inglés (fundada em 1969 em Sao Paulo, e
hoje faz parte da Abril Educagdo) voltada especificamente para criangas 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 criangas a partir dos 3 anos de idade. As turmas sao
divididas em Kids (3 a 6 anos); Juniors (7 a 10 anos) e Teens (10 a 17 anos).

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

trabalha com atividades adequadas a faixa etaria da crianca, o que inclui

atividades de movimento, jogos, brincadeiras e musicas, além de historias
especialmente elaboradas para melhor desenvolver a compreensao e a
conversagdo em inglés de maneira gradual. (Disponivel em:
<https://redballoon.com.br/kids-old/>. Acesso em: 7 set. 2020).
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Também procuram inserir o uso do idioma em situagdes do cotidiano.

A escola pauta-se pelo ensino lidico; pode-se observar em um video'
institucional que as criangas brincam com pecinhas de Lego, utilizam tablets,
participam de jogos, praticam aulas de culinaria, artes, teatro, musica, assim como
fazem exercicios tedricos em sala voltados a exames de proficiéncia (com material
didatico desenvolvido pela prépria Red Balloon). A instituicdo trabalha com a cultura
maker, a qual incentiva a resolucao de problemas com criatividade no modelo facga-
VOCé&-mesmo.

Pela visitagdo de sites de escolas da franquia pode-se perceber que os
materiais ludicos variam de unidade para unidade; a impressao que se tem € que nao
ha exatamente um padrao nesses materiais.

Nao fica claro a porcentagem de tempo dedicado para cada tipo de
atividade; entdo nao € possivel saber se as atividades ludicas ocupam um maior

percentual da carga horaria do curso.

Figura 17 — Estante com materiais utilizados pelos alunos.
Fonte: Unidade Red Ballon Barra da Tijuca. Disponivel em: <https://www.facebook.com/Red
BalloonBarra/photos/a.194210901068080/484871722001995>. Acesso em: 6 set. 2020.

1 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=mqqiKYyQzZkU>. Acesso em: 5 set. 2020.



Figura 18 — Figura jogos digitais.
Fonte: Disponivel em: <https://www.facebook.com/RedBalloonBarra/photos/a.
194210901068080/532526317236535>. Acesso em: 7 set. 2020.

— .

(Ballogs

Figura 19 — Jogo de Pescaria.
Fonte: Disponivel 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: Disponivel em: <https://www.facebook.com/RedBalloonBarra/photos/a.
194210901068080/538443623311471>. Acesso em: 7 set. 2020.

Figura 21 — Bingo.
Fonte: Disponivel em: <https://www.facebook.com/RedBalloonBarra/photos/a.
194210901068080/540717949750705>. Acesso em: 7 set. 2020.
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Figura 22 — Dados com os nomes das cores em inglés.
Fonte: Disponivel em: <https://www.facebook.com/RedBalloonBarra/photos/a.
194210901068080/565478063941360>. Acesso em: 7 set. 2020.

2.5.2 Yazigi

A rede Yazigi, fundada em 1950 em S&o Paulo, hoje integra o grupo
Pearson, do qual igualmente fazem parte a Wizard e a SkKill.

Esta também é uma escola que adota uma forma ludica de ensino. Seu
método engloba diversas atividades que transitam analogamente ao que foi citado na
escola anterior e — conforme descrito no site? — baseia-se em principios do
construtivismo.

A faixa etaria das turmas é a seguinte: programa Paddy the Jelly (3 a 5
anos); Green House?® (6 a 8 anos); e Magic Links* (9 e 10 anos).

No video institucional® gravado na unidade de Criciima/SC, nota-se

ambientes bem ludicos, assim como a presenga de alguns materiais de mesma

2 Disponivel em: <https://www.yazigi.com.br/criciuma/cursos/ingles/criancas>. Acesso em: 5 set. 2020.
3 Disponivel em: <https://yazigisp1.com.br/kids>. Acesso em: 29 out. 2020.

4 Disponivel em: <https://yazigisp1.com.br/magiclinks>. Acesso em: 29 out. 2020.

5 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=sWx6WLhSA4g&feature=youtu.be>. Acesso
em: 5 set. 2020.
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natureza, cuja elaboragcédo passa uma impressao refinada. O curso parece ter mais
atividades interativas e dinédmicas.

O material didatico é exclusivo da instituicdo. O ambiente e arranjo da
escola também variam de unidade para unidade.

Nao foi possivel identificar a distribuicdo da carga horaria das atividades do

Curso.

Figura 23 — Atividades envolvendo artes.
Fonte: Disponivel em: <https://www.facebook.com/yazigicampinag/photos/a.59
4946327232580/2149500978443766>. Acesso em: 8 set. 2020.

Figura 24 — Aula com materiais para montar.
Fonte: Disponivel em: <https://www.facebook.com/yazigicampinag/photos/a.
594946327232580/1985801058147093>. Acesso em: 8 set. 2020.



Figura 25 — Aula de culinaria.
Fonte: Disponivel em: <https://www.facebook.com/photo.php?fbid=1409927119092788&
set=pb.100002265415687.-2207520000..&type=3>. Acesso em: 8 set. 2020.

Figura 26 — Atividades na Pascoa.
Fonte: Disponivel 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 SpotEducacao.

O aprendizado infantil neste curso se divide da seguinte maneira: Fun
Station (para criangas de 4 a 6 anos); Play in English (para criangas de 7 anos); e
Junior (para criangas de 8 e 9 anos).

Conforme descrito no site® da escola, o método de ensino envolve
atividades ludicas e divertidas, com musica e brincadeiras; integram o conteudo
trabalhado questdes culturais de paises cuja lingua materna é o inglés. Também ha —
segundo apontado no site — uma preocupagao em contextualizar os conteudos em
situagdes do dia a dia. A instituicdo utiliza fortemente a tecnologia para o ensino do
idioma. Nas redes sociais (principalmente Instagram) de uma das unidades (Cultura
Inglesa Piaui — culturainglesapi), os videos permitem verificar que a escola pde em
pratica a abordagem proposta.

A partir de 2018 a Cultura Inglesa deu inicio a um novo conceito de escola
de inglés (Cultura Spot’), o qual intenta trabalhar o idioma por meio de experiéncias®.
Esse conceito foca nos ambientes — que foram totalmente reformulados — e rompe
com os modelos tradicionais dos espacos. Por conta disso, novas atividades foram
agregadas, as quais trabalham as qualidades sensoriais.

Quanto aos materiais didaticos, eles sdo exclusivos da escola.

6 Disponivel em: < https://www.culturainglesa.com.br/cursos/ingles-para-criancas-de-1a-a-4a/>. Acesso
em: 6 set. 2020.

7 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=2WY 1xjIlUR11>. Acesso em: 29 out. 2020.

8 Disponivel em: <https://www.culturainglesa.net/imprensa/cultura-inglesa-apresenta-seu-novo-
projeto-no-rio-de-janeiro/>. Aceso em: 6 set. 2020.



Figura 27 — Workshop de reciclagem em inglés.
Fonte: Disponivel em: <https://www.instagram.com/p/BUMIC_6h0OwW/>. Acesso em: 8 set. 2020.

“d
Figura 28 — Atividade da semana da crianga.

Fonte: Disponivel 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: Disponivel em: <https://www.facebook.com/culturainglesapi/photos/a.169
8518550259609/1698522036925927>. Acesso em: 8 set. 2020.

Figura 30 — Brinquedo mini geladeira.
Fonte: Disponivel em: <https://www.facebook.com/culturainglesapi/photos/a.9
35467349898070/935467709898034>. Acesso em: 8 set. 2020.
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2.6 O ludico

A palavra “ludico”, segundo o Dicionario 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 crianga e infancia, uma busca simples utilizando o termo “ludico”
no site do Google Scholar® comprova a amplitude da possibilidade de aplicagéo de
atividades dessa natureza em diversas areas: no ensino de matematica, de quimica,
no cuidado de criangas e adolescentes que estdo em tratamento de cancer, na
educacao alimentar, para reabilitacdo de criangas com deficiéncia, em processos de
engenharia de software, citando apenas alguns exemplos.

O modelo abatido do citado método tradicional (vide tdépico 2.4 Métodos),
ainda predominante nas escolas e cursos, nao colabora para uma aprendizagem
dindmica e prazerosa, e também ndo contribui para a introdu¢cdo do ludico na
aprendizagem (CAFE, 2018). Entdo, de forma a enfatizar a importancia de atividades
dessa natureza na aprendizagem, faz-se uma breve exposigao acerca do ludico.

Café (2018, p. 19), em seus estudos, aponta a diferenga entre ludico e
ludicidade. Ludicidade reside no estado de espirito do individuo; ja a qualidade de
ludico reside nas atividades/artefatos que podem ter essa caracteristica.

Assim, o ludico pode ser encontrado em jogos, brinquedos e brincadeiras,
e Café (2018, p. 19) explica que tais palavras, dependendo da corrente, podem

assumir as seguintes acepgoes:

[...] um deles trata os trés termos com significados separados, considerando
o brinquedo como um objeto, a brincadeira como uma agéo e o jogo definido
pela presenca de regras. No outro grupo, os autores néo fazem distingao,
utilizando as terminologias: jogo, brinquedo e brincadeira sem preocupacgdes
especificas, pois, embora elas tenham diferengas seus usos e agdes se
misturam e se interpenetram. (CAFE, 2018, p.19).

No caso deste projeto, opta-se pela primeira posigao, reafirmada pelo que
dizem Macedo et al (2007, p.14)
O brincar é um jogar com idéias, sentimentos, pessoas, situagées e objetos

em que as regulacbes e os objetivos ndo estdo necessariamente
predeterminados. No jogo, ganha-se ou perde-se. Nas brincadeiras, diverte-

9 Disponivel 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 delimitagdes (tabuleiro,
pecas, objetivos, regras, alternancia entre jogadores, tempo, etc.) séo
condicdes fundamentais para sua realizagdo. (MACEDO et al, 2007, p.14).

Para os autores mencionados, o ludico esta presente quando estdo
presentes os seguintes elementos, a saber (MACEDO et al, 2007):

1) Prazer funcional (MACEDO et al, 2007, p. 16): o propoésito da brincadeira
na perspectiva da crianca € essencialmente o prazer, a diversao, os desafios que a
atividade propde e que, quando vencidos, sao capazes de trazer grande satisfagao.
Nesse caso, a crianga pode ficar inclinada a repetir a brincadeira, poque & aprazivel.
Normalmente, durante as brincadeiras, as criangas apresentam um alto grau de
concentragéao.

2) Desafio e surpresa (MACEDO et al, 2007, p. 18): € o que propde algo
surpreendente, requerendo um esforgo para superar uma situagcao-problema proposta
pela brincadeira ou jogo.

3) Possibilidades (MACEDO et al, 2007, p. 19): apesar de desafiadora e
surpreendente, na perspectiva do individuo a atividade deve ser possivel de realizar;
isso significa tentativa-erro e/ou tentativa-acerto. Adicionalmente, devem gerar um
sentimento de necessidade de realizagdo (no sentido do precisar fazer). “Tarefas
impossiveis geram respostas evasivas, desculpas, desinteresse, adiamentos,
sentimentos de culpa ou impoténcia [...]" (idem).

4) Dimensao simbdlica (MACEDO et al, 2007, p. 20): em determinada fase
da vida (especificamente a pré-operatoria, em Piaget) o mundo da crianga passa a ter
enredos e questionamentos, € povoado pela imaginacg&o. “O ludico torna-se simbdlico
e amplifica as possibilidades de assimilagdo do mundo” (idem). Entado as atividades
ludicas propostas precisam estabelecer um paralelo com o mundo da crianca, de
modo que facam sentido para ela.

5) Expressdo construtiva (MACEDO et al, 2007, p. 21): dentro deste
aspecto, leva-se em conta as multiplas possibilidades de expressao em relacdo a um
problema. Os autores relacionam este elemento a errancia, no sentido da nao rigidez
do processo ludico; mas ainda que errante existe um sentido, uma meta, um objetivo.
Como descrito no livro: “Dessa maneira, a constru¢do supde prazer funcional,
enfrentar e superar desafios, tornar possivel e jogar com significagbes” (MACEDO et
al, 2007, p. 22).
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Café (2018) destaca a capilaridade do que é ludico, pois cada area do
conhecimento e do ensino pode pensar maneiras inseri-lo no aprendizado dos
conteudos a serem abordados, rompendo com um aprender rigido e desinteressante.
A autora ressalta, ainda, que as atividades ludicas podem — e devem — ser utilizadas
“na formagao de qualquer pessoa, em qualquer idade” (CAFE, 2018, p. 1).

Com a exacerbada énfase que a sociedade foi dando ao trabalho — ao longo
dos tempos —, colocando-o acima até mesmo da prépria existéncia do individuo (v.g.,
quantas pessoas nao adoecem por causa do trabalho? Ou quantas pessoas se dizem
workaholics, passando a impressao de se vangloriarem dessa condi¢ao?), o ludico foi
se perdendo por ndo ser algo levado a sério (no sentido de sua importancia), tido como
desnecessario, e ser inutil, pois ndo gera lucro (CAFE, 2018). Talvez isso se justifique
em uma sociedade voltada estritamente para o consumo, pois € o trabalho que gera
renda e que podera fomentar um estilo de vida consumista.

E finaliza-se este topico com uma reflexdo 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 vivéncias
sociais, ou desencorajam a imaginagao (afinal, ja esta tudo pronto ali). Entretanto,
“antes que a maquina se torne a maior companheira do ser humano do futuro préximo,
ha muito que se aprender com as brincadeiras e experiéncias de outras épocas”
(CAFE, 2018, p.14).

2.7 Similares de brinquedo, brincadeira e jogo

Como foi explanado acima, ha diferenga entre brinquedo, brincadeira e
jogo. Entao a seguir, foi feita uma analise 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 nao
€ possivel fazer um levantamento de tudo o que existe na seara estudada: o objetivo
nao é esgotar, mas sim ter um norte em relagdo ao que ja existe.

Foram focados brinquedos, brincadeiras e jogos que sejam voltados para

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

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

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

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

laranja), brincadeira (fichas de cor verde) e jogo (fichas de cor azul).



Jogo alfabeto em Inglés

DESCRIGAO

Ajude as criancas a aprender alfabeto e alguns
animais; aprender com o jogo € a maneira de
aprendizagem mais eficaz.

Ajuda a construir um sistema auto-
aprendizagem para o crescimento ao longo da
vida e desenvolver o cérebro.

Para criangas pequenas: apresentar as letras
do alfabeto, as cores e os animais. Para
criangas maiores: utiliza o ensino da leitura e
escrita através dos cards com caneta apagéavel.

Material: madeira e papel.
Fabricante: nac informado
Origem: importado
Prego: R$ 319,00

ANALISE:

Ponto positivo: interatividade na colocagdo
das letrinhas nos respectivos espagos. Colori-
do. Material reciclavel. Algumas avaliagoes de
clientes apontam gue o material € de qualida-
de. Pode ser jogado individualmente (depen-
dendo da idade da crianga).

Ponto negativo: Pode ser necessario um
adulto para ajudar.

Interessante: Poder ser usado por criangas
peguenas e maiores.

Eng}-lsh Letter |
ks
- ..._:_ card

e i e

Disponivel em: <https://crescerbrincando.com/products/jogo-alfabeto-em-ingles?variant=3183
0033498165&currency=BRL&utm_medium=product_sync&utm_source=google&utm_content
=sag_organic&utm_campaign=sag_organic&gclid=EAlalQobChMIzN68ys7hew!VUweRChOcf
A_TEAYYAIABEgKlevD_BwE>. Acesso em: 12 out, 2020.

Figura 31 — Jogo alfabeto em inglés.
Fonte: conforme informado na prépria ficha.
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Quebra-cabeca para .ajﬁl.'usﬂgsz‘@ infantil para
aprender inglés (Word Spelling Match)

DESCRIGAO

Quebra-cabega com imagens e palavras em Material: papel cartao

inglés. Fabricante: Jaxtoy

Dimensoes: néo informado. Origem: importado
Preco: ndo informado

ANALISE:

Ponto positivo: as pecas sdo auto-corretivas,
Colorido. Material reciclavel. Pode ser jogado
individualmente.

Ponto negativo: Como o material é papel
cartdo, as pegas podem ndo ser tdo duraveis
(considerando a utilizagdo repetida pela
crianga).

Interessante: Poder ser usado por criangas
pequenas e maiores,

infantil-jogo-palavra-ortografia-aprender-ingles-para-criancas-aprender.html>. Acesso em: 12 out.

Disponivel em: <https://www.ofertavivacom.br/produto/3-8-anos-inteligencia-puzzle-educacao-
2020,

/

Figura 32 — Quebra-cabega para educacao infantil para aprender inglés (Word Spelling Match).
Fonte: conforme informado na prépria ficha.
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DESCRIGAO

Quebra-cabegas com imagens e letras para
aprender palavras.

Dimensodes: nao informado.

Material: madeira
Fabricante: Yiwu Toy
Origem: importado
Prec¢o: ndo informado

Disponivel em: <https://wwwdhgate.com/product/english-word-leamning-puzzle-toy-alphabet/534

060641.html>. Acesso em: 16 out. 2020.

ANALISE:

Ponto positivo: material durdvel e reciclavel,
A estética do brinquedo é muito bonita e
colorida. Bom acabamento.

Ponto negativo: -

Interessante: -

Figura 33 — Inglés Aprendizado Enigma Toy Alfabeto Letters Cartdo Ortografia.
Fonte: conforme informado na prépria ficha.



Jogo das Rotinas Inglés

DESCRIGAO

Area de Conhecimento: inglés, educagéo e
sociedade; geografia; ciéncias da natureza.
Conhecimento ampliado: todos os aspectos
na lingua inglesa - localizagdo dos ambientes;
sallde; orientagdo do espago temporal do dia;
cultura familiar, 16 pecgas.

Dimensdes: ndo informado.

Material: MDF

Fabricante: Fox Jogos Educativos
Origem: nacional

Prego: R$ 45,70

ANALISE:

Ponto positivo: material duravel,

Ponto negativo: o brinquedo poderia ter um
visual mais alegre,

Interessante: Aborda rotinas do dia a dia, ao
invés de s0 trabalhar as palavras.

Disponivel em: <https://www.foxjogoseducativos.com.br/galeria>. Acesso em: 18 out. 2020.

Figura 34 — Jogo das Rotinas Inglés.
Fonte: conforme informado na prépria ficha.
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Contagem em inglés pulando corda

DESCRICAO

Se vocé ja conhece a brincadeira de pular corda, tudo fica mais facil. A ideia € que a crianga
memoarize os nimeros do inglés com essa atividade tradicional de infancia. O pequeno deve ter 6
anos ou mais e plena capacidade fisica para gastar energia pulando.

O dnico material necessario € uma corda. O ideal é que ela seja especificamente para o uso de
criangas, | que essas veém com apoios para segurar nas duas pontas, tamanho adequado e material
ndo cortante.

Inicialmente, ensine a crianga a contar em inglés de 0 a 10. Talvez seja necessario permanecer na

primeira dezena nos primeiros dias, até que os nimeros figuem bem memorizados. Conforme ela
pegue a prética, va inserindo a contagem mais cinco ndmeros e assim por diante.

Disponivel em: <https:/ /bloglojasjckids.com.br/brincadeiras-para-aprender-ingles/>. Acesso em: 18
out, 2020

ANALISE:
Ponto positive: atividade dinamica. Colabora para o desenvolvimento motor da crianga.

Ponto negativo: pode ser uma atividade dedificil execugéo se a crianga ndo estiver em plena
capacidade fisica. Precisa de mais espago para ser realizada.

Interessante: -

. _ — Imagem: Disponivel em: <https://portu |
Imagem: Disponivel em: <http://sme.goiania.gogov.br/conexao J guese.alibaba.com/ product-detail/jum

escola/ensino_fundamental/vamos-pular-corda-e-aprender-bri

-rope-kids-skipping-rope-with-woode
ncando/>. Acesso em: 18 out. 2020, e SR

n-handle-for-boys-and-girls-eco-friend|
y-creative-wooden-handle-skipping-62
192455333.html>. Acesso em: 18 out.
2020.

Figura 35 — Contagem em inglés pulando corda.
Fonte: conforme informado na prépria ficha.
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Caixa misteriosa (Touch and Feel Box)

DESCRIGAO

Vocé vai precisar de uma caixa. Pode ser de papeldo, de sapato ou de qualquer outro material,

Se for de papelo ou de sapato, vocé pode recortar um buraco que passe a mao da crianca. Se for
de plastico ou algum outro material, vocé pode utilizar um tecido, uma fronha ou qualquer outra coisa

para cobrir toda a caixa e deixar apenas um espago para a mao.

Cologue um objeto dentro da caixa e a crianga devera dizer o nome dele em inglés.

Disponivel em: <https://biarticulando.com.br/biarticulando/17-brincadeiras-para-aprender-ingles/>.
Acesso em: 18 out, 2020,

ANALISE:
Ponto positivo: atividade que gera curiosidade e surpresa.

Ponto negativo: dependendo de como for feita, a caixa pode ser desconfortavel para as méos da
crianca.

Interessante: possibilidade de trabalhar com texturas que estimulem o tato.

Figura 36 — Caixa misteriosa (Touch and Feel Box).
Fonte: conforme informado na prépria ficha.
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Aprender vocabulario com musica

DESCRICAO

Assistir ao video com os alunos e todos cantam a cangdo; memorizagao do vocabuldrio sobre partes
do corpo com a repetigdo e a escrita.

Disponivel em: <https://www.teachersthinkingtogether.com/infantil>. Acessa em: 18 out. 2020,

ANALISE:

Ponto positivo: atividade dindmica. Colabora para o desenvolvimento motor da crianga,
Ponto negativo: -

Interessante: ajuda no ensino de musica para criangas.

Figura 37 — Aprender vocabulario com musica.
Fonte: conforme informado na prépria ficha.
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Batata quente com inglés

DESCRIGCAO

As criangas sentadas em circulo vao passando o brinquedo, alimento ou qualguer outro objeto
enquanto a musica toca.

Ao ser pausada a musica, a crianga que estiver com o objeto devera dizer o nome dele em inglés.
Se ela esquecer e disser em portugués ou errar o inglés, fica de molho.

Se forem acertando, va trocando os objetos, para que aprendam varios nomes de uma vez.

Disponivel em: <https://demonstre.com/atividades/brincadeiras-em-ingles/>. Acesso em: 18 out.
2020

ANALISE:

Ponto positivo: atividade dinamica e divertida.
Ponto negativo: -

Interessante: vérios objetos podem ser usados.

Figura 38 — Batata quente com inglés.
Fonte: conforme informado na prépria ficha.



DESCRIGAO

Jogo que ajuda a crianga a aprender palavras
em inglés rapidamente e a manter o interesse
no estudo do idioma.

Facil de operar; ajuda na percepcao,

concentragdo e memaria.

Como jogar: um jogador se encarrega de
sortear o bingo, ou o sorteio pode ser revezado
entre os jogadores,

Séo distribuidos os cartdes de bingo para os
participantes (até 6).

Deslizando o dispositivo, sorteam-se as fichas
(que contém as imagens e palavras). Néo
existem fichas para todos os jogadores; entéo
o0 jogador, para ter direito a ficha, deve falar a
palavra primeiro que os outros participantes
para ter direito a ela, para completar o seu
cartéo.

Caso o jogador que pediu a ficha o fez por
engano, ela serd entregue ao que pediu
depois.

Quem completar primeiro o cartao, ganha o
jogo.

Material: Plastico (ABS)
Fabricante: Villycahger
Origem: importado
Prego: R$ 14510

ANALISE:

Ponto positivo: Interatividade com o material
que sorteia as fichas. Colorido. Material
reciclavel. Por ser de plastico, os
componentes podem ser mais resistentes.

Ponto negativo: Nao € possivel apurar a
robustez do jogo.

Interessante: a caixinha onde sdo colocadas
as fichas ser deslizante,

- y
Villvcahger 589in{15cm) E‘ W
*makching
— WEETE MR | e s s
Il
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apple  train
1.2in il 1.2in I
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(12.8 cm)

5.9in{15cm)

Disponivel em: <https://ptaliexpress.com/i/32856671012.html>. Acesso em: 12 out. 2020,

Figura 39 — Swift bingo.
Fonte: conforme informado na prépria ficha.
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Domino animais em inglés

DESCRIGAO
Dominé com imagens e palavras. Impressdo Material: madeira de MDF 3 mm
de imagens e palavras direto na madeira, Fabricante: Shop STILL

Origem: ndo informado
Prego: R$ 24,87

Dimensoes: 28 pecas de 3,5x7cm cada.

»
-

ANALISE:
Ponto positivo: material duravel e reciclavel.
Ponto negativo: as quinas das pegas ndo séo
arredondadas, A arte poderia ser um pouco
mais alegre.
Interessante: a proposta de usar o conceito
do jogo original domind.

A &

Disponivel em: <https://www.americanas.com.br/produto/1839213431/domino-educativo-anim
ais-em-ingles-brinquedo-infantil-junges?pfm_carac=brinquedos%20educativos%20ingles&pfm
_index=12&pfm_page=search&pfm_pos=grid&pfm_type=search_page>. Acesso em: 12 out,
2020.

Figura 40 — Domind animais em inglés.
Fonte: conforme informado na prépria ficha.



DESCRICAO

A caixa contém 24 pecas, Material: madeira pinus.

- _ L Fabricante: |OB
Objetivo do Jogo: aprendizado de inglés e Odiein: ;i
portugués auxiliando o exercicio da memoria gem: naciona
da crianga, Precgo: R$ 11,20

Modo de jogar: a crianga deve virar um par de
pecas e achar o mesmo animal em inglés.
Caso acerte, a crianga repete a jogada; se ndo
achar o animal correspondente, deve ceder a
vez para oulra crianga.

ANALISE:

Dimensdes: ndo informado. Ponto positivo: material durdvel e reciclavel,

proveniente de madeira reflorestada. Ha a
possibilidade de a crianca  brincar
individualmente,

_/  Ponto negativo: as quinas das pecas ndo sdo
arredondadas. A arte poderia ser um pouco
mais alegre. Pode ser que acrianga ndo gueira
jogar sozinha.

Interessante: como sdo pares de pegas, uma
vem em portugués e a outra em inglés
(diferente de outros jogos da memoéria que as
palavras vém somente em inglés).

Disponivel em: <https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-1423447040-jogo-da-memoria-anim
ais-ingls-portugus-educativos-_JM?matt_tool=510827438&matt_word=&matt_source=google&
matt_campaign_id=6542508691&matt_ad_group_id=84209464731&matt_match_type=&matt
_network=u&matt_device=c&matt_creative=385098919104&matt_keyword=&matt_ad_positi

on=&matt_ad_type=&matt_merchant_id=170673652&matt_product_id=MLB1423447040&m

att_product_partition_jd=321248239908&matt_target_id=pla-321248239908&gclid=EAlalQob

ChMIhoz35cuw7AIVVwWIRCh1U1g-5EAKYBSABEgIVI_D_BwE>, Acesso em: 13 out. 2020

Figura 41 — Jogo da memoaria — animais.
Fonte: conforme informado na prépria ficha.
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Shemira Sight Word Swat Game*

ANALISE:

Ponto positivo: material durével e reciclave,
Estética agradével e colorida. As palavras
constantes dos cartdes sdo organizadas por
niveis escolares, permitindo a utilizagdo por
criangas a partir de 3 anos. Por utilizar agdo
(acertar as palavras com a raquete), é um jogo
mais dindmico. Trabalha com varios sentidos
(audigao, visdo, tato).

Ponto negativo: -

Interessante: possui um saquinho para
organizar as pegas.

Sight Word Swat Game

—220 pes Single—sided Sight Word Cards
—20 pes blank cards

=3 pes vocabulary cards

—4 pes 9" L Sturdy Swatter

=1 storage bag

Figura 42 — Shemira Sight Word Swat Game.
Fonte: conforme informado na prépria ficha.
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2.7.2 Similares de brinquedo, brincadeira e jogo para outros contextos

A seguir sdo apresentados os similares para brinquedo (fichas de cor lilas),

brincadeira (fichas de cor verde) e jogo (fichas de cor coral).
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Jogo de Empilhar Fruta

DESCRIGAO

Area de conhecimento: satde, ciéncias e meio Material: MDF

amb_lente, seguranca alimentar, educag;ao e Fabricante: Fox Jogos Educativos
movimento, matematica, natureza e socieda- )
de. Origem: nacional

Conhecimento ampliado: conscientizacdo da Preco: R$ 139,90
importancia das frutas, inteligéncia organiza-
cional, desenvolvimento das potencialidades
visomotoras, nogoes de lateralidade e espago
condicionado, percepgao visual, identificagdo
e nomenclatura das frutas, conscientizagdo
para novos habitos alimentares e para a boa
salde, organizagéo cerebral estrategista do
equilibrio; associagdo de ideias e objetos orga- ANALISE:
nizados estrategicamente.

Ponto positivo: colorido. Possibilidade de
outras configuragbes de montagem. Material
durdvel e de qualidade, A crianga pode brincar
individualmente ou em grupo.

Ponto negativo: temética limitada as frutas.

Interessante: -

Disponivel em: <https://wwwfoxjogoseducativos.com.br/galeria>. Acesso em: 19 out. 2020.

Figura 43 — Jogo de Empilhar Fruta.
Fonte: conforme informado na prépria ficha.



Montanha-russa corrida de bolinhas

DESCRICAO
Desafiador: sdo inimeras possibilidades de Material: plastico
pistas a serem construfdas. Incentiva o Fabricante: ndo informado

desenvolvimento do raciocinio légico. : S
o9 Origem: ndo informado

Estimulante ao desenvolvimento da coordena- Prego: R$ 239,00
¢A0 motora ao manusear as pegas.

-

Imagindrio: pegas coloridas para dar asas a
imaginacao de sua crianga.
ANALISE:

Ponto positivo: material durdvel. Possibilida-
- de de vérias configuragdes de pista. Colorido.
Dindmico. Divertido: ndo tem apenas um

: resultado. Possibilidade de a crianga brincar
105pcs Set with Color Box individualmente ou em grupo.

Ponto negativo: preco.

Interessante: Poder criar varias pistas.

45CM

Disponivel em: <https://crescerbrincando.com/collections/8-12-anos/products/circuito-bolinha |
s-105>. Acesso em: 19 out. 2020.

Figura 44 — Montanha-russa corrida de bolinhas.
Fonte: conforme informado na prépria ficha.



Blocos de construcao magneéticos

DESCRIGAO
33 Pegas. Puzzles educacionais para criangas Material: ABS
com blocos de construgdo magnéticos. Fabricante: nio informado

Bringquedos educativos para criangas. Orgems itporEc

Prego: R$ 34,00
Dimensdes: n3o informado.

S

ANALISE:

Ponto positivo: Pegas coloridas e com bom
acabamento. Possibilidade de gerar vérias
formas e objetos. A crianga pode brincar
individualmente ou em grupo.

Ponto negativo: -

Interessante: as formas geométricas das
pecas contribuem para a multiplicidade de
possibilidades.

MAGNETIC
BUILDING aLoCKS

BRELAER

L AL

Disponivel em: <https://wwwwish.com/product/5e16d2c47506250caabb68f2?from_ad=goog_
shopping8&_display_country_code=BR&_force_currency_code=BRL&pid=googleadwords_int
&c=%7Bcampaignld%7D&ad_cid=5e16d2c47506250caabb68f2&ad_cc=BR&ad_lang=PT&ad
_curr=BRL&ad_price=32.00&campaign_id=9042214237&exclude_install=true&gclid=EAlal Qo
bChMIpJ2B09bB7AIVICmzABOAOQYSEAQYESABEgGLNDfD_BwE&hide login modal=true&sh
are=web>, Acesso em: 19 out. 2020.

Figura 45 — Blocos de construgdo magnéticos.
Fonte: conforme informado na prépria ficha.
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Snap Circuits Classic SC-300 Electronics Exploration Kit

DESCRIGCAO

Os circuitos instantdneocs tornam o
aprendizado de eletronica facil e divertido.
Basta seguir as imagens coloridas em nosso
manual e construir projetos interessantes,
como radios AM; alarmes contra roubo;
campainhas e muito mais. Vocé pode até
brincar com seus amigos. Todas as pegas sdo
montadas em modulos de plastico e se
encaixam facilmente, Desfrute de horas de
diversdo educacional enguanto aprende sobre
eletronica. Nenhuma ferramenta necessaria.
Inclui manuais de Projetos 1-305.

As pegas, que incluem fios elétricos, uma
chave deslizante, um resistor, um microfone e
capacitores, se encaixam facilmente na grade
de plastico incluida - sem necessidade de
soldagem. Cada pega é numerada e codificada
por cores para facilitar a identificacdo. Esses
componentes se combinam para criar placas
de circuito funcionais exatamente como as
encontradas em televisores, radios e outros
dispositivos eletronicos,

Produto premiado: The National Parenting
Center-Seal of Approval, Dr. Toy 100 Best
Children's Products, Dr Toy Best Educational
Products.

Contém 60 modulos instanténeos.

Material: plastico

Fabricante: Elenco Electronics Inc
Origem: importado

Preco: $ 59.95

ANALISE:

Ponto positivo: aprendizado divertido de
conceitos de circuitos elétricos. Brinquedo
com a estética atrativa e colorida, acabamento
de qualidade. Vérias possibilidades de monta-
gem. A crianga pode brincar individualmente
ou em grupo.

Ponto negativo: preco.

Interessante: brinquedo dindmico,
possibilita experimentagdes.

que

Disponivel em: <https://www.amazon.com/dp/B00CIXVIRQ/_encoding=UTF8/ref=as_li_ss_tI?

ots=1>. Acesso em: 20 out. 2020.

J

Figura 46 — Snap Circuits Classic SC-300 Electronics Exploration Kit.
Fonte: conforme informado na prépria ficha.



Danca das cadeiras

ANALISE: E
Ponto positivo: brincadeira de facil compreensao, dindmica e divertida.

Ponto negativo: -

Interessante: Possibilidade de variagées da brincadeira (exemplo: sentar apenas em cadeiras de
cor verde).

/

EstudoRiids

Figura 47 — Danga das cadeiras.
Fonte: conforme informado na prépria ficha.



Brincadeira passa bolinha pela canaleta

77

DESCRIGAO
Atividade/jogo recreativo,

Formam-se trés equipes de 04 participantes cada. Determina-se um percurso. Unindo as pontas das
canaletas, os 4 participantes formam “um rio" para a bolinha passar. Quando a bolinha passar pela
primeira canaleta, o seu jogador deve correr para a outra ponta e dar continuidade ao "rio? A equipe
que ultrapassar a linha de chegada primeiro, vence a prova. Nota: durante o percurso, se a bolinha
cair, toda a equipe volta a estaca zero!

A brincadeira também pode ser feita da seguinte maneira; forma-se um circulo, cada jogador com
sua canaleta. Sempre formando um rio, a bolinha deve ser passada de um para o outro. Quem deixar
cair, sai da brincadeira. O Ultimo € o campeéo.

Disponivel em: <https://joogo.com.br/loja/passa-bolinha/>. Acesso em: 23 out. 2020.
<https://wwwyoutubecom/watch?v=fPREd-19sDQ>. Acesso em: 23 out. 2020,

ANALISE:
Ponto positivo: brincadeira simples, porém dindmica e divertida,
Ponto negativo: -

Interessante: possibilita tanto a cooperagdo quanto a competigdo, dependendo da configuragao
escolhida,

Grupo Escoteiro Amigo Panda - Caxias do Sul/RS

Figura 48 — Brincadeira passa bolinha pela canaleta.
Fonte: conforme informado na prépria ficha.
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Descobrir o que esta mudado

DESCRIGAO

Objetivos especificos: memoria, perspicacia, observagao, Local para brincar: ar livre ou espagos
internos. Como jogar: pede-se a uma (ou algumas) crianga que deixe o local e faz-se algumas
modificagbes. Quando ela voltar, o grupo que ficou no local comegara a contar aumentando ou
diminuindo a intensidade do cante & medida que a criancga se aproxima ou afasta do gue mudou.

Disponivel em: <https://www.familia.com.br/30-dinamicas-e-brincadeiras-para-criancas-e-jovens/>.

Acesso em: 23 out. 2020. )

ANALISE:
Ponto positive: brincadeira dindmica que gera curiosidade. Vérios objetos podem ser utilizados.
Ponto negativo: -

Interessante: pode ajudar a trabalhar a ansiedade.

Imagem: Disponivel em: <https://www.bigmae.com/adivinhas-para-criancas/>, Acesso em 23 out.
- 2020. )

Figura 49 — Descobrir o que esta mudado.
Fonte: conforme informado na prépria ficha.
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Esta quente. Esta Frio

DESCRICAO

Uma crianca fica no papel de mestre e esconde um objeto e as outras criangas precisam procura-lo;
a medida que as criangas ficam mais préximas de onde o objeto estd escondido o mestre da
indicacbes falando "frio; congelando; quente; morno; muito quente” sobre o paradeiro daquilo que foi

escondido. Quem conseguir encontrar o objeto serd o novo mestre.

Disponivel em: <https://enfaseeducacionalcom.br/blog/90-jogos-e-brincadeiras-antigas/>. Acesso
em: 23 out. 2020.

ANALISE:
Ponto positivo: brincadeira dindmica que desperta a curiosidade e a percepgao das criangas.
Ponto negativo: -

Interessante: estimula a criatividade, a8 medida que a crianga tem que inventar um lugar que ndo
figue facil demais de as outras criangas encontrarem o objeto.

Foto: Disponivel em: <https://wwwitempojuntocom/2019/09/23/gincana-de-objetos-para-criancas/>.
Acesso em 23 out. 2020,

Figura 50 — Esta quente. Esta Frio.
Fonte: conforme informado na prépria ficha.



Aprendendo a comprar

DESCRIGAO

Neste jogo de tabuleiro, as criangas aprendem
a fazer compras de uma forma divertida.

Com uma lista de produtos, eles passam de
loja em loja e vdo comprando. Dessa forma
aprendem a manipular o dinheiro, planejar e a
fazer os pedidos!

Auxilia no desenvolvimento do raciocinio
l6gico, atividades em grupo, coordenagédo
motora e concentragao.

Especificagtes

Conteldo da embalagem: 1tabuleiro; 4 pedes;
64 fichas; 14 cartas; 4 cestas; dado; 36 moedas
e 92 notas de dinheiro.

Dimensées da embalagem: 27 x 5 x 27cm,
Peso: 0,620 kg.

aprendendo a

comprar

jogo educative &

Material: cartonado
Fabricante: Toyster Brinquedos
Origem: nacional

Preco: R$ 5970

ANALISE:

Ponto positivo: Colorido, estética agradavel,
Aborda uma situagdo do dia a dia. Pecinhas
diversificadas.

Ponto negativo: -

Interessante: Pode ajudar a trabalhar a ques-
tdo de comprar com consciéncia.

Disponivel em: <https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-1608964960-jogo-educativo-aprenden
do-a-comprar-toyster-_JM?matt_tool=51082743&matt_word=&matt_source=google&matt_campa
ign_id=6542508691&matt_ad_group_id=84209464731&matt_match_type=&matt_network=u&ma
tt_device=c&matt_creative=385098919104&matt_keyword=&matt_ad_position=&matt_ad_type=
&matt_merchant id=247890219&matt_product id=MLB1608964960&matt product partition_id=
321248239908&matt_target_id=pla-321248239908&gclid=EAlalQobChMIu7_SIIHCT7AIVgbbIChoQ
FAS4EAQYBIABEgKPK D BwE>, Acesso em: 19 out, 2020,

Figura 51 — Aprendendo a comprar.
Fonte: conforme informado na prépria ficha.
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Jogo da linguagem

DESCRICAO

Envolve tarefas sobre seméantica e desenvolvi-
mento de linguagem (escrita, leitura, interpre-
tagdo). O objetivo é ser o primeiro a chegar no
fim do tabuleiro realizando as atividades
pedidas nas cartas do baralho que vao sendo
compradas.

Os temas sdo variados: objetos, escrita,
emogoes, frutas, entre outros,

Especificagdes: 1 tabuleiro, 400 cartas, 4
pedes e 1dado.

Dimensdes da embalagem: 28x7x28cm.

Material: papel cartonado (cartas); tabuleiro
plastico

Fabricante: Estrela

Origem: nacional

Preco: R$ 134,90

ANALISE:

Ponto positivo: ajuda a desenvolver os
aspectos de linguagem (leitura, escrita e
interpretacdo). Os temas sdo diversificados.

Ponto negativo: precisa necessariamente de
um mediador. Material fragil. Estética do
tabuleiro um pouco desinteressante.

Interessante: auxilia a desenvoltura do
raciocinio argumentativo.

Disponivel em: <https://www.clubebg.com.br/jogo-da-linguagem>. Acesso em: 20 out. 2020.

Figura 52 — Jogo da linguagem.
Fonte: conforme informado na prépria ficha.
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Cidade das Contas

DESCRICAO

Cidade das Contas é o jogo da adigdo e
subtragdo. Faga a matemdtica e venga o
desafio.

O objetivo do jogo € ir avangando no tabuleiro
fazendo as contas necessarias para seus
passos e ser o primeiro a chegar a casa finall

O primeiro jogador a conseguir superar todos
0s obstaculos e chegar ao final da partida ¢ o
grande vencedor.

Beneficios: estimula o aprendizado de contas
matematicas simples; auxilia no aprendizado
da tabuada; facil transporte, pode ser levado a
qualguer lugar facilmente; auxilia na
concentragao da crianga.

Especificagbes: para 2 a 4 jogadores,
Contetido da embalagem: 1tabuleiro, 4 pedes
cartonados, 4 bases plasticas, 3 dados, uma
cartela adesiva,

Dimensoes: 28x5x33 cm.

Material: plastico e cartonado
Fabricante: Estrela

Origem: nacional

Prego: R$ 69,90

Disponivel em: <https://www.ladoatleta.com.br/jogo-cidade-das-contas-estrela-p2023/>. Acesso

em: 21 out, 2020.

ANALISE:

Ponto positivo: auxiliar no aprendizado da
metemética de maneira descontraida.

Ponto negativo: material (cartonado) pouco
resistente.

Interessante: apesar de o tabuleiro ter a cor
cinza, foi obtido um bom equilibrio de cores de
por conta de os pebes serem bastante
coloridos.

4

Figura 53 — Cidade das Contas.
Fonte: conforme informado na prépria ficha.
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DESCRIGAO

Jogo de cartas. Objetivo do jogo: livrar-se
depressa de todas as suas cartas combinando
cores e nimeros. Use as cartas de acdo para
atrapalhar os oponentes. Vence quem
conseguir ficar sem cartas primeiro,

Quando o jogador finalmente conseguir ficar
com apenas uma carta na mao, ele deve gritar
UNO! Sendo deverd comprar cartas de novo e

estard um passo mais distante da vitéria. Os |

participantes deverdo ficar atentos se seus
adversarios também se lembrardo de gritar.
Esse jogo promove interacdo, estratégia e
raciocinio.

Paode ser jogado a partir de 2 jogadores até 10,
Contém 114 cartas.

Dimensodes: cartas em cartdo no formato 56
mm x 87 mm.

Material: cartao
Fabricante: Copag
Origem: nacional
Preco: R$ 18,49

ANALISE:

Ponto positivo: jogo empolgante, Cada
rodada, naturalmente, terd um resultado
diferente, Estética bem colorida,

Ponto negativo: pode amassar e sujar com
facilidade.

Interessante: a condigdo de ter que ficar
alerta e pensar nas possibilidades para atingir
o objetivo.

Disponivel em: <https://www.copagloja.com.br/jogo-uno/p>. Acesso em: 23 out. 2020.
<https://youtu.be/9f9zI_KRWxk>. Acesso em: 23 out. 2020.

Figura 54 — Uno.
Fonte: conforme informado na prépria ficha.
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2.7.3 Conclusoes e analises

Existem diversos jogos, brinquedos e brincadeiras para as criangas, e nas
mais diversas faixas etarias. Nota-se que ha uma repeticdo consideravel de
similaridade dos trés tipos. Muitos aprimoram algum quesito do jogo, brinquedo ou
brincadeira, tanto no que concerne ao conceito ou as questdes estéticas ou fisicas
desses — estas ultimas observagdes mais enfaticamente em relagcéo ao brinquedo ou
ao jogo.

Os brinquedos situam-se em um universo bastante livre, pois —
normalmente — ndo possuem regras. A criatividade deve — a principio — reinar
absoluta. Entretanto alguns brinquedos s&o 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 tém regras ou
contemplam um vencedor, elas proporcionam diversdo a todos os que participam,
porque sdo mais dindmicas e nao demoram muito para uma nova rodada. Assim, nota-
se um cunho ainda mais descontraido que no jogo; talvez porque envolvam mais agao.
Ao longo da busca ficou latente que muitas brincadeiras atravessam geragdes, mas
nem por isso perderam o vigo: as criangas ainda se divertem com elas!

Os jogos séo os que ddo uma impressao de maior seriedade, apesar de
serem concebidos para a diversdo. Suas regras normalmente sdo mais complexas ou
elaboradas, e as rodadas podem demorar mais tempo.

Com o levantamento realizado também foi possivel notar que as proprias
nomenclaturas — jogo, brinquedo, brincadeira — muitas vezes sao tidas como
sinbnimas, embora apresentem diferencgas, ainda que sutis.

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

Para dar um exemplo: no jogo Uno alguns sites'® o sugeriam para criangas com idade

10 Para fins de comparacao, vide: a) 7 anos ou mais, em <https://www.copagloja.com.br/jogo-uno/p>;
b) 8 a 11 anos, em < hitps://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&0=57a11bb0eec3dfb1f83486ba&gclid=EAla
IQobChMIg82_9PDN7AIVgwaRCh15qwbrEAYYAyABEgKMovD_BwE>; ¢) a partir de 5 anos, em <http
s:/lwww.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=EAlalQobChMIq82_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. InUmeras vezes, ao longo do levantamento, deparou-se com essa situagao
de falta de padronizagéo de faixa etarias dos brinquedos e jogos.

Por fim, ressalta-se que cada uma das modalidades - brinquedo,
brincadeira ou jogo — é parte imprescindivel no desenvolvimento da crianga, pois sera
importante para sua vida poder se expressar criativamente por meio de sua
imaginagéao (brinquedo), exercitar dinamicas que favoregam a sua percepgao e agao
(brincadeira), e vivenciar situagbes que envolvam regras, respeito e honestidade

(jogo).



3 ANALISE E SINTESE DOS DADOS

Ao longo deste projeto, em cada tépico que o compde, foram sendo

apresentadas reflexdes e analises a respeito das informacdes e dados coletados,

assim como foi dado destaque aquilo que pareceu merecer determinada énfase.

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

foi apontado e observado, de maneira a proporcionar uma visualizagao rapida e

precisa.

3.1 Desenvolvimento cognitivo

Comecga a ter nogdo de tempo e espago Nocéo de causa e efeito

Além das brincadeiras, os jogos e
competicdes comegam a ser
praticados

Necessidade de materiais concretos
para a sustentagao do pensamento,
do conhecimento

Sao capazes de classificar e seriar

Inicio do pensamento légico e indutivo CoiSas

Crianga ja ndo é tédo egocéntrica e Habilidades para lidar com ndmeros
ja consegue demonstrar respeito e solugdo de problemas mateméticos
pelo préximo envolvendo as 4 operacgdes

Figura 55 — Sintese das habilidades de criangas em estagio operatério-concreto.
Fonte: A autora.

3.2 Conteudos de inglés do 1° ao 5° ano do ensino fundamental

A seguir sdo apresentados quadros com a sintese dos topicos normalmente

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

1 — Conteudo dos livros de inglés). Quando o assunto constar do volume, tem-se a

marcacao “v"”; quando ndo constar tem-se “x”.



Quadro 1 — Resumo dos topicos da Unidade 1.
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. ‘. Bri - . Animai .
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Our Discovery v v v . v v
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Fonte: A autora.




Quadro 3 — Resumo dos tdpicos da Unidade 3.

“ Dias da Roupas Numeros Comida Familia Animais
Semana selvagens
Our Discovery v v v v = .-
Island
Animais d AL Locais da
fimats dd partes da Clima Sentimentos Natureza .
fazenda cidade
casa
Kids Web v v x v v v
Our Discovery x v x x v x
Island
Partes do Coisas
Como eu o
Transportes sou corpo dos Esportes que Profissoes
animais fazemos
Kids Web v x x x x x
Our Discovery x v v v v «
Island
Fonte: A autora.




Quadro 4 — Resumo dos topicos da Unidade 4.

UNIDADE 4

Dream des

Dfscovery
Island

Dream des x x x %

Our

Discovery
Island

Dream Kids x * x x x %

Our

Discovery
Island

Fonte: A autora.
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Quadro 5 — Resumo dos tdpicos da Unidade 5.

Dream Kids

x v x

= - - --- -

*x x *x x

Dream Kids *®

Our

x v v x v v v

Fonte: A autora.

3.3 Métodos

ShIG

Predominancia de

utilizagéo de recursos
impressos e material
tedrico.

Figura 56 — Sintese do Método Tradicional.
Fonte: A autora.
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METODO ESCOTEIRO

D Divertido e dindmico
D Valores sdo importantissimos ﬁ}"’%@@%‘ﬁ@ﬁ@

D Flexivel: cada pessoa tem seu
tempo

D Adesdo voluntéria

D Autonomia e responsabilidade

D Pertencimento a um grupo
(sentimento de fraternidade) : .

D Aprendizado pela prética (fazendo auxflio de objetos, que

é que se aprende) podem, inclusive, ser . ;
D Estimula a reflexao construidos pelos Neil Armstrong, astronauta.

proprios escoteiros. Foi escoteiro.
Fonte: Dispponivel em: <http

Predominancia de
atividades dindmicas
que muitas vezes séo

realizadas com o

* .

» Colaborativo, mas as vezes

compgp tN.O : s://blog.scoutingmagazine.or

D Experiéncias da vida real 9/2018/02/08/famotis-forme

b / r-scouts/>, Acessoem 27 out,
EOEOJ

Figura 57 — Sintese do Método Escoteiro.
Fonte: A autora.

METODO MONTESSORIANO

D As criangas sdo capazes: basta terem |

o estimulo certo no tempo certo OG0 {3
D Sistema aberto e flexivel
D Respeito a liberdade da crianga

P N&o ha provas ou avaliagdes (somen-

te acompanhamento do progresso) Predominéncia de

materiais interativos,
~ ] o que estimulem a
P Nao estimula a competi¢édo exploragdo e desco-

D Turmas com faixa etaria variada berta com autonomia.

P Né&o impositivo

P Abrangente: trabalha vérias dreas do
conhecimento e da vida

Larry Page, c;-funci-édor do

i prrics o ks ot ol Evudo e e

} Montessoriana.

P Senso de comunidade Fonte: Dispponivel em: <https://achievement.org/achiever/larr

D Estimula a reflexdo y-page/>. Imagem: Disponivel em: <https://finansewp.pl/larry-

B page-6163969389876865c>. Acessos em: 28 out. 2020
-

Figura 58 — Sintese do Método Montessoriano.
Fonte: A autora.
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3.4 Cursos de inglés para criangas

A seguir, resumo das atividades realizadas por cada curso de inglés.
Salienta-se que ndo ha padrao de faixa etaria dos alunos; varia de acordo com cada

escola.

Especializada

em criangas e o d
adolescentes ﬁ @/ n D
. ] 4

e Turma Juniors

Balk’}og (7 a10 anos) a
y Materiais IQdiCOS ﬁ Chef 888%

podem variar de
escola para escola.

\ W 4
Inglés para todas ﬁ @/ n D
as faixas etérias
Turma Green House ?
(6 a 8 anos) %j @ , m
L Chef 4
Materiais ludicos

podem variar de ﬁ s ,,,Q/‘
escola para escola. @9 ;ﬂ: oAl
- ‘
, =

Inglés para todas
as faixas etérias

e /
Turma Play in English &
e (7aayn|<?s) e ﬁ[ @ n D
T(urma Junio)r
8 e 9 anos @ ﬁ
v [ X
Materiais ludicos i Chef 2 1‘ JJ

podem variar de
escola para escola.

Figura 59 — Sintese das atividades de cada curso.
Fonte: A autora.



3.5 O ludico

ACAO

OBJETO

Fazer sentido
para a crianga

Poder
expressar-se

Figura 60 — Sintese do que compde o ludico.

Fonte: A autora.

93



94

3.6 Mapa conceitual
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Figura 61 — Mapa conceitual com sintese e requisitos do projeto.

Fonte: A autora.



4 CRIATIVIDADE

4.1 Consideragoes iniciais

Como este projeto propbs-se a nao definir imediatamente os produtos que
seriam confeccionados, este foi 0 momento — com base em todo o levantamento feito
— de comecar a dar feicdes aos referidos produtos. E aqui relembramos as palavras
de Munari (2008, p.11) para justificar esse passo: "o método de projeto, para o
designer, ndo é absoluto nem definitivo; pode ser modificado caso ele encontre

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

4.2 Geragao de alternativas

4.2.1 Painel semantico

Para dar inicio a fase de geracao de alternativas, foram montados quatro
painéis semanticos com palavras que estdo intimamente ligadas a esséncia deste
projeto, quais sejam: 1) ludico; 2) infantil; 3) brinquedo; e 4) ensino/aprendizado.

Esses painéis ajudaram na geragao de possiveis alternativas a serem

trabalhadas.



Figura 62 — Painel semantico — Ludico.
Fonte: A autora.

so

Po0000Y 08

Figura 63 — Painel semantico — Infantil.
Fonte: A autora.
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brinduede

R

Figura 65 — Painel seméntico — Brinquedo.

Fonte: A autora.

Ersine
Rprendizedo

Ensino/Aprendizado.

Fonte: A autora.

Figura 64 — Painel seméntico —
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4.2.2 Brainstorming

Tendo por bussola as informacdes sintetizadas no mapa conceitual e
também as referéncias dos painéis semanticos, foi feito um brainstorming?’, por meio
de rascunhos, para explorar possibilidades e alternativas para o produto. Essas
alternativas preliminares levaram em consideragdo os conteudos trabalhados nas

aulas de inglés.

11 Brainstorming é uma técnica que busca gerar o maior numero de possibilidades para uma solugao.
A intencéo ndo é a perfeicdo das alternativas, mas sim a quantidade delas, visto que posteriormente
sera realizado um filtro das melhores/mais adequadas op¢des. Segundo Lupton (2013, p. 16): “Esses
processos podem produzir listas por escrito, bem como esbogos e diagramas rapidos”.
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Figura 66 — Brainstorming — 1/6.
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
opgdes mais adequadas em relagao aos requisitos do projeto. Vale frisar que essas

alternativas figuram no universo do brinquedo.

4.2.3 Matriz de posicionamento

Como aperfeigoar todas as alternativas geradas inviabilizaria o projeto, fez-
se necessario eleger algumas para serem trabalhadas.

Para auxiliar o processo de escolha — de maneira a executa-lo com mais
critério — foi elaborada uma matriz de posicionamento cujo objetivo, segundo Vianna
etal (2012, p. 111), “é apoiar o processo de decisdo, a partir da comunicagao eficiente
dos beneficios e desafios de cada solugdo, de modo que as ideias mais estratégicas

sejam selecionadas para serem prototipadas”.
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Apos esse levantamento, foram escolhidas para serem trabalhadas as
seguintes alternativas: ambiente montado pelas criangas e laminas transparentes.
Seguem os conceitos dessas alternativas:

 Ambiente montado pelas criangas: em um espago, as criangas sao
convidadas a montar um ambiente (que pode ser da casa, por exemplo) com moveis
e objetos, e vao aprendendo e dizendo as palavras referentes a esses itens. Elas
também podem ser incentivadas a aprender a dizer o que fazem em cada ambiente.

+ Laminas transparentes: para aprender sentimentos e caracteristicas
fisicas. A crianca vai escolhendo as camadas: cor de pele, cor e corte de cabelo, cor
dos olhos, etc., e vai sobrepondo as laminas. Elas podem descrever a si mesmas ou

outras pessoas, Como seus pais, irmaos, amigos, etc.

4.3 Ergonomia

Tendo sido escolhidas as alternativas a serem trabalhadas, procede-se agora
a visita de um tépico de grande importancia para a confecgao de produtos: a ergonomia.

A ergonomia ocupa-se do estudo do trabalho (/ato sensu), no sentido de
adapta-lo ao homem (lida, 2005, p. 2). Com esse objetivo, ela investiga as
caracteristicas do usuario para, de acordo com essas caracteristicas, desenvolver o
projeto do produto ou servigo pretendido (lida, 2005, p. 2). Entdo, como descreve
Gomes Filho (2010, p. 17), o objetivo da ergonomia é buscar sempre a melhor
adaptacao do objeto a seu usuario, principalmente nos quesitos seguranga, conforto
e — essencialmente — no uso.

Falzon (2018, p. 394) destaca que existem alguns critérios no tocante a
concepgao de um produto ergonémico, quais sejam:

» Seguranga: é o critério mais relevante, pois esta ligado aos riscos que o
uso do produto pode ocasionar, assim como eventuais danos a integridade fisica que
uso prolongado pode causar.

* Eficacia: critério que estabelece a correlagao entre a funcdo do produto
com os objetivos do usuario.

Nas condi¢des reais de uso do produto, que nem sempre seguem as
prescri¢gdes das instrugdes, o usuario pode ser levado a privilegiar a eficacia,
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a realizagao do objetivo que deseja alcangar, correndo riscos para sua prépria
seguranga ou a daqueles a sua volta. (FALZON, 2018, p. 395).

« Utilidade: como o proprio critério indica, é preciso que os produtos que
tenham um propdsito cumpram esse propodsito; de outra forma, eles podem
simplesmente ser rejeitados pelos usuarios por néo terem utilidade.

* Tolerancia aos erros: os erros em relacao a utilizagdo podem ocorrer em
funcdo da mudanca de contextos assim como de usuario para usuario. O ideal &
projetar no sentido de mitigar esses erros, especialmente quando ligados a seguranca.

* Primeiro contato: se o produto tem uma utilizacdo confusa e o usuario,
neste primeiro contato, ndo consegue usa-lo, isso pode desencorajar novas tentativas,
podendo, inclusive, ensejar rejeicao ou descarte do produto. “A facilidade do primeiro
contato se refere a primeira utilizagao e, portanto, também inclui o procedimento de
instalagao, ou de montagem, quando € obrigatério” (FALZON, 2018, p. 395).

» Conforto: esse critério € mais subjetivo; por isso costuma ser verificado
em relagdo ao desconforto. Algo pode ser confortavel, mas talvez nao seja
ergondmico. Um exemplo € o caso de uma poltrona que — aparentemente — é
extremamente confortavel, mas que durante o uso revela ndo ser tdo confortavel
assim.

» Prazer: esse critério € 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 eficacia e conforto. Segundo o autor [Patrick W. Jordan], o
prazer abrange varias dimensdes: fisioldgica, sociolégica, psicolégica,
ideoldgica. Seria errbneo assimilar prazer e facilidade. Superar uma
dificuldade pode ser fonte de prazer, como demonstra o ato de aprender, os
esforgos nos esportes ou nos jogos... (FALZON, 2018, p. 396).

4.3.1 As medidas da crianga

Conforme definido no topico Geracdo de Alternativas, os produtos
desenvolvidos — agora delineados como brinquedos — trabalham, além das
capacidades cognitivas (tratadas no toépico 2.2 O aprender para criangas de 7 a 9

anos) as habilidades manuais, eminentemente.
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Dessa forma, torna-se necessario o conhecimento das medidas da crianga,
tendo como referéncia a crianca em idade de 7 anos. Como os brinquedos s&o para
0 uso das trés faixas etarias que fazem parte de uma classe de inglés kids, o brinquedo
precisa estar de acordo com as medidas do menor individuo, pois 0 que uma crianga

de 7 anos consegue manipular, a de 8 e 9 anos também conseguira.
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Figura 76 — Medidas da crianca de 7 anos.
Fonte: HENRY DREYFUSS ASSOCIATES (2007, p. 5).

As medidas da imagem acima servirdo de parametro para o desenvolvi-

mento de cada brinquedo, sobretudo a medida das maos.

4.3.2 Pegas e manejos

A medida que a crianca se desenvolve, também vao sendo desenvolvidas

suas capacidades motoras. Essas capacidades, segundo Bee e Boyd (2011, p. 120),
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envolvem habilidades motoras grosseiras e habilidades motoras finas. As grosseiras
estdo ligadas a capacidade de correr, pular; as finas estdo ligadas a manipulacao de
objetos, principalmente com as maos, como € o caso de segurar com firmeza o lapis,
usar a tesoura.

Aos 7 anos, fase em que a crianga 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, estdo alinhadas as
habilidades ja adquiridas por esses individuos.

No ambito ergonémico, em especifico o do manejo — que é a interagao fisica
do individuo com o produto principalmente por meio das maos (lIDA, 2005, p. 243) —,
temos duas classificagdes basicas, quais sejam o manejo fino e o grosseiro. O manejo
fino, como o proprio nome indica, € aquele realizado em tarefas que exigem certa
precisdo, sendo executado com a ponta dos dedos e pouca quantidade de forga
empregada (IIDA, 2005, p. 243). J4 o manejo grosseiro realiza-se por meio de emprego

de forga, utilizando sobretudo o centro da méo; aos dedos cabe a fungao de prender,

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

Manejo grosseiro — Pega com a palma da mao

Figura 77 — Os dois tipos basicos de manejo.
Fonte: lida (2005, p. 243).

Os brinquedos desenvolvidos ndo requerem aplicacdo de forga; eles
situam-se no universo de montagens variadas, colocagao e sobreposigcédo de pecgas, 0

que pressupde basicamente o uso das maos.
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4.4 Desenvolvimento dos produtos

Deste ponto em diante sera aberto um topico para cada produto proposto.
Assim, todos os elementos que estdo envolvidos na construcdo de cada alternativa
serao tratados especificamente nos tépicos dos referidos produtos, para haver uma
melhor organizag¢ao do trabalho.

A ordem de alguns passos projetuais do método se inverteram, o que néo
significa que foram ignorados; € apenas uma questao de ajuste as necessidades deste
trabalho, especificamente. Mas isso faz parte dos processos de design, em outras
palavras, a flexibilidade — caracteristica que tem imprescindivel em tempos de

pandemia.

4.4.1 Ambiente montado pelas criangas

Trata-se de um brinquedo cuja proposta € de que, por meio das pecas
disponiveis, as criangas possam aprender os nomes dos principais locais de uma casa
e dos itens que normalmente os compdem, mas de forma que elas mesmas possam
“construir” esses locais como sua imaginagao permitir. O professor pega um objeto e
fala a palavra correspondente em inglés; ou montam juntos um ambiente e o professor
fala (e/ou também pode escrever no quadro) o nome desse local em inglés. A parte
da escrita € complementada pelos livros didaticos.

O passo inicial foi pensar nas pegas que serdao os comodos da casa (parede

e piso). Para isso, foram feitos alguns desenhos de configuragdes possiveis.



115

e ;0
e’.. a2t Giralaiia ':l
s ~
Mas wai Yer
edab | dade.;

Ruim pf cuar day

W, \9’;'
?9‘5"-‘ ¥
o
\
A \ gy 4
N\ Ny S
\ > \\\ ;\ ‘ V4
. i A "/
~ ¢ ).
=XV
. 2 .

N2
e ) \ ;wy" , ¥
[ 9 W et
e Db o o “\'( [
Q;i"’__!»“u ™ o8 I
e ' \\
\ et Av
1
o ¥ == e
» SO R —
e "\t.,*‘-'
Cp T g | 4
(A ._n" ’
¢ ——
l Z7y)

Figura 78 — Estudo de formatos para piso e parede.
Fonte: A autora.

Examinando cada uma das alternativas, verificou-se que uma delas
possibilitaria maior quantidade de combinac¢des de montagem. Entéo, procedeu-se ao

desenho mais detalhado, simulando possibilidades.
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Figura 79 — Raciocinio sobre as pecas.
Fonte: A autora.

Definidas as formas basicas, passou-se ao estudo dimensional, que consi-
derou a medida da mao de uma crianga de 7 anos (132 milimetros de comprimento
por 61 de largura). Com base nesses parametros, foi determinado um tamanho em
escala 1:14 (das proporgdes reais de uma casa com o pé direito de 2,53 metros), que

se adequa a crianca na idade mencionada. As pecas, que serao padronizadas, terdo
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as seguintes medidas: a) parede: 220 x 180 milimetros; e b) base: 230 x 230 milime-

tros. Em virtude do formato, serdo de facil armazenamento (empilhavel).

Apos a definicdo das dimensdes, ficou perceptivel a necessidade de pensar
em encaixes, seguros e simples de montar.
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Figura 80 — Estudo do encaixe das pegas.
Fonte: A autora.
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O primeiro teste de encaixe da parede com a base (Figura 81) nao
apresentou o desempenho esperado, pois ficou dificil de realizar a montagem.
Pensou-se em fazer um encaixe cruzado para a parede, mas este tipo de unido se

mostrou de execug¢ao complexa.

Figura 81 — Primeiro teste de montagem das pegas.
Fonte: A autora.

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

a montagem funcionou corretamente e nao ficou complexa.
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Figura 82 — Segundo teste de montagem das pecas.
Fonte: A autora.

Para uma forma mais confortavel e segura, as quinas de paredes e pisos

serao arredondadas, a fim de evitar “pontas vivas”; além disso, para poder incluir mais
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itens na montagem, objetivando um brinquedo ainda mais versatil, optou-se por fazer
com que as paredes sejam magnéticas.

Figura 83 — Teste da tinta magnética.
Fonte: A autora.

Feito o teste do modelo, tendo funcionado como esperado, seguiu-se para
a listagem dos componentes dos ambientes basicos de uma casa, que sdo a sala, o
quarto, a cozinha e o banheiro. Esses componentes seréo réplicas de itens reais, do
cotidiano, elaborados de maneira que a crianga tenha condigcdes de reconhecer

imediatamente o que é o objeto. Weinschenk (2020, p. 8) sugere que os designers,
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sempre que possivel, devem priorizar silhuetas com formas simples, de facil
reconhecimento. Vale ressaltar que os componentes (mdveis) ndo serao articulados,
ou seja, as portas de armarios, tampas, etc. serdo fixas, a fim de que esses objetos

nao sejam frageis. Isso colabora para a robustez do brinquedo.

Quadro 6 — Ambientes e seus componentes.

AMBIENTES
Sala Quarto Cozinha Banheiro
Sofa Cama Fogéao Espelho
Luminaria de ch&o Criado-mudo Geladeira Lavabo
Tapete Guarda-roupa Pia Vaso sanitario
Mesinha de centro Mesa para estudo Prateleira Chuveiro
Buffet Cadeira Mesa Lixeira
Televisao 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 semanticos — é a seguinte:

Figura 84 — Paleta de cores.
Fonte: A autora.

A seguir, foi feito levantamento de materiais cujas caracteristicas atendem
a confecgao do produto proposto.
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Quadro 7 — Levantamento de materiais.

MDF (Medium-Density
Fibreboard)

Madeira Marupa

Poliestireno (PS)

Espuma

Ferragens

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 superficie acabada ou em sua cor natural.

Pontos fortes (KULA et al, 2012, p.196):
homogeneidade, nivelamento, prego, possibilidade de
resisténcia ao fogo (quando tratado para tal), bom
acabamento quando pintado, mais confiavel de ser
trabalhado do que o aglomerado.

Pontos fracos (KULA et al, 2012, p.196): peso, baixa
resisténcia a dobra e a umidade.

Madeira branca, leve, macia, de boa trabalhabilidade,
sem tendéncia a farpas. Apresenta 6timo acabamento
com lixamento e/ou com pintura.

E um termoplastico 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,
transparéncia e boa aparéncia na forma cristal
(superficie lisa e brilhante), facilidade de uso com
adesivos e soldagem, facilidade de identificagéo,
decoragao, impressao, facilidade de ser colorido (cores
intensas), possibilidade de produzir a espuma a prova de
fogo.

Pontos fracos (KULA et al, 2012, p.212): sensibilidade
a impacto e arranhdes, muita sensibilidade a agentes
quimicos.

O tipo mais comum desse material sdo as espumas de
poliuretano, usadas na fabricacdo de colchdes e
almofadas (KULA et al, 2012, p.161). E encontrada em
diversas espessuras e densidades.

Pontos fortes (KULA et al, 2012, p.161): leveza,
isolamento, capacidade de absorcgao.

Pontos fracos (KULA et al, 2012, p.161): baixa
durabilidade (no caso das espumas de polimero).

Esse € um grupo de materiais usados principalmente na
unido de pegas, na fixacdo de objetos, em suportes e
acabamentos para moéveis, entre outras aplicacdes.

Os principais itens que compdem essa categoria s&o
pregos, parafusos, arruelas, vergalhdes, fios de aco
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galvanizado, puxadores, abragadeiras, dobradigas, entre
outros.

Estéo disponiveis em grande variedade de opgoes.

A abundancia de variedades e aplicagcdes deste material
inviabiliza um levantamento exaustivo (KULA et al, 2012,
p.201). E um material que pode apresentar diversas
gramaturas, texturas e cores, e sua utilizagao vai variar
conforme a necessidade de projeto.

Kula et al (2012) elencam alguns tipos: papéis bouffant,
offset; acetinados; couché; papéis de impressao finos;
papéis de jornal e revista, sulfite; vegetal; kraft.

Material produzido a partir do entrelagamento de fibras,
que servem de parametro para sua classificagdo. Assim,
se dividem em fibras naturais (como a 13, seda, algodao),
sintéticas (como a seda artificial) ou quimicas (como o
poliéster) (GRIMLEY et al, 2016).

Encontra-se disponivel em diversas opcdes de texturas,
tipos e cores, e assim como o papel, sua utilizacao vai
variar conforme a necessidade do projeto.

Material normalmente composto por um polimero (KULA
et al, 2012, p.251). Sado encontradas em diversas
opgcdes, que variam principalmente em funcdo do
material a ser colado.

A cola branca e os adesivos instantaneos 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, auséncia de
distorcao.

Desvantagens (KULA et al, 2012, p.161): possibilidade
de rompimento subito, frequente demora no processo.

Obtido no corte e lixamento da madeira. Utilizado para
aumentar o desempenho da cola e também para tampar
fissuras da madeira.

Material destinado a dar acabamento em madeiras e
MDFs, para calafetar e corrigir esses materiais, quando
necessario.

S&o encontradas em diversos tons, que normalmente
simulam as cores das madeiras.
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Tinta, soluvel em agua, para ser usada como fundo em
Tinta magnética diversas superficies, com o objetivo de torna-las capazes
de segurar imas.

Material que, além de ajudar na protecao da superficie
em que é aplicado, possibilita conferir cor aos objetos.

Existem diversos tipos (com opcbes de cores e
acabamentos) que também variam conforme os

Tinta . ~ . )
materiais em que serdo aplicadas e as necessidades do
projeto.

Grimley et al (2016) listam algumas: esmaltes; fundos;
Stains e vernizes; tintas a base d’agua.
Im Material com propriedade magnética, utilizado para

prender objetos em superficies que reagem a ele.

Fonte: As fontes que foram consultadas estado citadas na descri¢ao.

Além dos materiais levantados também é possivel utilizar a impressao 3D
na fabricagdo dos itens; essa tecnologia viabiliza a confecgédo de pegas delicadas e
permite, também, imprimir componentes que podem ser colados. Como o produto esta
sendo confeccionado para um cliente especifico (vide tépico 1.5 Problematizacéo) —
Ou seja, pegas unicas —, essa tecnologia é também uma boa alternativa, inclusive
porque os itens precisaram ser desenhados no software Fusion 360 (programa
destinado a criagdo de modelos tridimensionais e que permite a geragao de pegas por
meio da impressdo 3D), a fim de gerar os respectivos desenhos técnicos (vide
Apensos).

A confecgdo do brinquedo €& feita em oficina, com a utilizagdo de
tecnologias disponiveis em ferramentas elétricas e/ou manuais, assim como
processos adequados a cada tarefa, obedecendo a ordem de corte, montagem e
acabamento.

Na sequéncia, temos as imagens do modelo: sala, banheiro, cozinha e

quarto.
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Figura 85 — Vistas do protétipo da sala.
Fonte: A autora.
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Figura 86 — Vistas do protétipo do banheiro.
Fonte: A autora.
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Figura 87 — Vistas do protétipo da cozinha.
Fonte: A autora.
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Figura 88 — Vistas do protétipo do quarto.
Fonte: A autora.



Figura 89 — Todos os ambientes juntos.
Fonte: A autora.

Figura 90 — Variagédo de cores das paredes.
Fonte: A autora.
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Figura 91 — Variagdo da posi¢gao dos componentes.
Fonte: A autora.

Figura 92 — Proté6tipo montado com segundo andar.
Fonte: A autora.
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Figura 93 — Detalhe da escada.
Fonte: A autora.

Figura 94 — Brinquedo desmontado.
Fonte: A autora.

Entao, o brinquedo ficou composto pelas seguintes pecas:
e 12 paredes, nas seguintes cores: 3 vermelhas; 3 azuis; 3 laranjas; e 3

verdes.
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4 paredes vazadas, nas seguintes cores: 1 vermelha; 1 azul; 1 laranja; e 1
verde.

4 bases inteiricas; 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 sofa; 1 luminaria de chao; 1 tapete; 1 mesinha de centro;
1 buffet; 1 televiséo; 2 prateleiras; 1 quadro.

Itens da cozinha: 1 fog&o; 1 geladeira; 1 pia; 1 prateleira; 1 mesa; 4
cadeiras.

Itens do banheiro: 1 espelho; 1 lavabo; 1 vaso sanitario; 1 box com
chuveiro; 1 lixeira; 1 banheira.

Os desenhos técnicos se encontram na secao Apensos, ao final deste

4.4.2 Laminas transparentes

Este brinquedo foi pensado para auxiliar a criangca a aprender

caracteristicas fisicas e sentimentos. A ideia é que, por meio de sobreposicdo de

camadas de materiais transparentes que unidas formam uma imagem, a crianga

possa descrever caracteristicas fisicas assim como alguns sentimentos.

O estudo do brinquedo comecgou pela verificagdo do conteudo da ligdo que

versa sobre sentimentos e aparéncias.

Quadro 8 — Conteudo sobre sentimentos e aparéncia.

Como vocé esta se sentindo? Diferentes aparéncias
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 transparéncias comuns, para verificar o

conceito.

L
P
)

Figura 95 — Teste de sobreposigéo das transparéncias, formando a flor.
Fonte: A autora.
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Na sequéncia, pensou-se na forma, considerando a facilidade e precisao

da sobreposicao das laminas, o aproveitamento do material (plano de corte) e a area

disponivel para o desenho.

A ,forrn'a

- RS L |

Pom espago poava.
0 desenho  Facili-
dade de posiCionsr
X5 Imabens. Bom
aprovetaments de

plano de corle

Sgbre Fa:;.pa}

H evwss 6'3}935.0
pl d«.’;ﬁﬂnhalr'

mas clo.' |:>||I post -

Gonay as ima-
Gehs. Bom Bpra -
Jer Taments do
p"hho de corle

\
AR

Mais cfufl?:ur da
C.i-mnga ]‘;m,luonar
correl amente ymal
Imagerm sobre o
C‘Uj“i‘kl porque o
Arevle  nio fica
“prese porque ndo
Yem lades. Sobras
no planc de corte.

Figura 96 — Possiveis formas para as laminas.

Fonte: A autora.

Observando as formas, ponderou-se a possibilidade de as laminas ficarem

escorregando umas sobre as outras — algo que deve ser evitado, pois, se elas n&o

ficarem posicionadas corretamente, a imagem nao se completara. Dessa forma, foi

pensada uma pega que seja capaz de evitar esse possivel problema, ao mesmo tempo

que otimize a colocagao das laminas.
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Figura 97 — Pecga para auxiliar a sobreposi¢cado das laminas.
Fonte: A autora.

Em seguida, foram feitos desenhos a fim de escolher um estilo de

personagem para ser o padrao.
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Figura 98 — Geragéao de alternativas de personagem.
Fonte: A autora.

Antes de prosseguir com o refinamento de um dos personagens, fez-se
uma pesquisa de materiais. Para o suporte (que auxiliara as laminas a nao
escorregarem) podemos utilizar parte do levantamento feito no brinquedo anterior

(ambiente montado pelas criangas). Assim temos:
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Quadro 9 — Materiais para a base.

MDF (Medium-Density
Fibreboard)

Madeira Marupa

Poliestireno (PS)

Cola

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 superficie acabada ou em sua cor natural.

Pontos fortes (KULA et al, 2012, p.196):
homogeneidade, nivelamento, prego, possibilidade de
resisténcia ao fogo (quando tratado para tal), bom
acabamento quando pintado, mais confiavel de ser
trabalhado do que o aglomerado.

Pontos fracos (KULA et al, 2012, p.196): peso, baixa
resisténcia a dobra e a umidade.

Madeira branca, leve, macia, de boa trabalhabilidade,
sem tendéncia a farpas. Apresenta 6timo acabamento
com lixamento e/ou com pintura.

E um termoplastico 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,
transparéncia e boa aparéncia na forma cristal
(superficie lisa e brilhante), facilidade de uso com
adesivos e soldagem, facilidade de identificagéo,
decoragao, impressao, facilidade de ser colorido (cores
intensas), possibilidade de produzir a espuma a prova de
fogo.

Pontos fracos (KULA et al, 2012, p.212): sensibilidade
a impacto e arranhdes, muita sensibilidade a agentes
quimicos.

Material normalmente composto por um polimero (KULA
et al, 2012, p.251). S&o encontradas em diversas
opgcdes, que variam principalmente em fungdo do
material a ser colado.

A cola branca e os adesivos instantdneos costumam ser
0s 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, auséncia de
distorgdo.

Desvantagens (KULA et al, 2012, p.161): possibilidade
de rompimento subito, frequente demora no processo.
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Obtido no corte e lixamento da madeira. Utilizado para
aumentar o desempenho da cola e também para tampar
fissuras da madeira.

Material destinado a dar acabamento em madeiras e
MDFs, para calafetar e corrigir esses materiais, quando
necessario.

Sao encontradas em diversos tons, que normalmente
simulam as cores das madeiras.

Material que, além de ajudar na protegédo da superficie
em que é aplicado, possibilita conferir cor aos objetos.

Existem diversos tipos (com opgdes de cores e
acabamentos) que também variam conforme os
materiais em que serdo aplicadas e as necessidades do
projeto.

Grimley et al (2016) listam algumas: esmaltes; fundos;
stains e vernizes; tintas a base d’agua.

Fonte: As fontes que foram consultadas estéo citadas na descri¢ao.

A confecgao do suporte obedece aos mesmos critérios de producdo do

brinquedo anterior (ambiente montado pelas criangas).

Ja o material das Iaminas pressupde — necessariamente — transparéncia,

assim como também tem que admitir impress&o ou pintura. Assim, temos:

Quadro 10 — Materiais para as laminas.

Poliestireno (PS)

Policloreto de vinila
(PVC)

E um termoplastico 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,
transparéncia e boa aparéncia na forma cristal
(superficie lisa e brilhante), facilidade de uso com
adesivos e soldagem, facilidade de identificagéo,
decoragao, impresséo, facilidade de ser colorido (cores
intensas), possibilidade de produzir a espuma a prova de
fogo.

Pontos fracos (KULA et al, 2012, p.212): sensibilidade
a impacto e arranhdes, muita sensibilidade a agentes
quimicos.

Termoplastico amplamente utilizado para as mais
diversas aplicagoes (KULA et al, 2012, p.210). Pode ser
transparente ou colorido.



Polimetilmetacrilato
(PMMA)

Acetato de celulose
(CA)

Policarbonato (PC)

Polietileno (PE)
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Pontos fortes (KULA et al, 2012, p. 210): custo,
flexibilidade ou rigidez, boa resisténcia quimica, bom
isolamento térmico, autoextinguibilidade.

Pontos fracos (KULA et al, 2012, p. 210): sensibilidade
a raios UV, resisténcia quimica limitada quando
transparente, emissao téxica de vapor de acido cloridrico
em contato com o fogo.

Muito conhecido como acrilico, este termoplastico é
utilizado em aplicagbes variadas, como em componentes
de automdveis, sinalizagéo, artigos de decoragao, etc.
(KULA et al, 2012, p.215).

Pontos fortes (KULA et al, 2012, p. 215): transparéncia
excepcional (superior a do vidro), boa resisténcia a raios
UV, brilho.

Pontos fracos (KULA et al, 2012, p. 215): fragilidade,
sensibilidade a arranhdes (mas seu repolimento é facil),
resisténcia térmica limitada, resisténcia quimica
mediana, combustivel (no entanto, queima-se
lentamente).

Segundo Kula et al (2012, p. 119) este é um
termoplastico que pode apresentar grande
transparéncia. Seus usos diversos incluem peliculas
fotograficas, cabos de chave de fenda, armacao de
oculos, etc.

Pontos fortes (KULA et al, 2012, p. 119): resisténcia ao
impacto, resisténcia a arranhdes, textura, aparéncia,
transparéncia.

Pontos fracos (KULA et al, 2012, p. 119): baixa
resisténcia ao calor, baixa resisténcia a agentes
quimicos.

E um termoplastico bastante resistente ao impacto. A
partir dele sao feitos varios produtos, como placas,
garrafas, eletrodomésticos, entre outros (KULA et al,
2012, p. 209).

Pontos fortes (KULA et al, 2012, p. 209): resisténcia
relativamente boa a altas temperaturas, transparéncia,
brilho, autoextinguibilidade, boa resisténcia quimica.

Pontos fracos (KULA et al, 2012, p. 209): preco, baixa
resisténcia a produtos de limpeza.

Termoplastico que se subdivide em dois principais tipos:
de baixa densidade (PEBD) e de alta densidade (PEAD).
O primeiro é flexivel e translucido; ja o segundo € mais
rigido e apresenta melhor desempenho mecanico (KULA
etal, 2012, p. 214).
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Pontos fortes (KULA et al, 2012, p. 214): custo, boa
resisténcia quimica, flexibilidade, boa resisténcia ao
impacto.

Pontos fracos (KULA et al, 2012, p. 214): grande
sensibilidade a luz do sol, propriedades mecanicas
moderadas.

Fonte: As fontes que foram consultadas estéo citadas na descri¢ao.

Os materiais listados acima admitem impressao digital (processo que
transfere dados do computador para o suporte/superficie por meio de impressora).
Para o corte, € preciso observar a espessura do material, a qual indicara o melhor
processo: corte a laser, tesoura, estilete, maquinas de recorte.

Para as dimensdes do brinquedo, novamente sdo consideradas as medidas
da mao de uma crianga de 7 anos (132 milimetros de comprimento por 61 de largura).
Como se trata de imagens, € importante que tenham um tamanho que n&o seja nem
grande demais, nem pequeno demais. Assim, estabeleceu-se o tamanho de 130 x 130

milimetros para o suporte, e 110 x 110 milimetros para as laminas.

61 mm 130 mm

Ww zgl
Wi g |

1

Figura 99 — Dimensdes do brinquedo.
Fonte: A autora.

Tendo sido determinada a area disponivel para desenvolver os desenhos,
determina-se a quantidade de camadas de laminas necessarias. A primeira camada

contempla o rosto e a cor da pele; a segunda, o cabelo; e a terceira, as expressoes
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faciais. Dessa forma, a crianga podera fazer combinagdes e, sob a orientagdo do
professor, aprender as palavras.

O estilo do personagem escolhido levou em consideragdao: 1) a
possibilidade de os tracos 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:

Personagem ruivo(a) —»

Personagem negro(a) —»

Personagem loiro(a) e

Personagem moreno(a) —»

Suportes das laminas —»

Figura 100 — Paleta de cores dos personagens e do suporte.
Fonte: A autora.

Na sequéncia, tem-se o desenvolvimento das laminas:



142

— —
v W

5

=
— — e

e
= - v &
.ﬁ -~ ~
= - -
®

=~ = oE e 5 =
v > 2 R
= ." g

Figura 101 — Conjunto de laminas — personagem ruivo.
Fonte: A autora.
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Figura 102 — Conjunto de laminas — personagem negro.
Fonte: A autora.
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Figura 103 — Conjunto de laminas — personagem loiro.
Fonte: A autora.
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Figura 104 — Conjunto de laminas — personagem moreno.
Fonte: A autora.
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Figura 105 — Conjunto de laminas — personagem ruiva.
Fonte: A autora.
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Figura 106 — Conjunto de laminas — personagem negra.
Fonte: A autora.
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Figura 107 — Conjunto de laminas — personagem loira.
Fonte: A autora.
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Figura 108 — Conjunto de laminas — personagem morena.
Fonte: A autora.
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Figura 109 — Composigéo dos personagens.
Fonte: A autora.
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Figura 110 — Composig¢ado dos personagens.
Fonte: A autora.

Na sequéncia, tem-se os renders do produto.
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Figura 111 — Suporte para as laminas.
Fonte: A autora.

Figura 112 — Sobreposicao das laminas.
Fonte: A autora.
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Figura 113 — Laminas sobrepostas.
Fonte: A autora.
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Figura 114 — Suportes sem as laminas e com as laminas.
Fonte: A autora.
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Figura 115 — Vista do brinquedo sobre a mesa.
Fonte: A autora.

O desenho técnico deste brinquedo se encontra nos Apensos, ao final

deste trabalho.
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5 CONCLUSAO

De um problema observado no decurso de um estagio (que ensejou o tema
deste trabalho) até a finalizagcdo dos protétipos, foi necessario 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 topicos que fazem parte do aprendizado. Desse modo, foi possivel entender
as capacidades cognitivas de criangas de 7 a 9 anos e também conhecer os conteudos
que sdo ensinados para elas em escolas de inglés, assim como os meios utilizados
para ensinar esse conteudo. Foram examinados trés métodos de ensino (um
tradicional e dois ludicos) de maneira a desenvolver uma solugéo alinhada aos mais
dinamicos. Ja o levantamento de similares para esse nicho (ensino de inglés) revelou
pouca variedade, e/ou brinquedos pouco dindmicos e/ou repetitivos. Concluiu-se que
€ ludico aquilo que envolve um brinquedo, um jogo ou uma brincadeira.

No que concerne ao protétipo foram considerados a ergonomia, 0s
materiais e a forma de producdo. Por ocasidao da prototipagcdo observou-se que os
produtos se mantiveram alinhados ao objetivo a que este trabalho se propés: contribuir
para o aprendizado através de uma forma divertida de aprender. As solugdes
elaboradas também permaneceram em consonéncia com os critérios estabelecidos
na sintese das informacodes. Os prototipos fisicos testados funcionaram de maneira
satisfatoria, mas nao foi possivel submeté-los aos os usuarios finais, por conta da
pandemia. Observou-se, também, que os produtos permitem expansdo, ou seja,
podem servir para novos conteudos, basta elaborar as pecas adicionais.

Entretanto, existem limitagdes aos protétipos, visto que algumas pecgas se
limitaram ao rendering; dessa forma, podem surgir questdes que somente o protétipo
de alta fidelidade € capaz de responder quando posto a 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 verificagbes, sempre com o objetivo de

proporcionar aos usuarios a melhor experiéncia de uso.
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APENSOS

Apenso 1 — Desenhos técnicos
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ANEXOS

Anexo 1 - Conteudo dos livros de inglés
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Vocabulary Numbers: twenty-one, fwenty-two, twenty-three, twenty-four, twenty-five, twenty-six, twenty-seven, twenty-eight,
twenty-nine, thirty, thirty-one, thirty-twa, thirty-three, thirty-four, thirty-five, thirty-six, thirty-seven, thirty-gight,
thirty-nine, forty, forty-one, forty-two, forty-three, forty-four, forty-five, forty-six, forty-seven, forty-eight, forty-nine, fifty
Maonths of the year: January, February, March, April, May, June, July, August, September, October, November,

December
Ordinal numbers: 1% - 31%

Structures  What's your favourite day? Quest item: pen
My favourite day is Monday.
Monday is the first day of the week.
When were you born?

I'was born on the 207 of Jonuary.

Were you born in May?
Yes, I wos.

No, Iwasn't. I was born in June, on
the first day of the week.

Nature: rock, pond, animal, flowers, mushrooms, insects, sungtr Values: Play outside. Play safely!
birds, ants, worms, spiders, butterflies, roses, roinbow, wind, sl
Directions: North, East, South, West

Places: library, park, museum, playground
Maths: plus, minus, equals

Vocabulary
Phonics: air, ear (hair, hear)

CLIL: Maths (count)
p

Structures  How many animals are there? Is there in Wider World: Where we play
There's ane purple animal. there's Sgie wind. / No, there
How many birds are there? \

There are two blug birds. theeg'any ants?
There are some spiders. es, there are. / No, there aren't.

There aren't any spiders. re are they? / Where is he?
Is there a rainbow? At the library. / At the museum.

Yes, there is. / No, th

Quest item: ball

Vocabulary Describing y odjt small nose, black moustache, short beard, Values: Keep clean and healthy.
red hair, brown e @y hair, thick eyebrows, blond hair, small glasses,
round chin, strong chest, flat stomach, broad shoulders, strang arms, long Phonics: ay, er (day, summer)
eyeloshes, long neck, short fingernails
Describing people: woman, mon, women, men, people CLIL: Art (portraits)
Structures  TI've/We've got long red hair. Have you got a round chin? Wider World: Family portraits
He's/She's got thick black eyebrows. | Yes, I/we have.
I/We haven't got small red glasses. | No, I/we haven't. Quest item: rock
He/She hasn't got a small nose. Has he/she got broad shoulders?
Yes, he/she has.
No, he/she hasn't,
\, J
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Vocabulary Animal body paris: tail, beak, wings, fins, pows, whiskers, skin, feathers,
claws, fur
Physical characteristics: spotty, stripy, soft, smooth, hard, sharp, cute,
scary, fast, slow
Life cycle: eggs, caterpillors, cococons, butterflies

Values: Take care of your pet!
Phonics: eq, ci (eat, oil)

CLIL: Science (life cycle)

What does it look like?

It's got a tail.

It hasn't got feathers.
What do they look like?
They've got tails.

They haver't got feathers.

Have you got a torfoise?

Yes, I have. / No, I haven't,

Has it got spotty fur? / Haos it gota
cage?

Yes, it has. / No, it hasn't.

Structures

Vocabulary

Paris of the house: garage, balcony, basement
Household items: computer, foothbrush, toothpaste, comb,
blankets, broom, shampoo, plates, pots, pans
Materials: tiles, stones, glass

Shapes: triangles, sguares, circles, rectangles /

Prepositions of place: in front of, behind, next to, above, below, op)
Furniture: plant, mirror, picture, wardrobe, bin, shower, cupboard ?

Wider World: Do you like pets?

Quest item: glosses

es: Help at home.

Phonics: a_e, i_e, o_e (coke, like,
home})

CLIL: Art (mosaics)

Wider World: Sleepover party

There's a plant in the living room. the wardrobe?
There are two plants in the living
room.

The plant is/The plants are in the
living room.

It's/They're below the mirror.

Structures

Vocabulary Clothes: base
uniform, shirt @lou
woolly jumpe
Style: fancy, plai urful
Materials: wool, leather, cotton, polyester

diners, shorts, scarf, beanie, ski jacket, tights,

Quest item: hamster wheel

Values: Be polite!

Phonics: sc, sk, sm, sn, sp, squ,
st, sw (scarf, skate, smell, snip,
spoon, squid, star, swim)

Structures  What are you wearing? This is my favourite scarf. CLIL: Science (materials)

I'm wearing a hot. These are my favourite tights. .
What's he/she wearing? Do you like my hat? Wider World: School uniforms
He's/She's wearing shorts. Ilove my scarf. Quest item: lamp
Are you wearing a hat? What a fancy hat!
Yes, I am. / No, I'm not, What big shoes!
Is he/she wearing shorts?
Yes, hefshe is. / No, he/she isn't.

\
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Vocabulary Sports: run, jump, climb frees, ride a bike, catch a ball, play football, Values: Be activel Exercise
plery tennis, play basketball, do taekwondo, play badminton every day.
Sports/Leisure faocilities: gym, basketball court, running track, stadium,
skating rink, ski slope, bowling alley, beach, swimming poal, football pitch Phonics: bl, fl, gl, pl, sl (black,
Actions: stretch, bend, twist, tum around float, glass, plum, sleep)
Structures  I/He/She can/can't run and jump. I/He/She was af the gym. CLIL: PE {regular exercise)
I/He/She can run but The/she I/He/She wosn't at the gym.
can't jump. o Wider World: Sports in the
Can you/he/she play tennis? world

Yes, I/he/she can.
No, Ihefshe can't.

Quest item: shorts

plums, oranges, mangoes, beans, broccoli, lettuce, spinach, cabbog
apricots, avocodos, cherries, watermelon, popoya
Food groups: cereals, fruits and vegetables, protein, dairy, fu\ Phonics: br, cr, dr, fr, gr, pr,

fruit and vegetables.

Vocabulary Food: potatoes, tomatoes, carrots, cucumbers, peas, peaches, struwbﬁ lues: Stay healthy. Eat more

heailthy, unhealthy str, tr (brown, crab, drop, frog,
& green, press, string, frain)

Is there nny!somWs of

Structures Do vyou like peas?
Yes, I do. / No, I don't.
Does he/she like peas?
Yes, he/she does.
No, he/she doesn't.

CLIL: Science: (food pyramid)

Wider World: Food around the
world

Quest item: bike

Vocabulary Actions: sleeping, reading
homewaork, listening t

king, walking, dancing, doing Values: Learn new things!
g, moking o mochine, singing, Dewvelop your talents.

playing the piano, pl , playing the trumpet, playing the flute
Adverbs: quig ickly, slowly, terribly Phonics: ft, mp, nd, nt, sk, sp,
Helping ath table, clean the bedroom, make the bed, wash the st (left, bump, hand, paint, ask,
dishes, wash wisp, nest)
Structures  What are you/they doing? Are you singing? CLIL: Social Sciences (helping
I'm/They're sleeping. Yes, [am. / Mo, I'm not. at home)
’ ] inai vl
m:tggr:a;: el;?:‘ngg' zseZeLs;:;:;gmg quietly’ Wider World: After-school
' ' ' activities
No, hefshe isn't. He's/She's singing
loudly. Quest item: water

Vocabuluw Halloween: pumpkin, ghost, witch, broom, bat, hat, spider, trick or treat

Christmas Day: Christmas tree, lights, presents, Christmas cards,
stockings, sweets, chocolotes
Easter: Easter eggs, Easter Bunny, sweets, lollipops, Easter basket, Easter
bonnet, chicks
April Fools’ Day: fool, surprise, joke, fun
Pancake Day: pancake, add, mix, pour, fry, toss, catch

\_ Earth Day: plont a tree, switch the lights off, recycle, ride your bike )

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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Vocobulary  Time: morming, afternoon, evening, night
Numbers: fifty, sixty, seventy, eighty, ninety, one hundred
Simple comparatives: tall - taller, short — shorter, big — bigger, small — smaller, young — younger, old — older,
fast — faster, clever — cleverer

Structures  Hil My name’s (Ann). I'm (taller) than Sam/you/him/her.
I'm (10) and I like (footbaill). He's/She's (taller) than Sam/iyou/me.
This is my sister, (Jenmy). You're (taller) than Sam/me/him/her.
Do you like (films/Daniel Radcliffe)? My hands are (bigger).
Yes, Ido. / Mo, Idon't. / Sorry, I don't
know him/her.

What's your favourite number?
My favourite number is (77). What
about you?

Vocabulary  Lelsure activities: skiing, cooking, watching TV, playing the Qi 1.1 Social sciences
computer games, skateboarding, reading the newspapergchatti e, skipping, (Special houses)
painting, playing hockey, reading magazines, watching fil urfing the Internet,
walking the dog, riding o scooter Wider World: At the

Special houses: lighthouse, stairs, sea Vs weekend
Structures  What do you/they like doing? Do yoUiifiey lig® (skipping)? Volues: Sef goals.
I/We/They like (skiing). L1 do.
What does he/she like doing? ey don't. Phonics: ou, ow
He/She likes (skiing). efshe like (skipping)? {out, loud, shout, cloud, low,

I/We/They don't like (skiing). Yes, he/she does. / No, he/she doesn't. snow, blow, yellow)

He/She doesn't like (skiing)
Wild animals

Vocabulary Wild animal ko phant, lion, monkey, hippo, crocodile, leaves, CLIL: Science
grass, fruit, m .. ({The food chain)

The food chain: herpiores, carnivores, omnivores, grass, grasshopper, mouse, | /der World: Wildife parks

snake, eagle, lion CUbs, orangutans
gl ng Values: Profect wildife.

Structures  (Giraffes) eat (leaves). How many (teeth) have (gorillas) got?
Do (giraffes) ect (leaves)? They've got (32 teeth). Phonics: all, aw
Yes, they do. / No, they don't. How much (fish) do (crocodiles) eat? (call, wall, tall, small, saw,
What do (crabs) eat? They eat (worms).  They eat (a lot of fish). draw, claw, yawn)

Where do (crabs) live?
They live in (rivers).

Vocobulary  Weather: warm, humid, wet, stormy, lightning, thunder, temperature, degrees CLIL: Science (Hurricanes)
Seasonal activities: go comping, go water skiing, go hiking, go snowboarding
Seasons: spring, summer, autumn, winter Wider World: Natural
Natural disosters: hurricane/typhoonicyclone, wave, earthquake, tornado disasters

Structures  What's the weather like today? I/We/They go (camping) in (spring). Values: Be a good friend.
It's (warm). / There’s (thunder and He/She goes (camping) in (spring). _
fightning). What was the weather like (lost Phonics: ew, y
What's the temperature today? summer)? If was (sunny). (new, dew, chew, stew, my,
It's (25) degrees. What was the weather like (yesterday)? try, fly, sky)

\ It was (windy). )
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Vocabulory  Activities: have music lessens, have bollet lessons, do karate, do gymnastics,
practise the piano, practise the violin, learn to draw, learn to cook, study English,
study Maths
Time: moming, midday, afternoon, evening, a quarter past 2, half past 2,
aquarterto 3
Going to school: rood, radio, plane, snowmobile

Structures  What do you do on (Saturdays)? She (always) has ballet lessons in the
I (have music lessons) on (Saturdays).  morning.
What does he/she do on (Saturdays)?  She (often) goes fo parties.
He/She (has music lessons) at She (never) walks.

(2 o'clock).

When do you (have music lessons)?

I (have music lessons) in the (morning).
When does hefshe (have music
lessons)?

He/She (has music lessons) at

(a quarter past 2).

ostronaut, singer, model, journalist, photogrophergOrpenter, anic, lowyer,
athlete
Future jobs: famous, champicn, Olympic Gome: ach, brave

What do you want to be? do
I'want to be (a builder).

What does he/she want to be?
He/She wonts to be (an astron
Iden't want to be (an a
He/She doesn't want to be
Do you want to be (a
Yes, Ido. / No, Idon't.

Structures

e/She wants to be (an athlete)
because he (can run fost).

t).

In the rainfore

Vocobulary  Nature: hut, bridge, nest, waterfall, valley, mountain, vines, lake, sea, coast, hills
Prepositions: over, across, near, between — and -, around, through, towards, past
The Amazon Rainforest: nectar, hummingbirds, giant tarantulas, tapirs, parrots

Values: Study hard, work

Structures  Where's the (hut)? Yesterday I (walked) through the hills.

I's (over) the (mountain). Last week he/she (tolked) o the teacher. Volues: Be prepared.
It's (ocross) the (bridge). climb — climbed, hike — hiked, .
Where are the (huts)? jump - jumped, listen - listened, Phonics: ce, ci, cir
They're (near) the (waterfall). look — lnoked, play - played, (centre, princess, ice, rice,
They're (between) the (mountain) stay - stayed, walk — wolked prince, city, circus, circle)
(and) the (lake).
({Could) you (waolk) around the lake?
Yes, I could. / No, I couldn't,
I (could walk) around the lake but I

\ (couldn't swim) across it.

CLIL: Social sciences
(Going to school)

Wider World: Daily routines
and timetables

Values: Develop new
interests.

Phonics: ie, ue
(pie, tie, lie, fried, blue,
glue, true, tissue)

CLIL: Social sciences
(Future jobs)

Wider World: My hero

hard and play hard.

Phonics: le,y
(jungle, fickle, little, poddie,
happy, funny, sunny, rainy)

CLIL: Geography
(The Amazon Rainforest)

Wider World: World forests
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Vocabulary Actions/emotions: crying, shouting, yawning, frowning, laughing, blushing, 1T Social sciences
smiling, shaking, nervous, proud, relieved, surprised, reloxed, embarrassed, (Music, films and feelings)
worried
Cultural traditions: lantern, dragon dance, traditional dress Wider World: Cultural

traditions

Structures  Why are you (crying)? Help (me)!

I'm (crying) because I'm (sad). I can help (you). Values: Help others in need.
Why is he/she (smiling)? Put (it) in the box. .
He's/She’s (smiling) because he's/she’s  Give (them) a hug. Phonics: ge, dge

(gem, gentleman, page,

(happy). I-me, you - you, he — him, she - her,

Whats the matter? oo us‘:romey — them Eﬁg;';dge’ badge, hedge,
I'm (nervous).

How do you feel?

I feel (ill'sick).

What makes you (feel nervous)?
(Tests) make me (feel nervous).

2] Oy , CLIL: Science (Save the
sailing, life jacket, kayaking, paddle, fishing, fishing rod, hotge-riding, ridi reefs!)

Emotions: fond of, crozy about, bored with, scol f
Extreme sports: raffing, bungee jumping, roc
hang gliding, beach volleyball

Coral reefs: save, coral reef, skeleton,
sea snake, starfish, butterfly fish, parrg

Jba diving, Wcigslrj :Vorld: Summer

Values: Enjoy all your

activities.
Structures  Let's go (snorkelling)! re you going to do (next month)? .
Great idea! I love (snorkelling). I'm going to go (surfing). Phonics: ph, wh
Let's go (horse-riding)! What's he/she going to do (this (phone, dolphin,
Sorry, Idon't like (horse-ri summer)? elephu nt, ulphub_e‘r. wheel,
Have you got (riding 5)? He's/She's going to (visit his/her white, whale, whisper)
Yes, I have. / No, 1 ha grandparents).
What are you (fgfe of)? (fond of)
(rofting). P
Structures  He/She wonts to be a (film star). Whao's your favourite (film star)?
Sam likes (playing football). Why do you like him/her?

What country is he/she from?

Vocabulary  Halloween: moon, owl, skeleton, monster, bone
Christmaos Doy: Christmas crackers, Christmas pudding, Christmas lunch, open presents, play with presents,
snowman, snowball

Easter: chocolate bunny, jelly beans, Easter eggs, trail

Mother's Day: breakfast in bed, toast, feq, rose, box of chocolotes

Pancake Day: foss, frying pan

Earth Day: recycle plastic, reuse poper, don't use plostic bags, recycle cans, reuse gloss bottles,

\ give old clothes to other people y,

Livro Our Discovery Island — 4.
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Scope and sequence

Grammar
He likes (playing). / They like (running).
How about (going to the cinema)?

I (played) (tennis) on (Monday morming).
He/She (danced) at the (party) on (Friday
evening).

They (went to) the (cinema) on (Saturday
ofternoon).

0 Friends

Grammar

What does hefshe look like? He's (good looking).
/ She's (beautiful). / He's/She's got (straight

dark hair) and (brown eyes). He/She hasn't got
(blond(e) hair).

What do they look like? They're (tall) and
(handsome). / They've got (short blond hair) and
(blue eyes). /

They haven't got (dark hair).

What's hefshe like? He's (sporty) and he's
(clever). / She's (bossy) but (hard-working).
I like him because he's (kind).

She is (taller) than (her brother).
She is the (tallest) (in her family).
They are (more handsome) than ...
They are the {(most handsome).

I think that ... /I believe that ...

Grammar

You must (brush your teeth). (Order)
‘You should (brush your teeth). (Advice)

I never (brush my teeth).

He sometimes (brushes his teeth).
She usuclly (brushes her teeth).
They often (brush their teeth).

We always (brush our teeth).
Should + not = Shouldn't

Infinitive of purpose
C’cur tongue helps you to taste the food.

Vocabulary

listened, played, practised, studied, watched,
went, fell, took

two doys ago, yesterday, now, today, tomarmow

Vocabulary

handsome, good-looki
hair, beautiful, cute,
hair, bald

bossy, kind,
sporty, lozy, c " sh lkative, helpful,
friendhy, hard-worki
talligen red, excited, important,
e

Vocabulary

brush my teeth, make my bed,
wash my face, tidy my room, do my homework,
take out the rubbish, revise for o test, take notes
in class, meet my friends, be on time

never, sometimes,
usucilly, often, always

butter, chocolate, flour, sugar, salt, smell,
toste, plate, snack, digestion

Additional language

Additional language

Art
(Personal descriptions)

Families of the
world

Help your friends in
closs.

-er/ -or endings

Additional language

Food/science
(Digestion)

Shopping for
food

Giving is great!

Present simple 3rd
person singular /s/ /z/ fiz/

S
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Grammar

What is she goed at? She's good at (hitting) but
she isn't good af (cotching).

What are they good at? They're good at (hitting)
but they're not good at (cafching).

What were you doing (yesterday at 7.00)? I was
(going to school).

What was he/she doing (yesterday at 7.00)?
He/She was (going to school).

What were they doing (yesterday at 7.00)?
They were (going to school).

Were you (going to school)? Yes, I was. /

No, I wasn't.

Was hefshe (going fo schoal)?

Yes, he/she was. / No, he/she wasn't,

Were they (going fo school)? Yes, they were. /
No, they weren't.

What would you prefer, dancing or singing?
T'd rather sing than dance. / I'd prefer singing
to dancing.

/A Around the world

Grammar

There's a rainforest in Brazil. / There isn't a
roinforest in Spain.

There are some penguins in Argentina. / There
aren’t any penguins in Italy.

Is there o volcano? Yes, there is. / No, there isn't.
Are there any volcanoes? Yes, there are. / No,
there aren't.

How much water is there in the loke? Not much
alittle /alot.

How many lokes are there in that country?
many / a few / a lot.

Vocabulary

hitting, kicking, throwing, catching,
diving, going shopping, telling jokes, reading
poetry, playing video games

trampolining, playing chess, playing the drums,
acting, rollerblading, running races, singing
karaoke, skateboarding, reading magazines,
drawing

score, graph, highest, lowest, range,
calculote, teom

Vocabulary

Koreq, Japan, Australio, the
exico, Polond, Brazil, Argentina,

Grammar Vocabulary Additional language
How much is that (wallet)? If's £20 tracksuit, swimsuit, Social science
(twenty pounds). watch, brocelet, wallet, umbrelia, gloves, belt, (Shopping)
How much are those gloves? They are £24.50 | pocket, label ;
{twenty-four pounds fifty). Hoht, baggy, ched Charity shops
It's too expensive. / They're too expensive. 1gnt, baggy, cheap,
. . . expensive, old-fashioned, modern Drgss correctly for
Whose (hat) is this? If's Dan’s/minefyours/his/ eqch occasion.
hers/its/ours/heirs. 101,102, ... 999 and Intonation:
Whose (glasses) are these? They're Louise’s/ 1000 Exclamations!
mine/yours/his/hers/its/ours/theirs. . . i
shop cssistant, advertisement, receipt,
Tl buy this belt. change, custcmer, department store, money
T am geing fo sove money this year.
7

Additional language
Maths (Graphing
fovourite hobbies)
Funny sports
Try new things. Have

a hobby.

Rising & falling
intonation: questions and
answers.

Additional language

Science
(The Solar System)

The weather

Teamwork is
important.

Negative contractions
(ism't, aren’t, wasn't, weren't,
hasn't, haven't, don't,
doesn't, didn't)
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Grammar

I (brought) a (present). / They didn't (bring) any
(presents).

They could {come ta the party). / They couldn't
(eat everything).

Where did you go? I went fo (Ghana).
When did you go to (Ghana)? I went on
(August 1st).

What did you see? I saw (giant butterflies).
Who did you meet? I met {my uncle).

I'must... /I have to...

Grammar

Was it interesting? Yes, it was. / No, it wasn't.
Was there an alien in it? Yes, there was. /
No, there wasn't,

Were there any exciting stories? Yes, there
were. / No, there weren't,

Did you have maths on Tuesday?
Yes, Idid. / No, Ididn't.

Did she have History on Friday?
Yes, she did. / No, she didn.

I have finished. / T haven't finished.

He has drawn the pictures. / He hasn't drawn
the pictures.

23 Al about us

Grammar

Is he from the United States? Yes, he :
Mo, heisn't.
Where's she from? She's from tinal
She's Argentinian.
frof

Where are they from? They're ralia. /
They're Australion.

He's an artist who likes playing the guitar.
It's an American film that is very fomous.

This is the gym where I go twice a week.
Those oranges, which I bought yesterday, are
delicious.

in — the morning, June, spring, 2008

on - Thursday, January 16th

at —five o'clock, night

Goodbye

Festivals

apple bobbing, pumpkin bread, caramel com, devil, ghost story, gravestone, spooky food

Vocabulary

moke/made, have/had, come/came, give/gave,
getigot, sing/sang, bring/brought, meet/met,
eat/ate, see/saw

first, second,
third, fourth, fifth, sixth, seventh, eighth,
ninth, tenth, eleventh, twelfth, thirreenth,
fourteenth, fifteenth, sixteenth, seventeenth,
eighteenth, nineteenth, twentieth, twenty first,
twenty-second, twenty-third, twenty-fourth,
twenty-fifth, twenty-sixth, twenty-seventh,
twenty-eighth, twenty-ninth, thirtieth, thirty-first

manth, diary, native American, settier, voyage

Vocabulary

interesting, boring,
funny, difficult, easy, romantic

Comput
Geography, Science, Histo
Design, Drama

glue, sciss@rs, sto

scene

abulary

American, Colombian, Brazilian,
Argentinian, British, Spanish, Italian, Egyptian,
Chinese, Australian, Canadian, Irish, Greek,
Polish, Turkish, Jopanese

artist, photographer, painter, astronaut,
businessman, cook, firefighter, dentist, waiter,
actor, engineer, mechanic, footballer, journalist

time, a.m., p.m., midday, midnight, hour,
minute, date, year

Additional language
History (The first
Thanksgiving)
MNew Year's Eve
around the world

Be a creafive problem
solver.

Intonation: Closed
(or Yes/Mo) questions and
Information {or Wh-) questions

Additional language

Art: (Creating
a storyboard)

Unusual Schools

Learn about your
older family members’ youth.

Long and short vowels

Additional language
Social Science (Time)
Video gomes

Be a good role madel
for others.

Simple past of
regular verbs -ed: 4/ /d/ fid/

Christmas tree, Father Christmas, mistletoe, Christmas cards, stocking, furkey, Brussels sprouts, Christmas pudding
Shrove Tuesday, recipe, pour, beat, heat, foss, batter, syrup, topping, mashed

prize, contest, prank

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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