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RESUMO

Atualmente a sociedade passa por um momento de reflexdo e mudancas de
conceitos, dessa forma paradigmas estdo se rompendo e cada vez mais a ideia de
segregacao é vista como ultrapassada. Nesse contexto, a inclusdo de pessoas com
deficiéncias tem sido trabalhada, principalmente nas escolas. As instituicdes escolares
tém buscado compreender essa diversidade e ofertar qualidade a todos os publicos.
Portanto, esse projeto pretende utilizar os conceitos do design inclusivo na promoc¢ao
de aprendizagem ludica e inclusiva, que facilite a aprendizagem dos alunos com
deficiéncia intelectual. Dessa maneira, apresenta como objetivo a geracdo de um
painel interativo, incentivando os alunos a interagirem entre si e sensorialmente com

0 produto.

Palavras-chaves: Design de produtos; Design Inclusivo; Aprendizagem



ABSTRACT

Nowadays, society is going through a moment of reflection and change of concepts,
so that paradigms are disintegrating and the idea of segregation is increasingly seen
as outdated. In this context, the inclusion of people with disabilities has been worked
on, especially in schools. School institutions sought to understand this diversity and
offer quality to all audiences. Therefore, this project intends to use the concepts of
inclusive design in the promotion of playful and inclusive learning, which facilitates the
learning of students with intellectual disabilities. Thus, it presents the goal of generating
an interactive dashboard, encouraging students to interact with each other and
sensorially with the product.

Keywords: Product Design; Inclusive Design; Learning
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1 INTRODUCAO

Atualmente, a area da educacao tem experienciado mudancas significativas em
sua estrutura, com intuito de promover a igualdade, valorizando as diferencas e
oportunizando a todos. Para isso, a escola entende que é preciso, ndo somente abrir
as portas. Mas também, assistir a todos conforme as necessidades individuais de

cada um.

Desta forma o presente projeto busca gerar um jogo (material didatico), na
figura de um painel interativo, que assista os alunos com deficiéncia intelectual
frequentadores da sala de recursos multifuncionais do colégio estadual Dom Martinho
Schlude (CIEP 291), em Pinheiral. Painel este, que estimule sua integracéo sensorial
e propicie interagdo social entre os alunos, sua ativa participagdo na atividade
proposta e desenvolvimento no seu processo de aprendizagem de um modo ladico,
auxiliando também o colégio, no processo de inclusdo dos alunos com DI,
favorecendo por meio do material, a oferta de um ensino de qualidade para esse

publico.

Considerando as dificuldades que os individuos com DI enfrentam na interacéo
e aprendizagem, foi analisada uma maneira de apoia-los nesse processo, dado que
muitas vezes, a falta de instrumentos colaborativos desmotiva o estudante e afeta o
ensino. Em vista disso, o projeto busca facilitar a socializagdo e agucar o desejo do

aluno com necessidades especiais, pelo aprendizado.

No design, a criatividade é explorada a fim de solucionar impasses e gerar produtos
funcionais. Portanto, o projeto apresentado pretende despertar o interesse do usuario

pelo material interativo, acrescentando ludicidade e prazer ao processo didatico.
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1.1 Problema

Como incluir e auxiliar a participacdo e o ensino do aluno com deficiéncia

intelectual?
Que recurso usar no Atendimento Educacional Especializado?
Como facilitar a aprendizagem do aluno?

Como envolver o usuario?

1.2 Objetivo

1.2.1 Objetivo geral

Desenvolver um painel interativo como recurso didatico que promova interacao

social e contribua no processo de aprendizagem do aluno com deficiéncia intelectual

(DI).

1.2.2 Objetivos Especificos

« Elaborar um painel interativo como recurso didatico pedagdgico para alunos com
DlI.

Utilizar materiais que estimulem integracao sensorial

Facilitar a aprendizagem

1.2.3 Objetivo Operacional

Criar e definir disposicdo de um conjunto de pecas para compor o painel.

Identificar os recursos para aprendizagem de alunos com DI.

Gerar informacéo visual.
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2 JUSTIFICATIVA

No século XIX, as necessidades especiais de individuos com deficiéncia ja
eram estudadas. Porém, foi no século XX, com os movimentos e mudangas sociais
impulsionados pela Declaragdo Universal dos Direitos Humanos (1948) foi que a
sociedade comecou a respeita-los como cidadaos, contribuir para que tivessem uma
maior qualidade de vida e empenhar-se a fim de integra-los ao corpo social,
principalmente através da educacgdo. (FERNANDES; SCHLESENER; MOSQUERA,
2011). Atualmente, a inclusdo de pessoas com deficiéncia no meio académico é um
conceito internacionalmente aceito e para muitos paises trata-se de um passo
fundamental rumo a igualdade. (MARIN, 2014, p.703)

Na Declaracdo de Incheon 2030 aprovada no Forum Mundial de Educacédo
2015, organizado pela UNESCO, juntamente com o UNICEF, o Banco Mundial,
UNFPA, PNUD, ONU Mulheres e ACNUR, uma nova viséo foi proposta ponderada
nos ODS4 (Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel) e suas metas. Tais metas,
buscam “Garantir uma educacdo de qualidade inclusiva e equitativa e promover
oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos”. Incumbindo-se ainda
da igualdade de acesso a educacdo para os vulneraveis, o que inclui individuos com
deficiéncia. (UNESCO, 2016)

Semelhantemente marcante para educacdo inclusiva foi a Declaracdo de

Salamanca. De acordo com Haug (2017):

Desde a Declaragdo de Salamanca, em 1994, a maioria dos paises
europeus reconheceu que a educacao inclusiva € uma premissa importante
para garantir direitos educacionais iguais para todas as pessoas com
necessidades educacionais especiais variadas.

No Brasil, a educacéo é declarada como direito de todos desde a Constituicéo
Federal 1988. E as recentes mudancas na legislacao tém influenciado no aumento

dos alunos com deficiéncia nas escolas, como:

O decreto N° 7611 que dispOe sobre o Atendimento Educacional Especializado
(AEE); E a Resolugdo CNE/CEB n° 4/2009, art. 10°, o Projeto Politico Pedagogico -
PPP da escola de ensino regular deve institucionalizar a oferta do AEE que prevé:

“Sala de Recursos Multifuncionais (SRM): espago fisico, mobiliarios, materiais
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didaticos, recursos pedagdgicos e de acessibilidade e equipamentos especificos”.
(BRASIL; MEC, 2009; BRASIL, 2011)

Leis e acontecimentos como estes, citados acima, provocaram uma expansao no

processo de incluséo.

Tabela 1- Nimero de matriculas da educacéo especial

ETAPA DE ENSINO

Educ. inf. Ens. fund. Ens. Méd.
2014 886.815 61.374 652.473 57.754 111.963
2015 930.683 64.048 682.667 65.757 114.905
2016 971.372 69.784 709.805 75.059 113.825
2017 1.066.446 79.749 768.360 94.274 120.515
2018 1.181.276 91.394 837.993 116.287 130.289

Fonte: Inep, 2018.

Tabela 2- Percentual de aluno de 4 a 17 anos da educacao especial incluidos em classes comuns

DEPENDENCIA ADMINISTRATIVA

Total Pablica Federal Estadual Municipal Privada
2014 87,1% 95,2% 67,4% 95,5% 95,2% 38,3%
2015 88,4% 95,8% 73,4% 96,1% 95,8% 41,0%
2016 89,5% 96,3% 79,6% 96,6% 96,2% 44.2%
2017 90,9% 96,8% 82,1% 97,4% 96,6% 47,6%
2018 92,1% 97,3% 86,7% 98,0% 97,1% 51,8%

Fonte: Inep, 2018.

E visando atender as necessidades dos alunos com deficiéncia no ensino
regular, o Ministério da Educacao promoveu apoio ao atendimento educacional
especializado (AEE) e foram implantadas salas de recurso nas redes publicas.
(BRASIL; MEC, 2018)

A implantacdo das SRM nas escolas comuns da rede publica de ensino,
atende a necessidade histérica da educacdo brasileira, de promover as
condicdes de acesso, participacdo e aprendizagem dos alunos publico alvo
da educagcdo especial no ensino regular, possibilitando a oferta do
atendimento educacional especializado, de forma nao substitutiva a
escolarizacdo. (DUTRA, 2010)

As SRM sdo ambientes onde disponibiliza-se mobiliarios, equipamentos e
materiais pedagdgicos e de acessibilidade as escolas regulares, cujo o foco € o
desenvolvimento e aprendizagem do estudante com deficiéncia. E também preciso
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considerar que hoje, a aprendizagem € vista como um processo ativo, e por isso, has
SRM tanto os instrumentos quanto professores, atuam como mediadores entre o
aprendiz e o conhecimento. De maneira que, 0 sujeito e suas interagcbes com 0 meio
e com outras pessoas tornam-se fundamentais para o seu proprio desenvolvimento.
(TORRES; IRALA; 2014; ANACHE; RESENDE, 2016).

Vygotsky (1978, pag.112 apud. TORRES; IRALA, 2014, p. 73) fundador da
teoria socioconstrutivista que colabora significativamente para o modelo de educagéo

atual, em seu conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal, diz que:

ZDP é a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solucdo independente de problemas e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da solugdo de problemas
sob a orientagdo de um adulto ou em colabora¢cdo com companheiros mais
capazes.
Além disso, Vygotsky afirma ser importante enfatizar n&o o déficit do educando,
mas as possibilidades conciliadoras do ensino. (Vygotsky 1978 apud TORRES;

IRALA, 2014)

Ainda segundo Torres e lrala (2014, p. 63) tais propostas de aprendizagens
colaborativas e cooperativas, sdo estudadas e podem de alguma forma “levar a
superacdo de preconceitos com alunos com deficiéncias, integrados em turmas

regulares, e a uma melhor aprendizagem”.
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3 METODOLOGIA

Para desenvolvimento desse projeto, optou-se por usar a metodologia Design
Thinking. Ambrose e Harris (2011, p.12) afirmam que o design é iterativo, e o design
thinking esté presente em todas etapas do projeto.

Para Brown (2010)

A razdo para a natureza iterativa e nao linear da jornada ndo é que os
designer thinkers sejam desorganizados ou indisciplinados, mas o fato de
design thinking ser fundamentalmente um processo exploratério; quando
realizado de modo correto, invariavelmente levard a descobertas inesperadas
ao longo do caminho...]

A metodologia aponta sete etapas identificaveis dentro do processo de design,
etapas progressivas, mas que podem ser retomadas ao longo do projeto a medida
que houver necessidade de alteragédo. (AMBROSE; HARRIS, 2011, p. 12).

Figura 1 — Sete etapas do design thinking

Definir Pesquisar Gerar ideias rlfg:iaros — Selecionar _ Implementar Aprender
Briefing Histérico Solucdes gmolu?ao Justificativa Entrega Feedback

Fonte: Ambrose; Harris, 2011.

A primeira etapa € a definicdo do problema e do publico alvo. Ter clareza sobre
a problematica leva-nos ao “desenvolvimento de solugdes mais precisas”.
(AMBROSE; HARRIS, 2011) Para tal, comumente é feito um briefing onde deve-se
constar todos os dados necessarios para o inicio do projeto. Foram entéo realizadas
perguntas com intuito de saber mais sobre os usuéarios da SRMM e as dificuldades

existentes em determinados processos de desenvolvimento e aprendizagem.

Apos ter definido o problema iniciou-se a “coleta de informagdes que possam
alimentar o processo criativo na etapa de geracao de ideias”. (AMBROSE; HARRIS,
2011, p. 18). A pesquisa permite identificar o comportamento do publico-alvo, as
influéncias e as barreiras. Podendo haver uma pesquisa primaria, “cujos dados séo
coletados diretamente da fonte de informag¢ao” e uma pesquisa secundaria, “pesquisa
realizada com fontes de informacdo que ja foram previamente publicadas por

terceiros”. (SILVA et al. 2012, p. 32) A fim de obter informac6es para este estudo o
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polo municipal de AEE da cidade de Pinheiral foi visitado e foram observados os

espacos e recursos ja disponiveis.

Para realizagdo da pesquisa secundaria, consultou-se livros e artigos cientificos

sobre o assunto desenvolvido.

Na geracdo de alternativas, com base nas pesquisas realizadas, ideias séo
criadas utilizando-se de diferentes métodos. E apesar de ser uma etapa criativa é
preciso ater-se ao briefing. “Mesmo com a canalizagdo do esforgo criativo nessa
direcdo, o espago para a originalidade e a inovagdo ndo diminui”. (AMBROSE,
HARRIS, 2011, p. 48). Por isso, buscarei criar solucbes que correspondam bem ao
ambiente em que o produto sera inserido, priorizando sua funcdo como material

didatico, e a0 mesmo tempo mantendo aspectos criativos conferidos pelo design.

A partir disso, através da criagdo de um prot6tipo, tanto a funcionalidade quanto
aspectos visuais sao testados e ainda segundo Ambrose e Harris (2011, p.22) dessa

forma é possivel “visualizar e manusear um conceito de design”.

Prototipagfes, portanto, nada mais sdo que simulagbes que antecipam
problemas, testam hipéteses e exemplificam ideias de modo a traze-las a

realidade para abrir discussoes. (SILVA et al. 2012, p. 125)
Na quinta etapa, uma solucdo € selecionada considerando fatores como o
prazo, mas principalmente “as necessidades e objetivos do briefing” (AMBROSE;
HARRIS, 2011, p. 24). Portanto, esbo¢co que melhor compreender aos objetivos

especificos desse projeto seré selecionado e testado.

Ja na implementacao verifica-se as especificacbes e s6 entdo o produto é
produzido e entregue. (AMBROSE; HARRIS, 2011, p. 26). Portanto, a compatibilidade
do produto com os aspectos pré-estabelecidos sera analisada e este sera entregue

ao cliente.

Seguindo assim para a ultima parte, que simplesmente acontece durante todo
0 processo na troca de informacgdes entre o designer e o cliente. Nesse caso, o estudo
a influéncia do recurso produzido na aprendizagem dos alunos com deficiéncia

intelectual.
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4 LEVANTAMENTO DE DADOS

4.1 Entrevista Estruturada

Para compreender como se da a inclusdo de alunos que possuem

necessidades especiais no Colégio CIEP 291, a seguinte pesquisa foi realizada.
o Como é feita a matricula nas turmas regulares?

“As matriculas sao feitas a partir do site Matricula Facil.” Os dados principais do aluno

e do responsavel sao registrados pelo site para que este seja inscrito.
o Existe alguma diferenga no processo de matricula dos alunos com deficiéncia?

Sim, existe um campo a ser preenchido, no site, em que o aluno pode informar o

colégio caso haja alguma necessidade especial.

o A escola tem infraestrutura para receber esses alunos ou a infraestrutura é

adaptada a medida que o aluno é matriculado?

A instituicdo ja tem suportes que atendam esses alunos. Mas pode sofrer adaptacoes

se for preciso.
o Como o aluno é incluido depois de matriculado?

O aluno é encaminhado para uma classe regular e havendo defasagem na
aprendizagem um planejamento de ensino especial é feito e o estudante com

deficiéncia recebi um ensino suplementar na SRM (Sala de Recursos Multifuncionais).

o O aluno com deficiéncia recebe algum apoio individual dentro das classes

regulares?

N&o. Pois o Atendimento Educacional Especializado € realizado somente na Sala de

Recursos Multifuncionais.

o Quem identifica a necessidade e propde Atendimento Educacional
Especializado é a escola, familia ou por algum outro profissional (psicélogos,

psiquiatras, neurologista, etc.)?

Juntamente com os principais documentos exigidos ao efetuar a matricula, exige-se

um laudo médico. E a familia ou escola solicitam um atendimento especial.
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o E possivel que escola identifigue no aluno alguma dificuldade ainda no
identificada pela familia? Como a escola lida com a situa¢ao?

Se uma dificuldade incomum é percebida no aluno, a familia € informada e este é
avaliado pelo NAPS (Nucleo de Atendimento Psicossocial). A sondagem é feita para

investigar o que causa essa dificuldade e se a pessoa deve ser assistida ha SMR.

o O Atendimento Educacional Especializado (AEE) sO0 ocorre em Sala de
Recursos Multifuncionais? (INEP, 2014)

Sim.
o O AEE acompanha os assuntos e o ensino das classes regulares?

Os assuntos trabalhados no AEE estdo em concordancia com os da sala comum.
Tratam-se de conteldos nao assimilados na turma normal tendo um limite de dois
assuntos por vez, podendo ser paralelo a um trabalho de nivelamento educacional

guando necessario.
o Quando é necessério que um aluno faca uso da SRM? Com que frequéncia?

Quando na sala de ensino regular, o aluno se depara com barreiras que atrapalham
seu progresso, precisando assim de ajuda especializada. Atendimento na sala de

recursos acontece uma vez por semana.

o Quais os métodos de ensino para alunos com deficiéncia intelectual? O ensino

€ em grupo ou individual?

Os meios de ensino sao diversificados, ndo sendo possivel determinar métodos
especificos ja que apresentam niveis diferentes de cognicao. Por esse motivo o ensino
€ individual.

o Os alunos que podem ser atendidos na SRM no mesmo periodo? Existe um

limite no nimero de estudantes que aprendem no mesmo periodo? Qual?

Apesar de terem atendimentos distintos os estudantes podem estudar no mesmo
periodo visto que a inteiracdo e comunicacdo para com 0 outro, traz beneficios ao
desenvolvimento. Nao ha um limite definido, geralmente a interagéo ocorre entre dois
ou trés alunos. Porém, ao longo do ano acontecem atividades ludicas envolvendo
todos os alunos da SRM e aqueles que sO frequentam as classes regulares sao

igualmente convidados a participarem.
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o Quais séo as atividades do AEE realizadas na instituicdo? (INEP, 2014)
As atividades do AEE realizadas na instituicdo séo:
I. Estratégias para autonomia no ambiente escolar

Il.  Estratégias para o desenvolvimento de processos mentais

[ll.  Técnicas de orientacdo e mobilidade

IV. Ensino do uso da CAA (comunicacao alternativa e aumentativa)

V. Estratégias para enriquecimento curricular

VI.  Ensino da Lingua Portuguesa na modalidade escrita
o Existem métodos de avaliacdo diferentes para os alunos com deficiéncia?

Quais?

Sim, podem ser avaliados por exemplo através da leitura, fazendo ilustracdes,

praticando jogos, entre outros.

o Os critérios de avaliacdo sdo diferentes para os alunos com deficiéncia?

Quando?

E possivel que haja adaptacéo curricular, os critérios de avaliacido sdo flexiveis e

podem ser alterados previamente sempre que necessario.

o Os alunos que frequentam a SRM, séo avaliados com base no desempenho

nas classes regulares ou de acordo com o desenvolvimento na SRM?

A professora responséavel pela SRM produz um relatério bimestral que acompanha a
ficha com os documentos dos discentes. Estes ndo sao avaliados quantitativamente
na SRM e sim na classe regular. Sdo avaliados com base em seu desenvolvimento

integral.
o Quantos alunos sao atendidos na SRM a instituicdo atualmente?

A sala de recursos atende oito alunos. E apenas dois deles tem deficiéncia intelectual,
de nivel leve, e estdo matriculados também na SRM alunos autistas e com deficiéncia

fisica. Ndo ha alunos com deficiéncia visual, matriculados nessa SRM.

o Qual a faixa etéaria dos alunos da SRM do CIEP 2917
Os alunos tém entre 14 e 17 anos.
Durante a entrevista, a professora responsavel pelo AEE, informou ainda que

a escola investe em recursos para atender esse publico, porém” os materiais didaticos
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gue a escola recebe e encontra para comprar sdo muito infantilizados e os alunos nao

se interessam”

4.2 Publico-alvo

Conforme a legislagéo vigente é publico alvo do AEE:

Alunos com deficiéncia: aqueles que tém impedimentos de longo prazo de
natureza fisica, intelectual, mental ou sensorial, os quais, em interagdo com
diversas barreiras, podem obstruir sua participacdo plena e efetiva na
sociedade em igualdade de condi¢cdes com as demais pessoas. Alunos com
transtornos globais do desenvolvimento: aqueles que apresentam um quadro
de alteracdes no desenvolvimento neuropsicomotor, comprometimento nas
relacdes sociais, na comunicacdo ou estereotipias motoras. Incluem-se
nessa definicdo alunos com autismo classico, sindrome de Asperger,
sindrome de Rett, transtorno desintegrativo da infancia (psicoses) e
transtornos invasivos sem outra especificagdo. Alunos com altas
habilidades/superdotacdo: aqueles que apresentam um potencial elevado e
grande envolvimento com as areas do conhecimento humano, isoladas ou
combinadas: intelectual, académica, lideranca, psicomotora, artes e
criatividade. (BRASIL, MEC, 2010)

7

Sobre a deficiéncia intelectual, sabe-se que € um tipo de transtorno de
neurodesenvolvimento, comumente identificAvel logo na infancia. Além disso, é
denotada pela falta de habilidades cognitivas como, raciocinio, planejamento,
pensamento, aprendizagem estudantil ou por vivéncias. (APA, 2015)

S&o inumeros fatores que podem causar a Deficiéncia Intelectual, envolvem
as condicdes genéticas; problemas durante a gravidez; problemas durante o
nascimento; problemas de salde, como alguns tipos de doengas, dos quais,
sarampo e meningite. (SENA, 2015 pag.25)
As inabilidades ocasionam disfuncdo adaptativa comprometendo a aspectos da
vida pessoal e social do individuo isso abarca: "Comunicacéo, participacdo social,
funcionamento académico ou profissional e independéncia pessoal em casa ou na

comunidade”. (APA, 2015)

Antigamente, as criancas eram submetidas a testes de inteligéncia e se
constatado que essa apresentava déficit intelectual, a crian¢a era encaminhada para
uma escola especial, onde tinha direito a tratamento ao invés de educacgdo. Tais

escolas especiais, surgiram aproximadamente no final do século XIX, originando-se
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na Europa, e algum tempo depois em paises americanos como: Estados Unidos,
Canada e Brasil. (SANTOS; VELANGA; BARBA, 2017)

Até entdo, aqueles com deficiéncia intelectual ndo recebiam atendimento. O
médico Jean Marc Itard (1774 - 1838) foi o primeiro a desenvolver métodos de ensino
para deficientes intelectuais. Ele atendeu um menino que devido a pouca socializacao
apresentava “comportamento semelhante a um animal’. Itard, formou “materiais
didaticos pedindo aos professores que seguissem seus processos”. O tratamento
formulado por Itard, impulsionou a proposicdo do médico Philippe Pinel de tratar as
pessoas com deficiéncia, da mesma maneira que o menino havia sido tratado. E
houve entdo, o crescimento das instituices especializadas. (SANTOS; VELANGA,
BARBA, 2017)

Com a Declaracado Universal dos Direitos Humanos (1948), iniciaram-se 0s
movimentos a favor da integracdo dos individuos com deficiéncia e contra a
discriminacao. (SANTOS; VELANGA; BARBA, 2017)

Conforme Santos, Velanga e Barba (2017), o problema da integragdo estava
na exigéncia de adaptacdo do individuo, ao invés, do ambiente. No ambiente escolar,
por exemplo, evidenciou-se a falta de preocupacédo com a permanéncia do aluno
integrado na escola. (SANTOS; VELANGA; BARBA, 2017)

Em 1948, a “Declaracdo de Salamanca” motivou em varios paises, incluindo o
Brasil, o estudo de novos métodos e conceitos objetivando incluir e oferecer igualdade
educacional. (SANTOS; VELANGA; BARBA, 2017)

Hoje, novas estratégias sdo elaboradas. Onde a escola reconhece o dever de
adequa-se a essas pessoas tratando-as ndo mais como incapazes, mas como alunos
gue possuem diferentes necessidades de aprendizagem. Valorizando a singularidade
de cada um e considerando os varios niveis de deficiéncia. (LOPES, CAPELLINI, 2015

pag.92)

Quadro 1 - Niveis de gravidade para deficiéncia intelectual

Niveis de Dominio Dominio Social
gravidade conceitual

[...]Para criancas em
idade escolar e
Leve adultos, existem
dificuldades em
aprender habilidades

Dominio pratico

O individuo pode
funcionar de acordo
com s idade nos
cuidados pessoais.
Precisa de algum

Comparado aos
individuos na mesma
faixa etaria com
desenvolvimento

tipico, o individuo




Moderado

académicas que
envolvam leitura,
escrita, matematica,
tempo ou dinheiro,
sendo necessario
apoio em uma ou
mais areas para o
alcance das
expectativas

associadas a idade...

mostra-se  imaturo
nas relagbes sociais.
[...]JPodem existir
dificuldades de

regulacéo da emogéo
e do comportamento
de uma forma
adequada a idade...

apoio nas tarefas
complexas da vida
diaria na comparacao
com 0s pares...

Durante todo o]
desenvolvimento as
habilidades
conceituais

individuais ficam bem
atras das dos
companheiros.  [...]
Assisténcia continua
diaria é necesséria
para tarefas
conceituais
cotidianas, sendo
que outras pessoas
podem assumir
integralmente essas
responsabilidades
pelo individuo.

A linguagem falada
costuma ser um
recurso primario para

a comunicacao
social, embora com
muito menos

complexidade. [...] O
julgamento social e a
capacidade de tomar
decisBes séo
limitados, com
cuidadores tendo que
auxiliar a pessoa nas
decis®es...

O individuo é capaz
de dar conta das
necessidades
pessoais envolvendo
alimentar-se, vestir-
se, eliminagdes e
higiene como adulto,
ainda que haja
necessidade de
periodo prolongado
de ensino e tempo
para que se torne
independente nessas
areas. [...] Empregos
independente em
tarefas conceituais e
comunicacionais
limitadas pode ser
conseguido, embora
com necessidade de
apoio  consideravel
de colegas...

Alcance limitado de

habilidades
conceituais.
Geralmente, o]
individuo tem pouca
compreensao da

linguagem escrita ou
de conceitos que
envolvam ndmeros,
guantidade, tempo e
dinheiro. Os
cuidadores
proporcionam grande
apoio para a solucéo
de problemas ao
longo da vida.

A linguagem falada é
bastante limitada em
termos de
vocabulario e
gramética. A fala
pode ser composta
por palavras ou
expressofes isoladas,
com possivel
suplementagdo por
meios alternativos. A
fala e a comunicacdo
tem foco no aqui e
agora dos eventos
diarios. A linguagem
e usada para
comunicacdo social
mais do que para

explicagdes. Os
individuos entendem
discursos e

comunicacdo gestual
simples. As relagbes
com familiares e
pessoas conhecidas
constituem fonte de
prazer e ajuda.

O individuo necessita
de apoio para todas
as atividades
cotidianas, inclusive
refeicbes, vestir-se,
banhar-se e
eliminacdo. Precisa
de supervisdo em
todos os momentos.
Ndo € capaz de
tomar decisdes
responsaveis quanto
a seu bem-estar e
dos demais...

27
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As habilidades
conceituais

costumam envolver
mais o mundo fisico
do que os processos
simbdlicos. A pessoa | [...JPode entender
pode usar objetos de | algumas instrucdes
maneira direcionada | ou gestos simples.
a metas para o | Ha ampla expressao
autocuidado, 0 | dos proprios desejos
trabalho e ale emogbes pela
recreacdo. Algumas | comunicagdo nao
Profunda habilidades verbal e nao

O individuo depende
de outros para todos
0s aspectos do
cuidado fisico diario,
salde e segurancga,
ainda participar
também de algumas
dessas  atividades.
[...] A ocorréncia
concomitante de
prejuizos fisicos e

visuoespaciais, como | simbdlica. [...] A o .
; . sensoriais é barreira
combinar e | ocorréncia N
e : frequente a
classificar, baseadas | concomitante de S .
P L . participacdo (além da
em  caracteristicas | prejuizos sensoriais e .
- o : | observacgéo) em
fisicas, podem ser | fisicos pode impedir "
o ; L atividades
adquiridas. A | muitas atividades P
n S domésticas,
ocorréncia sociais. :
recreativas e

concomitante de
prejuizos motores e
sensoriais, porém
pode impedir o uso
funcional dos objetos.

Fonte: APA, 2015.

profissionais...

E igualmente prezado pelas Diretrizes Operacionais do AEE o estimulo a
autonomia. Comprometidas com a formacao integral do ser, as diretrizes curriculares
apresentam pontos visando sua ativa participacao dentro da esfera académica bem
como fora dela, articulando sua independéncia. Nessa perspectiva os alunos vao
construindo seu conhecimento e os professores sao colaboradores. (BRASIL; MEC,
2010)

A pessoa que apresenta Deficiéncia Intelectual requer tempo préprio e
espaco adequado para aprender e para tanto sdo necessarias metodologias
adequadas que assegurem o0 respeito ao ritmo proprio dessa pessoa. Em
algumas circunstancias as aprendizagens ficardo mais ligadas as atividades
praticas, motoras e repetitivas, o que vai requerer metodologias especificas
de exercicio diario. (SENA, 2015, pag. 25)

4.3 Tipos de metodologias na educacao

Todo processo de ensino-aprendizagem envolve a aplicagdo de metodologias
ou abordagens. Trata-se de um conjunto de meios usados que tém como objetivo a
aprendizagem, ou seja, metodologia de ensino. E a escolha da metodologia de ensino

€ algo de extrema importancia, pois pode ser determinante para o resultado do
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processo de ensino-aprendizagem. Por isso essa escolha ndo deve ser feita
aleatoriamente. (RANGEL, 2014; PAIVA et al. 2016, p.147)

A escolha da metodologia de ensino e aprendizagem é feita de acordo com o
aluno, suas caracteristicas cognitivas e escolares, com o conteldo, sua
natureza, sua ldgica, e com o contexto, ou seja, as circunstancias e condicfes
do aluno do professor, da escola, da comunidade. (RANGEL, 2014)

A escolha metodoldgica depende de fatores sociais e comportamentais (RANGEL,

2014), ou seja, behaviorismos.

Conforme Brighenti, Biavatti e Souza (2015, p.288) sdo metodologias muito usadas
nas escolas brasileiras: Metodologia tradicional, o construtivismo e 0 socio-

interacionismo. Estando em evidéncia a influéncia sociointeracionista.

4.3.1 Behaviorismo

Fatores como a reproducdo de comportamentos, a influéncia das interacdes
sociais sobre estes, e aspectos que facilitam a aprendizagem foram cientificamente
exteriorizados por psicélogos behavioristas do inicio do século XX. Nesse periodo, o
behaviorismo foi subdividido em: Behaviorismo metodolégico, cujo autor foi, John
Watson e behaviorismo radical, elaborado por Frederick Skinner, ambos estudavam o
comportamento, contudo havia divergéncias. (DIDATICS, 2017)

Enquanto o behaviorismo metodoldgico se baseia no realismo,
0 behaviorismo radical se baseia no pragmatismo. O behaviorismo
radical rejeita o dualismo dos mundos, interior e exterior como hostis a
uma ciéncia do comportamento e propde, em seu lugar, uma ciéncia
baseada no comportamento em um mundo Unico. Para o realista, 0
comportamento real ocorre no mundo real, e esse comportamento é
acessivel apenas indiretamente, por meio dos nossos sentidos. Assim,
o behaviorista metodolégico tenta descrever eventos comportamentais
nos termos descritivos — que sejam U(teis para compreender o
comportamento — e econdémicos — para discutir o comportamento.
Descrigcbes pragméaticas do comportamento incluem seus fins e o
contexto em que ele ocorre. Para o behaviorista radical, termos
descritivos tanto explicam o comportamento como definem o que ele
€”. (BAUM, 2019, p. 57)

Na proposi¢cao de Watson o “comportamento reflexo”, ou seja, as a¢gdes inatas
do ser humano, deveria ser considerado, ndo competindo a psicologia o estudo de
‘pensamentos e emocgdes, pois ndao podem ser observados”. Nessa Perspectiva
analisa-se os objetos condicionantes (aqueles que estabelecem intermédio entre
resposta e estimulo). (DIDATICS, 2017)
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O behaviorismo radical, em contraste ao behaviorismo metodolégico,
néo faz distingdo entre os mundos subjetivos e objetivo. Em vez de focar nos
métodos, concentra-se em conceitos e termos. Assim como a fisica avangou
com a invengao da palavra “ar’, também uma ciéncia do comportamento
avanca com a Invencdo de seus termos|...] no futuro, seu emprego pode
continuar mudando ou eles podem ser substituidos por outros termos, mais
uteis [...] (BAUM, 2019, p. 55)

De acordo com o behaviorismo radical “comportamento inclui quaisquer
eventos sobre 0s quais pode-se comunicar através de termos criados”. (BAUM, 2019,
p. 55)

Ainda sobre a otica do behaviorismo radical sao relevantes: O estudo do
comportamento operante, dos pensamentos e emoc¢des (que também representam
comportamentos dentro da concepcédo radical). Em tal contexto “pensamentos e
emocoOes precisam ser explicados e nao utilizados como explicagdes”. A concepgao
desenvolvida por Skinner afirma que: “Ha maiores probabilidades de um
comportamento operante ser retomado quando ocasionam consequéncias
reforcadoras”. (DIDATICS, 2017)

Na educacao por exemplo, um aluno tem maior interesse em aprender apos ja
ter tido sucesso em um processo de aprendizagem anterior. Outro exemplo de

reforgador, é o “sistema de pontuagcao adotado pelas escolas”. (DIDATICS, 2017)

As consequéncias reforcadoras quando utilizadas para motivar compdem o
processo de modelagem (estratégia para intervir no comportamento). (DIDATICS,
2017)

O éxito na aprendizagem em conjunto com a modelagem constitui a instrugcao
programada que gera ndo somente “uma aprendizagem eficiente como gera um alto
nivel de motivagao e entusiasmo”. Porém, a técnica exige que sejam respeitados a
cadéncia individual de cada aluno e a ordem das etapas, fatores que concordam com
a teoria de ZDP de Vygotsky. Todavia, na aplicagéo realizada por Skinner da instru¢cao
programada, interagdes sociais ndo eram praticadas (o0 que restringia 0 conhecimento)
devido ao principio objetivista do behaviorismo. Atualmente, as técnicas behavioristas

evoluiram e o esfor¢o coletivo tornou-se valorizado. (DIDATICS, 2017)

O behaviorismo intervém significativamente na educacgéo (VIEGAS, OSORIO;
2007 p.8 apud. FREITAS; 1994, p. 59)
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Dessa forma, a educacdo consiste num processo de modificacdo de
comportamento pelo controle por meio do reforco, o processo de ensino e de
aprendizagem. Executam-se varias vezes a mesma tarefa na suposicao de
gue a crianca se apropria dos conhecimentos por meio de treinamento.
Desconsidera-se a complexidade que envolve o processo de aprendizagem,
ignorando o esforco mental realizado pela crianca na apropriacdo dos
conhecimentos. (VIEGAS, OSORIO; 2007 p.9)

Porém para Skinner, a mente era algo inexistente e discordando dessa
perspectiva alguns psicologos iniciaram estudos que consideravam a mente e o
comportamento. “Um dos primeiros psicélogos a realizar estudos behavioristas
envolvendo a mente foi Edward Tolman, criador do behaviorismo cognitivo”.
(DIDATICS, 2017)

As analises cognitivistas ndo sao completamente opostas ao behaviorismo, que
tem seus estudos baseados em “estimulos, respostas, reforcos e punigcées”. O
behaviorismo cognitivista aborda todos esses termos e uni a eles a analise da mente
também. Em tal abordagem a mente € o receptor do estimulo e sistematizador da
resposta, esse sistema de informacdes é o foco do cognitivismo. Para o cognitivismo
“a mente é um potente armazenador e processador de informagdes”. (DIDATICS,
2017)

Segundo os cognitivistas Atkinson e Shiffrin (1968) o ser humano possui trés
memoérias, e a responsavel pela captura de informacdes é a memdria sensorial.
(DIDATICS, 2017)

As informacgdes sao recebidas primeiramente no armazenamento da memoria
sensorial, onde as informac¢des se mantém por segundos ou fragdes de segundos apés
a apresentacdo de um estimulo. Depois, estas informagBes passam para o
armazenamento na memoéria de curto prazo, no qual apenas uma quantidade de
informacdes permanece retida em um periodo de no maximo um minuto apos a
apresentacdo do estimulo. Apds o periodo de armazenamento na memoaria de curto
prazo, as informacgfes podem ser esquecidas ou podem passar para 0 armazenamento
na memoria de longo prazo, onde podem permanecer retidas por tempo indeterminado
e ndo ha limitagdo quanto ao nimero de informacgdes a serem retidas [...] (EMYDGIO,
FUSO, MOZZAMBAN]I, et. al; 2019)

Os psicologos cognitivistas também contribuiram para as praticas de ensino e
aprendizagens atuais, entre eles estdo Piaget e Vygostky. (ANDRADE, RUTZ,
BRINATTI; 2018 p.4)

4.3.2 Metodologia tradicional

Na metodologia tradicional destaca-se o papel central que o professor

exerce, transferindo conhecimento mediante a explicagdo verbal das
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disciplinas. O aluno € sujeito passivo. E a escola encarrega-se pela formacao
moral e cognitiva, de maneira que os padrdes sociais sejam mantidos. A pratica
da memorizacdo como método de ensino € bastante comum na pedagogia
tradicional. Porém, cada vez mais essa estrutura tem sido abandonada e
substituida por outras, que trazem maior participacdo por parte do aluno.
(Freire, 2013)

A ruptura com o modelo de ensino tradicional foi apresentada como ponto
positivo, configurando alternativa para a superacdo do modelo tradicional e a
abertura da possibilidade de novas praticas e significados no processo de
ensino-aprendizagem. (PAIVA et al., 2016)

4.3.3 Construtivismo

Piaget, pensador das ideias construtivistas, valoriza o trabalho em grupo e o
ensino cooperativo, julga-os significativos no processo de aprendizagem. Pois assim,
diferentes pontos de vista sdo explorados, expondo diversas alternativas sobre uma
mesma situacdo. Ainda segundo Piaget, instigar a curiosidade do aprendiz é
essencial, pois “0s métodos ativos € que sdo 0s responsaveis pelo desenvolvimento
livre dos individuos”. No construtivismo, a transferéncia do saber realizada por alguém
que representa autoridade é denominada coacgédo, visto que aquele que recebe o
saber, sente-se inibido a argumentar. Mas quando esse mesmo pProcesso ocorre
dentro de uma relacdo social em que todos os individuos se encontram em igual
posicao hierarquica, denomina-se cooperacao, sendo essa estratégia a mais eficiente.
(PIAGET, 1973 apud. TREVISO; ALMEIDA, 2014, p.237).

4.3.4 Sociointeracionismo

O sociointeracionismo de  Vygotsky, também conhecido como
socioconstrutivismo afirma que individuo se desenvolve em conformidade com a
cultura e o contexto socio-historico no qual esta inserido, gerando a partir disso sua
propria interpretacdo do mundo que o cerca. No sociointeracionismo a interacao social
€ vista ndo apenas como significativa, mas primordial para o desenvolvimento
humano. Transitando o desenvolvimento por trés zonas. Zona de Desenvolvimento
Real (ZDR), ciéncia que a pessoa possui; Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP),

ciéncia que a pessoa tera com auxilio de agentes externos; Zona de Desenvolvimento
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Potencial, ciéncia que ndo pode ser alcancada. Contudo, ao passo que o conteudo
pertencente a ZDP converte-se a ZDR, torna-se possivel obter o conhecimento, que
antes estava fora de alcance, quando h4 ajuda. (VYGOTSKY, 1998 apud. SENA, 2015
p. 53)

A compreensdao em torno da teoria sociointeracionista € o que permite
reconhecer que o desenvolvimento humano ocorre através das interagdes
sociais, sem as quais, o sujeito se desenvolvera apenas em alguns dos seus
aspectos, ndo alcangando o pleno desenvolvimento psicolégico e mental,
essencial para a aprendizagem. E isso que refor¢a a importancia de o aluno
e/ou a aluna com deficiéncia aprender junto com os demais alunos, num
contexto que possibilite relagdes interacionais, por meio de a¢bes didaticas
gue mobilizem, incentivem, potencializem sua aprendizagem. E isso s6 é
possivel no contexto da inclusdo. (SENA, 2015, pag. 57)

Mediacao representa um papel substancial na perspectiva Vygotskyana, tanto
a “mediagao pelo outro” quanto “a mediagao pela linguagem”. Os recursos didaticos
inserem-se nesse Ultimo sistema de mediacdo, condizendo com o conceito

socioconstrutivista de linguagem enquanto instrumento facilitador da comunicacao.
(OLIVEIRA, 2016 p.1)

4.4 Recursos Didéaticos

Os recursos didaticos sdo objetos usados em prol do ensino, tém como
objetivos, facilitar, esclarecer e melhorar a qualidade da aprendizagem com mais
rapidez. Seu uso no AEE (Atendimento Educacional Especializado) é extremamente
vantajoso, principalmente por diminuir o tempo em que um mesmo contetdo é
trabalhado em sala sem prejuizos de assimilacao para o aprendiz. Cria também maior
participacdo e atratividade propiciando um andamento mais agradavel das aulas.
Pode-se classifica-los como: Recursos didaticos naturais (galhos de arvores, pedras
brutas, entre outros elementos naturais), recursos didaticos pedagdgicos (livros,
cadernos, lousa, jogos...) e recursos didaticos tecnoldgicos (cartazes, imagens, filmes,
etc.). (Freitas, 2007)

Nos ultimos anos, a preferéncia por recursos didaticos tecnolégicos em salas
de aulas aumentou, sobretudo porque a geracdo atual aprecia a tecnologia e a
comunicacdo visual e objetiva que ela proporciona. (IDOETA, 2014). Os recursos
tecnolégicos estdo agrupados do seguinte modo: “Material didaticos impressos,

recursos audiovisuais e recursos didaticos colaborativos.” (MACHADO, 2017).
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Materiais didaticos impressos (MDIs), estavam presentes nas classes antes
mesmo do emprego das metodologias ativas, por essa razéo alguns a encaram como
tradicional. Todavia, MDIs vém acrescentando bastante na modalidade de ensino a
distancia. (CARVALHO; GONCALVES, 2019)

Recursos audiovisuais (RAVS), ilustram dinamicamente os temas abordados,
os fazendo interessantes na 6tica do estudante. (BERK; ROCHA, 2019).

Quadro 2 - Classificagéo Brasileira dos Recursos Audiovisuais

Recursos visuais | Recursos auditivos | Recursos audiovisuais
Album seriado Aparelho de som Filmes
Cartazes CDs Diapositivos
Exposicéao Radio Aparelho de DVD
Fotografias Cinema sonoro
Flanelégrafo Televisao
Gréficos Programas de
computadores com som
Gravuras Computador
Mapas
Modelos
Mural
Museus
Objetos
Lousa
Transparéncias

Fonte: Freitas, 2007, p.22.

Recursos didaticos colaborativos, atendem especialmente a clientela dos
cursos online, uma vez que se originam de “interligagdo de computadores em rede
computadores em rede [...] favorecendo a interatividade e a producao colaborativa.
(MACHADO, 2017)

No entanto, € necessario ter em mente que 0s recursos didaticos por si s6 nédo
promovem aprendizagem; sdo artificios utilizados pelo professor para auxiliar no
ensino. (BORGES; ALENCAR, 2014 p. 120)

Ao docente “compete conhecer bem os materiais didaticos, manusea-los com
eficacia, além de empregéa-los de acordo com as peculiaridades de cada contetdo
didatico e de cada publico alvo”. (SANTOS, 2014 p.15)
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Os recursos didaticos sdo benéficos para ambos, alunos e professores o
importante é saber utiliza-los e manter o foco na aprendizagem. (SANTOS; BELMINO,
2016)

Os recursos didaticos sdo de importancia capital para uma aprendizagem
significativa, desde que seja utilizado como meio e ndo como fim em si
mesmo, por profissionais capacitados que conhecam de fato suas
potencialidades educativas. (SANTOS; BELMINO 2016)

45 Universo ladico

Os recursos didéaticos estdo extremamente vinculados ao ladico. Por longo
tempo o ludico pedagodgico voltou-se somente para educacao infantil e ainda assim
enfrentou resisténcias, pois a visdo tradicional impregnada nas estruturas escolares
apontava o ludico como algo negativo que trazia distracdo e desvio no aprendizado.
Oposto a isso, atualmente entende-se que o ludico quando devidamente orientado
contribui para o desenvolvimento. Inicialmente era associado unicamente ao
desenvolvimento infantil, e em especial as suas primeiras fases. Hoje, o ludico tem
valor educacional desde a creche e pré-escola até a educacédo de jovens e adultos.
(EJA). (BEIJU; CHAGAS, BEZERRA, 2018; ABRAO; SANTOS, 2018)

Os jogos pedagdgicos sao recursos que refletem perfeitamente a estratégia do
lidico aplicado a educacédo. Por meio dos jogos, desenvolve-se habilidades sociais,
raciocinio légico, coordenagdo motora, coordenacdo motora-fina, lateralidade,
autonomia, além do desenvolvimento de temas especificos (portugués, ciéncias,
histéria, entre outros). (ANDREAZZI; PICARELLI, 2017)

Pode se entrever que o professor, no cotidiano escolar, pode lancar méo de
atividades ludicas em sua metodologia de ensino em prol de obtengédo de
melhores resultados com seus alunos, sobretudo com os alunos que
possuem algum tipo de dificuldade no processo de ensino aprendizagem.
(ANDREAZZI; PICARELLI, 2017)

4.6 Jogos

Inicialmente jogos eram vistos como uma distracdo, algo supérfluo e
comprometedor da seriedade. Porém, o inegavel instinto humano que se volta para o
lddico, ocasionou a revisdo de tal pensamento. E observando a inclinacdo humana

para o ludico e a sensacbes satisfatdrias que esse proporciona as pessoas, a
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utilizacao de jogos fez-se necessaria até mesmo em atividades mais complexas, como
na aprendizagem. (VOLPATO, p.21; 2017)

O papel de jogos como recursos educativos sdo “marcantes no fazer pedagogicos”.
Nos ultimos anos, cada vez mais busca-se estudar as contribuicbes de sua
excepcionalidade nas diversas areas do ensino. Entre tais contribuicdes, esta o

incentivo a participagao ativa dos alunos. (VOLPATO, p.21; 2022)

Nos dias de hoje, a grande questédo que envolve o jogo na educacédo é como
dosar a ludicidade e o aprendizado de modo que esses ambitos se
complementem. A atividade ndo deve ser desinteressante a ponto de perder
o carater ludico, e ndo pode ser descontextualizada de tal forma que ndo gere
reflexdo sobre o contetido que esta sendo ensinado. (REVISTA EDUCACAO,
2016)

Ao aplicar determinado jogo, questdes antropoldgicas e behavioristas precisam ser

consideradas.

Ainda segundo Volpato (2017, p.27, 31), jogos e brinquedos ja foram vinculados a
atos religiosos realizados por jovens, antes de serem considerados préprios do
“brincar” infantil. O balango, por exemplo, era usado em ritos de fecundidade, bonecas
eram associadas a protecao da fertilidade em religides pagéds e chocalhos em ritos

indigenas.

Porém, (ainda que com simbolismo e funcionalidade alterados) atualmente, os
brinquedos sédo também “representacdes de objetos e pessoas do cotidiano”.
(VOLPATO, 2017, p.30).

4.6.1 O jogo e a educacédo

Apesar de ja existirem em antigas culturas, os jogos educativos tornaram-se
populares somente no século XVIII, devido a Revolugdo Francesa. Até o marco
histdrico, o recurso (que retornou juntamente com a ideologia humanista) era limitado

a realeza. (REVISTA EDUCACAO, 2016)

Platdo, um dos maiores pensadores da Grécia Antiga, afirmava que os
primeiros anos da crianca deveriam ser ocupados com jogos educativos,
praticados em comum pelos dois sexos. O jogo e a cultura intelectual
deveriam caminhar juntos na formacgédo da personalidade. Introduziu também
uma pratica matematica ludica. Dizia Platdo que todas as criancas deveriam
estudar Matematica, pelo menos no grau elementar, introduzindo desde o
inicio atrativos em forma de jogos. (VOLPATO, 2017, p. 39 APUD. ALMEIDA,
1998, p. 19-20).
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Na Roma Antiga os jogos ja eram usados na educacdo, contudo, no periodo
medieval devido a imposi¢cdes da igreja catolica, deixaram de ser um recurso de
ensino. (VOLPATO, 2017, p.40).

Ja segundo Volpato (p.41; 2017), jogos retornaram a ser utilizados com finalidades
educativas novamente, no século XVI, periodo renascentista. Tal forma de aplicacéo,

foi sustentada pelos jesuitas.

E nesse século, as competéncias desenvolvedoras da linguagem e do imaginério,
existentes nos jogos, ja haviam sido constatadas. E por isso, surgiram criticas quanto
ao seu uso exclusivo para o lazer. (VOLPATO, p.41; 2017)

Porém foi no século XX gque as rela¢cbes entre jogos e cultura, foram estudadas. O
estudo desenvolvido por Vigotsky no inicio do século XX, “estruturavam um
pensamento tedrico sobre o potencial educativo das atividades ludicas” foram
ampliadas por seu colaborador Elkonin, aliando as ideias do psicélogo, as de Leontiev.
Propiciando o surgimento da concepc¢éao do “jogo de faz de conta”, afirmando que os
jogos se tratam de “representacbes primarias dos papeis sociais a serem
desempenhados na vida adulta”. (REVISTA EDUCACAO, 2016; VOLPATO, 2017;
p.58)

Tanto o jogo quanto a brincadeira contém a ideia de lago, relacéo, vinculo: algo
gue pd&e o individuo em relacéo ele mesmo, com os outros, com o mundo,etc.
(FORTUNA, 2018; p. 51)

Dentro das concepgdes Vigostkyanas o “brincar’, ndo apenas um lazer,
também uma necessidade humana. Piaget, concorda com a importancia dos jogos e
o valor dos simbolos (representacbes simbdlicas) para o desenvolvimento da
inteligéncia. (VOLPATO, 2017; p.58)

“Tanto pela criagdo da situacdo imaginaria como pela definicdo de regras
especificas, o brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal, pois,
como afirma Vygotsky, “no brinquedo, a crianga sempre se comporta além do
comportamento habitual de sua idade, além de seu comportamento diério; no
brinquedo, € como se ela fosse maior do que é na realidade”. (VOLPATO,
2017 p.60; apud. VYGOTSKY, 1994, p. 134)

Isso significa que dizer que jogos exercem influéncias comportamentais no
individuo e contribuem para sua formacédo e amadurecimento. E de acordo com

Fortuna (2018, p.54), ndo simplesmente contribuem, como embasam — “inteligéncia,
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criatividade, simbolismo, emocéo e imaginacao, para listar apenas alguns de seus
atributos”. (FORTUNA, 2018; p. 54)

4.7 Materiais

Desde a pré-historia, materiais sao utilizados para a criacao de utensilios. Porém,
a Revolucao Industrial foi um marco na pluralizacdo dos materiais e processos de

fabricacéo, e consequentemente, no design. (CALEGARI; 2014)

“‘Os materiais desempenham papel essencial no processo de concepc¢ao dos
produtos, pois concretizam as ideias, os conceitos e desenhos criados pelos
designers”. (CALEGARI; 2014)

Ainda segundo Calegari (2014), € responsavel por agregar personalidade ao
produto. Contudo, antes de definir o material, definem-se 0s requisitos, pois sdo esses

gue geralmente norteiam a escolha do material.

Estes, possuem aspectos tangiveis e intangiveis. Os tangiveis compdem O0s
atributos fisicos e exatos que podem ser qualificados objetivamente. J& os intangiveis
possuem carater subjetivo, pois depende da percepcdo humana sobre aspectos
como: Estética e Simbolismo. (CALEGARI; 2014)
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Atributos e valores tangiveis

Gerais preco e densidade
comportamento fisico, mecanico, térmico, elétrico e

Técnicos C
processo de fabricacéo
legalidade, disponibilidade, uso de recursos naturais,
impactos da extracdo de recursos, conteddo energético,
conteldo de material reaproveitado, uso de materiais
Ambientais locais, uso de materiais renovaveis, residuos e

emissdes, potencial de reaproveitamento, qualidade do
ambiente de uso dos materiais;

aspectos sociais decorrentes da extracéo de recursos e
Sociais manufatura; Econdmicos: custos de ciclo de vida dos
materiais aplicados ao produto.

Adaptado de: (CALEGARI; 2014)

A escolha dos materiais no design pode ser considerada uma competéncia
tatica, ou seja, ocorre durante a fase de planejamento e/ ou conceituacao do produto.
(BARAUNA, RAZERA, HEEMANN; 2015)

O designer quando obtém as informagBes sobre os materiais no inicio do
processo do projeto de produto, pode processa-las pelo raciocinio visual e
imagina-las como atributos de produto. (BARAUNA, RAZERA, HEEMANN;
2015)

E para tal, uma visdo ampla dos aspectos humanos faz-se necessaria. Visao
essa, ndo apenas fisica, funcional e prética, no design preza-se também pelos
atributos intangiveis. (BARAUNA, RAZERA, HEEMANN; 2015)

Atributos e valores intangiveis

Associativos correspondem a época, a cultura e a pessoa.
- relacionados com os sentidos (viséo, tato, gosto, olfato e
Estéticos Cox
audicéo).
Percebidos referem-se a reacdo a um material ou produto.
. . descrevem as sensacdes que um material ou produto
Emocionais -
provocam no individuo.

Adaptado de: BARAUNA, RAZERA, HEEMANN; 2015

Dos atributos intangiveis dos materiais, aqueles vinculados a cultura de
consumo do usuario e 0s quais sao previamente conhecidos por ele, possuem maior
significado e provocam maior interacdo. (BARAUNA, RAZERA, HEEMANN; 2015)

Além disso, critérios sensoriais perceptiveis na superficie e acabamento

também influenciam, porém a avaliacdo desses aspectos € subjetiva, e comumente
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realizada em conformidade com o publico-alvo. (BARAUNA, RAZERA, HEEMANN;
2015)

4.8 Design de produtos

Para Gomes e Quaresma (2018, p. 31) o termo “design” esta relacionado

“ao ato de projetar” e “gerar resultados palpaveis”.

Norman (2006, p.143), afirma que o design impede falhas antes que
acontecam, e permite identifica-las e repara-las quando ja existem. O autor
(2006, p.173) defende a filosofia do design projetado para o usuario, por isso
sugere projetar prevendo constrangimentos no uso do objeto, de forma a
protegé-lo das complicacfes. Portanto, um bom planejamento da usabilidade é

indispensavel.

Além disso, Norman (2006, p.183) afirma que a idealizacdo de produtos,
deve valorizar igualmente as funcdes praticas e estéticas, de outro modo, 0

produto apresentara desequilibrio.

O Design é uma area transversal que tem o intuito de resolver problemas que
envolvem o bem-estar do individuo por meio de sistemas diversos. (UNIFOA,

2019)
Todo planejamento € realizado com a finalidade de criar um produto de
qualidade. O conceito de um produto de qualidade pode ser relativo, porém, no design,
um produto de qualidade incorpora as caracteristicas desejadas e satisfaz o

consumidor. (BAXTER, 2016, p.275)

4.9 Funcgbes do Produto

Ao projetar um produto deve-se ponderar as necessidades dos usuarios
aspirando satisfazé-las. Elaborar objetos que cumpram fun¢cbes de utilizacdo
desejadas é elementar. Em seu livro, Lobach (2001 p.55) expde as seguintes funcbes

bésicas de utiliza¢do, do produto satisfatorio:

A funcéo pratica € correspondente a fatores fisioldgicos do uso, ou seja, é
atraveés dela que as utilidades fisicas sao satisfeitas. No contexto dos alunos com DI,

gue tém dificuldades na participacao interativa, na leitura e na escrita, é preciso que o
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objeto cumpra também as funcdes estéticas e simbolicas. E preciso também que seja
de facil usabilidade, de maneira que ndo cause constrangimentos ao usuario, ou seja,
que evite empecilhos que prejudiqguem o uso do produto pelo usuario. (Alvarez, 2017
p. 29)

A funcao estética esta relacionada as experiéncias sensoriais do homem e a
sua percepc¢éao. (LOBACH, 2001 p. 62)

O uso sensorial de produtos industriais depende de dois fatores essenciais:
Das experiéncias anteriores com as caracteristicas estéticas (forma, cor,
superficie, som etc.) e, por isto, da percepcdo consciente dessas
caracteristicas. (LOBACH, 2001 pag. 62)

Atrair atencéo do aluno através do estimulo visual, é ideal para a proposta de

um material didatico, cuja atribuicdo é tornar agradavel um processo complexo.

A funcdo simbdlica permite a criacdo de elos por meio das associacdes
subjetivas que o usuario faz, relacionando aspectos estéticos do objeto (cor, forma,

textura, etc.) a suas vivéncias e emocdes anteriores. (Alvarez, 2017 p. 29)
4.10 Forma e design

De acordo com Martins (2010, p. 13), forma significa “configuragado morfolégica,

beleza, aparéncia exterior”.

forma é um termo genérico para o grupo materializagéo flectida de ideia,
modo operativo e configuragdo morfolégica, ou seja, para a concretizacdo de
uma coisa imaginada — ou da ideia em si —, da maneira como se faz e o seu
resultado fisico. (MARTINS, 2010, p.13)

A escolha assertiva da forma influéncia positivamente no resultado do produto,
melhora a exposicdo do conteudo, confere exclusividade e causa impacto.
Complexidade ndo é um preceito para a escolha, um simples formato e proporcdes
agradaveis, muitas vezes denotam maior sucesso. As propor¢cdes podem alterar
completamente os efeitos do produto, “de calmo a ativo, de dindmico a estatico”. A
escolha criativa realizada pelo designer deve considerar os interesses praticos do

publico-alvo. (AMBROSE; HARRIS, 2012, p. 9)
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4.11 Design Inclusivo

Segundo Gomes e Quaresma (2018, p.32), o design é inovador e

abrangente envolvendo areas como saude, educagdo e meio ambiente.

Além disso, o design propicia:

[...] a relacdo saudavel entre usuario e produto/ambiente/servico por meio de
projetos que visam solucionar problemas existentes, prevenir conflitos nessa
relagdo ou até mesmo criar oportunidades de negécios. (GOMES;
QUARESMA, 2018, p.32)

Devido “a evolugdo do campo de design” e a percep¢ao de necessidades dos
usuarios, o design foi se ramificando criando zonas especificas. Algumas delas,
derivadas da preocupacao de profissionais “com a inclusdo de com diferencas
funcionais”, ou seja, o design inclusivo busca promover acessibilidade. (GOMES;

QUARESMA, 2018, p.32)

Porém, preocupa-se ainda em criar solu¢gbes ndo estigmatizastes,
correspondendo ndo exclusivamente aqueles com diferencas funcionais, mas
acessivel a todos. (GOMES; QUARESMA, 2018, p.33)

Existem trés definicdbes de design com essa vertente. Sao elas: O Design
Universal, Design for All e o Design Inclusivo. (GOMES; QUARESMA, 2018, p.32)

O Design Universal surgiu nos EUA, em 1985, pelo arquiteto Ron Mace,
inspirando mudancas de padrbes de projetos de arquitetura, design e produtos
(BRASIL; MPSP, 2010, p.14).

Na década de 1990, o Center for Universal Design formulou os sete principios
basicos do design universal (BRASIL; MPSP, 2010, p.16):

I. Uso equitativo: Desenvolvimento de objetos, produtos e espagos, uteis e
seguros para usuarios diversos, sem qualquer discriminacéo.
II.  Uso flexivel: Criar modelos ajustaveis as dificuldades de diferentes clientes.
lll.  Uso simples e intuitivo: Produto de facil entendimento, “independente das
habilidades do usuario”. Hierarquizacao informativa, correspondente a intuicao
e perspectiva de quem usa.
IV. Informacdo de facil percepcdo: Destacar as mensagens principais,

simplificando a comunicacdo através de simbolos, sons, texturas, “para
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compreensao de usuarios com dificuldade de audicéo, visdo, cogni¢cdo ou
estrangeiros”.

Tolerancia ao erro: Prezar pela “seguranga na concepgao de ambientes e a
escolha dos materiais de acabamento e demais produtos”.

Esforco fisico minimo: Garantir eficiéncia, conforto e minimo esfor¢o no uso,
diminuir acbes complexas e repetitivas.

Dimensionamento de espacgos para acesso e uso abrangente: Proporcionar
clareza visual de ambientes e produtos, alternancias ergondmicas,
possibilitando 0 manejo e acesso de espaco fisico que atendendo as
necessidades de deficientes fisicos.

Medeiros, Acioly e Silva (2015) declaram que:

O Design inclusivo (DU) pode ser definido, como a abordagem de projeto para
o desenvolvimento de produtos e ambientes, que permitam a utilizacdo por
pessoas de todas as capacidades.

Ha também o Design for All, citado na Declaracao EIDD Estocolmo 2004,
aprovada em 9 de maio de 2004, e defende a acessibilidade e o “Design para
todos” como proprio nome refere. (GOMES; QUARESMA, 2018, p.43)

E finalmente, o Design Inclusivo, que esté associado a inclusdo social,
procurando alternativas que permitam a participagdo dos que estao
permanentes ou temporariamente excluidos, eliminando a segregacdo e
contribuindo para a quebra da discriminacdo social. (GOMES; QUARESMA,
2018 p.45)

Logo conclui-se, que todas as trés vertentes visam atender a todos, o
que as diferenciam sdo basicamente suas origens. (GOMES; QUARESMA,
2018, p.46)

O design inclusivo esta presente em paises que representam potencias
econdbmicas como EUA e Japdo. Esta presente também em paises como
Espanha, Alemanha, india, México e Noruega. No Brasil o Design Inclusivo
esta presente principalmente na esfera académica, mais especificamente, por
estudantes universitarios que cursam design (GOMES; QUARESMA, 2018

p.86). E ainda de acordo com Gomes e Quaresma (2018, p.89) nas regides em
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gue existem graduacdes de design existem também empresas que aplicam os

conceitos do Design Inclusivo.

Figura 2 — Gréfico: Panorama do conhecimento de design inclusivo
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Fonte: Gomes; Quaresma, 2018.

4.11.1 Filosofia do design inclusivo

Conforme Gomes e Quaresma (2018), deve-se considerar que as
pessoas em geral possuem habilidades e necessidades diferentes. E
importante saber as limitacbes do usuario, mas o foco precisa estar em suas
habilidades. Ainda segundo as autoras, “Design Inclusivo é o design que foca

nas habilidades humanas”.

Se esse olhar se tornar parte da nossa referéncia como humanidade, a
igualdade e o respeito as diferengas deixariam de ser impostos por lei e se
tornariam uma maneira comum e natural de convivéncia. (GOMES;
QUARESMA, 2018, p.53)

Um produto inclusivo tem como qualidade oferecer diversas formas de
uso, ja que as “habilidades e necessidades dos usuarios mudam de acordo
com o seu ciclo de vida”. (GOMES; QUARESMA, 2018, p.55)

Um exemplo de limitagdo temporaria, sao as limitagbes de mobilidade
sdo enfrentadas por mulheres gravidas. Mas ha também limitacdes
permanentes como a perda de destreza dos idosos. (GOMES; QUARESMA,

2018, p.55)
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A aplicacdo dos conceitos do design inclusivo em projetos torna os

produtos funcionais e eficientes, “dispensando futuras adaptacdes” e assim

“futuros gastos”. Apesar disso, a falta de pratica e de conhecimento tedrico

sobre o design inclusivo tem impedido sua propagacdo em projetos de design.

Ha também a inseguranca das empresas com relacao ao retorno financeiro do

produto. (GOMES; QUARESMA, 2018)

Figura 3 - Representacao grafica das dificuldades do design inclusivo
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A iniciativa de aplicar o Design Inclusivo tem que vir do designer, visto o seu
potencial em criar bons produtos e toda a sua bagagem de conhecimentos
para transformar ideias em objetos. Mesmo que haja dificuldades, como uma
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pesquisa mais demorada, avaliacbes participativas, dentre outras, tenho a

certeza de que esse profissional é capaz de apresentar vantagens. p.57
O design universal, investiga alternativas de “contribuir com o bem-estar de
todos” (PEREIRA; SANTOS, 2018, p.7). Além disso, os autores definem design

universal como:

Conceber e produzir produtos, servicos ou ambientes adequados a
diversidade humana, com o objetivo de contribuir, através da construgéo do
meio, para nao existirem situacdes de discriminacdo e haver uma inclusédo
social de todos os cidadéaos. (2018, p.19)

Antes do conceito de design universal, os produtos eram pensados para um
publico especifico, porém o novo conceito visa satisfazer a todos, independente das
limitagBes sejam elas temporéarias ou ndo (PEREIRA; SANTOS, 2018, p.7). No caso
da incluséo educacional, ao qual trata-se o presente projeto, a aplicacédo dos principios
do design inclusivo tenciona alcancar os alunos com deficiéncia intelectual assim

como aos outros alunos em geral.

4.12 Tipografia

Tipografia refere-se a forma visual da escrita. Legibilidade, simbolismos,
sensacdes e identidades estdo estreitamente vinculadas a tipografia. (AMBROSE;
HARRIS, 2012, p. 55)

A legibilidade “é uma caracteristica do tipo” que possibilita diferenciar fontes
por intermédio de atributos fisicos, como “altura, forma, contraste e peso”. As
dimensdes dos tipos também tém relevancia, comumente as partes mais importantes
de um texto estdo em letras grandes, pois assim o leitor tende a observa-las primeiro.
(AMBROSE; HARRIS, 2012, p. 56)

“A tipografia esta em constante evolugédo” e uma grande quantidade de tipos
foram e ainda sao criados, especialmente tendo dispositivos tecnoldgicos ao alcance
facilitando sua criacao. “Os tipos e familias de tipos podem ser classificados de acordo
com suas caracteristicas intrinsecas”, formas, espessura, eixos, tracos, extensao e
largura. (AMBROSE; HARRIS, 2012, p. 58)
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Figura 4 - Anatomia dos tipos
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4.12.1 Evolucéo tipografica

Para criar e escolher assertivamente qual tipografia usar em determinado
projeto, deve-se conhecer a evolucao das letras. “A historia da tipografia reflete uma
tensdo continua entre a méo e a maquina, o organico e o geométrico, o corpo humano
e o sistema abstrato.” (LUPTON, 2015, p.9)

Foi permitida a producdo em massa da escrita, no inicio do século XV, com

invencdo de John Gutenberg, de tipos moveis. Impressores do século XVI
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empregaram formas romanas e italicas, surgidas na Italia no século anterior, as
familias tipograficas. (LUPTON, 2015)

Contudo, no século XIX, “uma viséo da tipografia desvinculada da caligrafia” foi
adotada. Uma tipografia contrastante, com tracos de larguras alternadas e serifas
notorias. Com o crescimento da industria, sucedeu-se maiores modificacbes e a
tipografia era vista como um sistema flexivel de caracteristicas (peso, tensao, haste,

barras, serifas, angulos, curvas, ascendentes, descendentes). (LUPTON, 2015, p.13)

Figura 5 - Tipografia no século XIX
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Em 1906, o desejo pela padronizacdo retornou com Edward Johnston,
inspirado pelo movimento Arts and Crafts. Ainda no século XX, alfabetos compostos
por “formas geométricas basicas - circulo, quadrado e triangulo”, foram construidos

na Bauhaus, por tais formas serem uma comunicacao universal. (LUPTON, 2015,
p.23)

Figura 6 - Tipografia Edward Johnston
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Em 1927, Paul Renner projetou a Futura, vanguardista, multifuncional e
comercial. (LUPTON, 2015, p.23)

Figura 7 — Tipografia de Paul Renner

Fonte: Edwards, 2017

Ja em 1967, Wim Crouwel desenhou uma tipografia pensando na visualizacdo em
telas de video, exagerando no uso de linhas retas. (LUPTON, 2015, p.25)

Na ultima década do século XX, buscou-se descontruir a perfeicdo e limpeza
tipogréfica. E ferramentas de design digital proporcionaram tal desconstrucdo. Fontes

como Template Gothic, Beowulf e Dead History foram criadas. (LUPTON, 2015, p.27)

A ideia do papel que a tipografia exerce, também foi repensado nos anos de
1990, deixando de ser somente um adereco textual, e passando a ser vista como
comunicadora, pois concluiu-se que a tipografia pode mudar a interpretagéo do texto.
(LUPTON, 2015)

Para o atual projeto as tipografias focadas na legibilidade s&o as mais
adequadas, pois sdo as que facilita a leiturabilidade até mesmo para individuos com

pouca fluéncia conforma Rumjanek (2008).
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4.13 Cor

A cor € um elemento 0til ao design por sua capacidade de influenciar, psiquica
e emocionalmente o usuario de um produto. A consciéncia de aplicacdo desse
elemento em projetos de design sucede, entretanto, do conhecimento tedrico de cor.
(HSUAN-AN, 2018, p.153)

A cor pode ser entendida como uma sensacao provocada pela luz; e a luz é,
por sua vez, uma pequena parte da gama total de radiacdes eletromagnéticas
gue estimula a nossa visao, provocando um efeito — a sensacao da cor. Por
isso, a cor € o efeito gerado por um fenémeno fisico da luz e pela percepcao
visual associada com variados comprimentos de onda em uma porcao visivel
do espectro eletromagnético em um complexo processo neurofisiolégico. No
entanto, antes de tudo, precisamos saber que h& uma distingdo entre cores-
luz e cores-pigmento, assunto que seré discutido mais adiante. (HSUAN-AN,
2018, p.153)

Sao propriedades basicas da luz: Matiz, luminosidade e saturagdo. (HSUAN-
AN, 2018, p.154)

Figura 8: Cores

Fonte: Chief of design; Pautasso, 2018

Matiz, € a caracteristica que permite diferenciacdo das cores. (HSUAN-AN,
2018, p.154)
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Figura 9 — Rainbow Colors

Fonte: Pixabay, 2019
Luminosidade trata-se da quantidade de clareza (HSUAN-AN, 2018, p.154)

Figura 10 - Luminosidade

Fonte: A cor simplificada, 2014.

E a saturacao é referente ao nivel de pureza e vivacidade. (HSUAN-AN, 2018,

p.154)

Fonte: A cor simplificada, 2014.

Figura 11 - Croma

4.13.1 Sintese das cores

Inicialmente tem-se a classificacdo de cores em primarias, secundarias e

terciarias. As cores primarias e terciarias sdo formadas a partir da mistura de cores.
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Mas para aplicar a teoria ao design, existem dois modelos de mistura que precisam
ser compreendidos: A sintese aditiva das cores (cores-luz) e a subtrativa das cores
(cores-pigmento). (HSUAN-AN, 2018, p.156)

A sintese aditiva s6 procede com efeitos de luz, [...] e ndo de pigmentos, tintas
ou filtros. E os estimulos se originam de fontes monocromaticas separadas.
[...]JEsse sistema de mistura é chamado de sintese aditiva porque as trés
cores primarias se somam, em diferentes proporgdes, para gerar as luzes
coloridas, inclusive a luz branca, que é o total das luzes de diferentes
comprimentos de onda.

A sintese aditiva das cores-luz é a formacao de cores pela mistura de duas ou
trés cores-luz. Tais cores, sdo usadas para midia digital, televisbes, computadores,
entre outros (HSUAN-AN, 2018, p.156). A imagem abaixo representa as cores-luz

primarias, vermelho, verde e azul, e cores resultantes da sintese aditiva:

Figura 12 - Sintese aditiva das cores-luz (RGB)

Fonte: Arty, 2018.

Diferente da sintese aditiva, a sintese subtrativa (CMYK), ocorre quando um
pigmento ou tinta é absorvido ou refletido em diferentes proporcbes. Sao cores
primérias do sistema CMYK: O ciano, magenta e o amarelo. “A mistura de todas as
cores subtrativas em igual proporgao cria um tom proximo ao preto”. Ao contrario
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também da sintese aditiva, a subtrativa é utilizada em materiais impressos. (HSUAN-
AN, 2018, p.157).

Abaixo uma representacao das cores subtrativas:

Figura 13 - Sintese subtrativa (CMYK)

Fonte: Arty, 2018.

4.13.2 Psicologia das cores

Como anteriormente mencionado, as cores podem gerar sensacdes. Exemplos
de sensacdes geradas pela cor sdo: Calma, frescor, tranquilidade, calor, entre outros.
E subjetivamente as cores tém temperaturas. (FREITAS, 2007, p.4; ARTY, 2019)

Figura 14 - Temperatura das cores

Fonte: Officina 7, 2018.

Freitas (2007, p.5), associa cores a caracteristicas humanas presentes em

cada faixa etéaria.
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Quadro 3 - O fator idade versus preferéncia na manifestacédo de uma pessoa por determinada cor

Amarelo

Idade
de 01 a 10 anos

Aspectos daidade/cor

idade da espontaneidade e da
efervescéncia

de 10 a 20 anos

idade da aventura, excitacéo,
imaginacéo

de 20 a 30 anos

idade da arrogéancia, forca,
poténcia

de 30 a 40 anos

idade da diminui¢&do do fogo
juvenil

de 40 a 50 anos

idade da inteligéncia e do
pensamento

de 50 a 60 anos

idade da lei, do juizo, do
misticismo

além dos 60 anos

idade da benevoléncia, do
saber, da experiéncia

Fonte: Freitas, 2007, p.5

4.14 ANALISE DE SIMILARES

Observando os similares existentes no mercado, diversos e recursos e jogos que

desempenham essa funcdo foram encontrados, a maioria voltado para a educacgao

infantil. Portanto, podem ser considerados atrativos e motivadores de aprendizagem

apenas para criangas. Além disso, o tamanho, disposicao e quantidade de pegas em

muitos similares permitem a participa¢do de poucos usuarios por vez, cerca de quatro

a seis usuarios por vez e alguns materiais, favorecem a interagdo apenas entre o aluno

e o professor.
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4.14.1 Similar 1: Material dourado

Figura 15 - Similar 1

Fonte: Ludico distribuidora, 2019.

Desenvolvido pela médica e educadora italiana Montessori, 0 material didatico
€ um recurso didatico que ajuda na assimilacdo de conceitos basicos da matematica:
Sistema de numeracao décima-posicional, as operacdes fundamentais, fracdes-
decimais, medidas, entre outros. Manipulando o material o aluno visualiza de forma

concreta uma parte teorica abstrata. (Ludico distribuidora, 2017)

4.14.2 Similar 2: Material dourado de E.V.A
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Figura 16 - Similar 2

Fonte: Ludico distribuidora, 2019.

Normalmente o material dourado é feito de madeira, no entanto, essa é uma

variacdo do material em E. V. A.

4.14.3 Similar 3: Blocos Logicos

Figura 17 - Similar 3

Fonte: Ludico distribuidora, 2019.

Blocos Légicos, sdo formas geométricas de diferentes tamanhos e espessuras
utilizados na educacao infantil para compreensao geométrica.
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4.14.4 Similar 4: Tangram

Figura 18 - Similar 4

Conjunto
Tangram;

Fonte: Ludico distribuidora, 2019.

Tangram, é um quebra-cabeca de um quadrado decomposto em até 7 pecas,
cada quadrado, é possivel formar 700 composi¢6es com 0 jogo.

4.14.5 Similar 5: Domindé educativo

Figura 19 - Similar 5

Fonte: Ludico distribuidora, 2019.

Domind: Um tradicional jogo formado por 28 “pedras” divididas ao meio por uma
linha e cada parte tem um ndamero entre um e seis, ou em branco representando o
zero. Geralmente, 0 jogo tem quatro participantes, sete pedras por jogador. O jogo
finaliza-quando um participante usa todas as pecas. Utilizados como recurso de
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aprendizagem o dominé auxilia principalmente no raciocinio, mas também estimula a

observacédo concentracédo, promove oralidade e socializagéo.

4.14.6 Similar 6: Sequéncia logica

Figura 20 - Similar 6

Fonte: Ludico distribuidora, 2019.

Sequéncia logica: Observa-se as figuras e o jogador continua a sequéncia

corretamente.

4.14.7 Similar 7: Tapete alfanumérico

Figura 21 - Similar 7

Fonte: Ludico distribuidora, 2019.

Tapete alfanumérico: Funciona também como quebra-cabeca, estimulando a
atencao, percepc¢ao visual e coordenag¢ao motora.



60

4.14.8 Similar 8: Quatro em um

Figura 22 - Similar 8

S =Py

Fonte: Ludico distribuidora, 2019.

Quatro em um: Dama, trilha, ludo e jogo da velha, sdo quatro tradicionais jogos

de raciocinio logico.

4.14.9 Similar 9: Caixa tatil texturas sensoriais

Figura 23 - Similar 9

Fonte: Simque, 2019.

Caixa tatil texturas sensoriais: Aumenta o conhecimento de mundo da crianca
através de tato e a percepcao de conceitos como grosso/fino, liso/ aspero.


https://www.google.com/aclk?sa=l&ai=DChcSEwiLs-TExZfiAhVTBZEKHbirBYsYABAPGgJjZQ&sig=AOD64_21cF-U00pC-OGeMc9939LV_2pqPg&ctype=5&q=&ved=0ahUKEwiIleHExZfiAhUmLLkGHSSVCMAQ2CkIzgI&adurl=
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4.14.10 Similar 10: Fracdes na vertical

Figura 24 - Similar 10

FRACOES na VERTICAL Leal

Fonte: Vilu brinquedos, 2018.

Fracdes na vertical: Possibilita a compreenséo de frac6es de uma forma ludica.

4.14.11 Similar 11: Domino de adicéo

Figura 25 - Similar 11

ﬂﬁ 20 |16+siz-l$

Fonte: Ludico distribuidora, 2019.

Dominé de adi¢do: E uma variacéo do tradicional jogo de domino.
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4.14.12 Similar 12: Poliminds

Figura 26 - Similar 12

Fonte: Ludico distribuidora, 2019.

Poliminds: Nesse jogo as pecas sao distribuidas e encaixadas perfeitamente
no tabuleiro. O jogo contribui para habilidades de transformacdo geométrica e

assimilagcdo de conceitos como area e perimetro.

4.14.13 Similar 13: Quebra-cabega geométrico

Figura 27 - Similar 13

Fonte: Ludico distribuidora, 2019.
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Quebra-cabeca geométrico: Oferece desafio envolvendo nogdes geomeétricas.

4.14.14 Similar 14: Quebra-cabeca historia

Figura 28 - Similar 14

Fonte: Ludico distribuidora, 2019.

Quebra-cabeca histéria: Além de trabalhar raciocinio logico, o jogo ilustra a
chegada dos portugueses no Brasil, trazendo dinamicamente, conhecimento historico.

4.14.15 Similar 15: Quebra-cabeca relevos

Figura 29 - Similar 15

Fonte: Ludico distribuidora, 2019.

Quebra-cabeca relevos: llustra formacg8es geograficas.
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4.14.16 Similar 16: Alfanumérico giratério

Figura 30 - Similar 16

—

Fonte: Simque, 2019.

Alfanumérico giratério: De um lado o painel expde nameros e letras, e do outro

lado expde figuras correspondentes, € usado como alternativa ludica de letramento.
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4.14.17 Similar 17: Ciéncia do Clima - 4M

Figura 31 - Similar 17

Fonte: Flic brinquedos, 2012.

Ciéncia do Clima - 4M: Convida o usuario a produzir experiéncias com
eletricidade estatica, crie raios, nuvens, veja ciclos da 4gua, correntes de ar, estude o

efeito estufa e chuva acida.
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4.14.18 Similar 18: Anatomia - Torso Humano - 4M

Figura 32 - Similar 18

KldzLabs

Anatomia - Torso Humano

Fonte: Flic brinquedos, 2012.

Anatomia - Torso Humano - 4M: Aborda biologia, exibe uma representacéo de

parte do sistema humano, érgaos e materiais cirargicos.

4.14.19 Analise sincrénica

Aspectos de dezoito produtos didaticos disponiveis no mercado, foram
analisados. Parte desses produtos, ja haviam sido encontrados na SEM, do CIEP 291,

que também tem sido fonte de pesquisa para esse projeto.

Figura 33-Materiais de AEE do CIEP 291
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Fonte: Autora
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Quadro 4 — Similares de recursos didaticos presentes na SRM do CIEP 291

Produto

Modelo
Marca
Tamanho
Material
Pecas
Preco

Faixa etaria

Diferencial

Interatividade/
cooperatividade

Area/Desenvolvimento

Legibilidade
Ludicidade

Produto

Modelo

Marca
Tamanho
Material
Pecas
Preco
Faixa etaria

Diferencial

Interatividade/
cooperatividade

Similar 1

Material dourado
Jott play
13 x26 x 26 cm
Madeira
611
R$ 68,25

A partir de 7 anos

Baixa

Matematica/ l6gica

Alta

Similar 4

Tangram

Editora fundamental

15x15x0,3cm
MDF
70
R$ 47,53

A partir de 4 anos

Média

Similar 2
Material dourado
Carlu brinquedos

23,5x23,5x12cm
EV. A
611

R$ 66,12

A partir de 7 anos

Casas numéricas
separadas por cor

Baixa

Matematica/ logica

Média

Média

Similar 5

Domin6é

Editora fundamental
17x13 x4 cm
MDF
28
R$ 14,93

A partir de 6 anos

Baixa

joka

le!%

S|m|Iar 3
Blocos l6gicos
Editora fundamental
diversos
MDF
48
R$ 50, 77

de 2 a 6 anos

Baixa

Geometria/ logica
Média
Alta

T
ST |
Pl e

Similar 6

Sequéncia légica:
tempo

Carlu brinquedos
17 X9,5X4,5cm
MDF
16
R$ 23,07

A partir de 4 anos

Baixa



7 . Geometria/
Area/Desenvolvimento l6gica/criatividade
Ludicidade Média
Legibilidade Média

Produto

Similar 7

Modelo Tapete alfanumérico
Marca Carlu brinquedos
Tamanho 67 X 67 cm
Material E.V.A
Pecas 36
Preco R$ 43,14
Faixa etéaria A partir de 2 anos
Diferencial
Interatividade/ .
cooperatividade Baixa
Area/Desenvolvimento Letramento/
matematica
Ludicidade Baixa
Legibilidade Alta

Matematica/ légica

Alta

Similar 8

Dama/ trilha/ ludo/
jogo da velha

Editora fundamental
23x23cm
Plastico/ E. V. A
60
R$ 29, 73

A partir de 5 anos

Média
Légica
Alta
Média

Fonte: Autora
Quadro 5 — Similares de recursos didaticos presentes no mercado

Produto

PracocE me veRTICAL G

Similar 10

Modelo Fracdes na vertical
Marca Carlu brinquedos
Tamanho 43 x41x10cm
Material MDF

Pecas 46

24 4s+5 20 [16+6 22 |6+9

Similar 11
Dominé adigcéo
Editora fundamental
17X 13 X4 cm
MDF
28

68

Ciéncias/ logica

Média

Alta

--
o v
&

&
<0®
Yo e®

Similar 9

Caixa tatil textura
sensorial

Simque
23,5x23,5x12,2cm
Diversos
16
R$ 81, 90

A partir de 3 anos

Baixa

Sistema sensorial

Média

Similar 12

Poliminos
Carlu brinquedos
24 x 17 cm
Papel duplex/ PVC
184



Preco R$ 606, 90
Faixa etéaria A partir de 5 anos
Posicionamento
Diferencial vertical/ giratério/
cores
Interatlv_ld_ade/ Média
cooperatividade

Area/Desenvolvimento Matematica/ I6gica
Ludicidade Alta

Legibilidade Média

Produto

Similar 13
Modelo Quebra ga_bega
geométrico
Marca Carlu brinquedos
Tamanho 36,5x49cm
Material MDF
Pecas 30
Preco R$ 54, 99
Faixa etéaria A partir de 5 anos
Diferencial Formsrsogg:)gnggtsricas/
e

Area/Desenvolvimento Geometria/ légica
Ludicidade Alta

Legibilidade

Produto

Similar 16

Modelo Alfanumérico

R$ 14,93

A partir de 7 anos

Operacdes de soma

Baixa

Matematica/ l6gica
Alta
Alta

Similar 14

Quebra cabeca
histéria do Brasil

Carlu brinquedos
59,5x42cm
MDF
117
R$ 92, 56

A partir de 10 anos

Histéria do Brasil
Alta
Historia/ l6gica

Alta

Similar 17

Ciéncia do clima

69

R$ 161, 14

A partir de 8 anos

Midia fisica/ versao
cooperativa

Alta

Matematica/ I6gica
Alta
Alta

Similar 15

Quebra cabeca

Carlu brinquedos
59,5x42cm
MDF
54
R$ 79,28

A partir de 8 anos

Representacao de
relevos

Alta
Geografia/ logica
Alta

Baixa

= N oy

Similar 18

Anatomia — Torso
humano
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<
<

Marca Simque

Tamanho 36,5x15x57 cm 22X 6x17cm 24 x22x6Ccm

<
O

Material Diversos Diversos

;]
D
~

Pecas

Preco R$ 121, 94 R$108, 30 R$ 113, 00

Faixa etaria A partir de 3 anos A partir de 8 anos A partir de 8 anos

Simulacéo do sistema
climético

Montagem do corpo

Diferencial Giratério
humano

Interatividade/

cooperatividade Média Alta Alta

Ciéncia/ tecnologia/
engenharia/
matematica

Alta

Letramento/
numeracgao

Ciéncias tecnologia/

Area/Desenvolvimento .
engenharia

Ludicidade Alta Alta

Alta Alta Alta

 Meeral [ WDE
Pesas 3

Legibilidade
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5 SINTESE

Os dados levantados anteriormente, nos direcionam a examinar os modelos e
diferencial dos produtos encontrados no mercado, bem como sua contribuicdo no
desenvolvimento e a incorporacdo de caracteristicas desejadas, que no atual projeto,
trata-se da capacidade do produto de promover interatividade, estimulo a

cooperatividade e ludicidade.

Metade dos produtos observados, sdo acessiveis para criancas a partir da
segunda infancia, periodo de trés a seis anos de idade, de acordo com o site Psico
Educa (2017). E as imagens dos produtos sugerem que O seu publico alvo é
exclusivamente o infantil. Foi possivel observar também a diversidade de cores e

principalmente cores primarias.

Analisando as areas de contribuicdo e desenvolvimento, predominantemente
0s recursos didaticos sdo voltados para as areas matematicas e contribuem para no

desenvolvimento do raciocinio légico.

Além disso, oito dos modelos apresentam em sua embalagem ou produto uma

boa legibilidade.

A proposta do projeto € producdo de um material que auxilie a aprendizagem
ativa, valorizando a importancia da interacdo social, e propondo uma interacéo
sensorial com o material, expondo o contetdo de forma facil e acessivel. Como o
produto devera ser usado para a inclusédo e nivelamento dos alunos do AEE, o design
precisard compreender as diversas zonas de desenvolvimento, ou seja, € preciso
considerar as habilidades e limitac6es dos usuarios. Para isso, é necessario englobar
ao presente projeto qualidades do design de produtos e do design inclusivo, como:

Funcdes praticas, estéticas e simbodlicas:

Praticas — Usabilidade acessivel e sem constrangimentos, educativo e comunicativo

na estrutura de texto nao verbal, a oralidade e a escrita.

Estética- Forma, cor e superficie do produto agradaveis aos usuarios, convidativa e

interativa, de maneira que propicie a ativa participagao do aluno.
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Simbodlica- Produto compreendido dentro da visdo de mundo do usuario, sua
percepcao e vivéncia diaria, possuindo vinculo emocional com o usuario, associados

principalmente a relagdes sociais, e impulsionando ao pensamento logico.

As informacgdes coletadas na fase de levantamento de dados norteardo o
desenvolvimento do produto. Que consiste no desenvolvimento de um jogo, para
apoio do processo de ensino-aprendizagem e inclusdo de alunos deficientes

intelectuais.

O projeto objetiva principalmente apoiar a inclusdo e o ensino para alunos com
necessidades especiais, principalmente aqueles com deficiéncia intelectual que
representam a maioria nesse grupo de estudantes e necessitam dos recursos
disponiveis na SRM, como facilitadores de sua aprendizagem. Fundamentando-se
nas informacbes coletadas acima, pretende-se gerar alternativas para
desenvolvimento de um produto que possibilite uma aprendizagem ladica e
integrativa, considerando as limitacbes dos alunos, porém valorizando suas
habilidades e autonomia. Além disso, propiciando meios para sua comunicagdo com
os demais estudantes, ja que essa relacao é essencial para sua formacéo. Para tal,
sera produzido um jogo socio-interativo, sensorial e reforcador, que estimule o

raciocinio l6gico dos usuarios.

REQUISITOS OBJETIVOS CLASSIFICACAO
Acessibilidade Uso inclusivo Necessario
Estética agradavel Formas diversificadas Necessario
Cores Diversas Necessario

Educativa, ltdica, baixa/

Funcionalidade g ; Necessario
média complexidade

Ergonomia Tamanho médio/ grande Desejavel

Materiais Facil limpeza/ Durabilidade Desejavel

Praticidade leveza Desejavel
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6 IDEACAO
6.1 Mapa Mental

E um meio de organizar informagdes compactamente usando “palavras-chave,
cores, imagem, figuras” ao entorno de um termo ou conceito principal. Esse
termo/conceito esta localizado na parte central do esquema que sera desenvolvido. A
ferramenta é utilizada nas etapas de “planejamento, sintese e de criatividade”.
Quando utilizado na etapa de sintese ou criatividade, os elementos estudados na fase
de planejamento podem contribuir para a constru¢cdo do mapa mental. (PAZMINO,
2015, p.192)

Recurso Didatico

Lddico
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6.2 O painel semantico

O painel semantico (mood board) “¢ uma colagem de ideias que servem de
referéncia e inspiragdo” para criagcdo de um produto ou servigo (identidade visual,
sites, jogos, brinquedos, etc.). E uma forma clara, compacta de reunir informacées
sobre o publico-alvo e estimular a criatividade por meio de imagens e/ou ilustracdes.
(PAR DE IDEIAS, 2017)

O painel abaixo, foi inspirado no publico-alvo deste projeto, ou seja, individuos
em fase escolar que estdo em contato com midias e tecnologias, precisam e querem
interagir e desenvolver-se no ambiente em que estdo. E para isso, 0s objetos de seu

cotidiano foram observados.

Figura 34 - Painel Seméntico

Fonte: Da autora
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6.3 Geracdao de alternativas

Na presente etapa, as primeiras ideias e pensamentos para solucionar s&o
concretizados na forma de esbocos e desenhos. A partir desse ponto, com a
visualizacdo concreta das ideias, € possivel analisa-las para futuramente valida-las ou
ndo. (AMBROSE; HARRIS, 2011)

6.3.1 Alternativa 1:

O primeiro esboco consiste em um painel retangular, com bordas
arredondadas, composto por um conjunto de pecas soltas que organizadas de forma

l6gica e sequencial exibem somente um a imagem final.

Figura 35 - Alternativa 1

Qo

Fonte: Da autora
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6.3.2 Alternativa 2

Nesta alternativa foi esbo¢cado um painel quadrado, que possui trilhos e pecas
quadradas, com representacfes geométricas, onde as pecas sao fixadas
separadamente (unidas apenas pelos trilhos), podendo ser deslocadas e agrupadas

em direcdo ao centro do painel para formacao da composicéo e imagem final.

Figura 36 - Alternativa 2

£5)
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Fonte: Da autora

6.3.3 Alternativa 3:

Painel retangular de encaixe, com a representa¢cao no plano de fundo, de uma
imagem que faca parte do cotidiano do usuario. A imagem correspondente ao plano

de fundo ainda nao foi elaborada, usou-se entdo, a imagem de uma paisagem para
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ilustrar objetos que sdo comuns para o usuario. O painel tera pecas individuais que
possuem formas organicas e sao inseridas ao painel uma por vez de acordo com a

forma e o tamanho do encaixe.

Figura 37 - Alternativa 3

Fonte: Da autora

6.4 Selecao

Na selecdo as alternativas geradas sé@o avaliadas de acordo com os critérios e
requisitos pré-estabelecidos ao longo do projeto, mais especificamente na sintese
desse projeto. (AMBROSE; HARRIS, 2011)

Para a selecdo abaixo, foi realizada por meio de uma matriz decisoria. A matriz

decisOria uma avaliagdo quantitativa, € objetiva, estruturada e contém resultados

representados por dados numéricos. (PAZMINO, 2015)

Matriz decisoria: |
Alternativa 1 Alternativa 2 Alternativa 3
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Formato 4 4 5
Pecas 4 4 5
Formato das 3 3 5
pecas

Mobilidade 3 3 3
Mobilidade das 4 3 5
pecas

Usabilidade 5 5 5
Complexidade e 3 4 4
correspondéncia

com a faixa etaria

Ludicidade 3 4 5
Estética 5 5 5
agradavel

Acessibilidade 3 5 5
Associacao e 4 4 5
familiaridade

Inovacéao 3 4 5
Cor 5 5 5
Total: 49 53 61

6.4.1 Partido adotado: Alternativa 3

Com base nos dados numéricos apresentados pela tabela de matriz deciséria,
utilizada para avaliacdo das alternativas, selecionou-se a terceira alternativa, a qual
atende maior numero de critérios e requisitos do projeto. A partir da escolha da
alternativa, os elementos do painel, devem ser desenvolvidos e melhor definidos

como: A escolha das imagens e cores.

Figura 38 - Alternativa selecionada

Fonte: Da autora
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6.5 Painel Interativo

Optou-se por usar como plano de fundo do painel a representacdo de um
personagem, jA que como foi possivel visualizar no painel seméantico, esse tipo de
representacdo corresponde as preferéncias e ao perfil dos usuarios, estabelecendo
por meio deste um vinculo simbdlico e emocional, e também para aproximar do
usuario a ideia de interacao social. Além disso, essa representacao permite o uso de
formas orgéanicas, que consistem em formas presentes na natureza e por isso formas
comuns ao usuério. O personagem também apresenta variacbes nas expressoes
faciais, objetivando a percepcdo do usuario para essa caracteristica do painel e a
possibilidade da professora da SRM trabalhar a questdo com o aluno, considerando
que, a falta do dominio, controle e maturidade emocional correspondente a sua idade,
€ uma das barreiras de desenvolvimento do aluno. Através disso, objetiva-se entao,

oportunizar o desenvolvimento do comportamento logico e a socializacdo do aluno.

Figura 39 - Esboco 1
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Fonte: Da autora
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Figura 40 - Esboco 2

Fonte: Da autora

6.5.1 Cor

A utilizacdo das cores estd relacionada as emocdes expressas pelo

personagem. Variando entre, cores vibrantes, cor neutra e cores sébrias.
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Figura 41 - Cores do painel

Fonte: Da autora
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Lousas retangulares foram inseridas na parte superior do produto, buscando
criar um meio interativo e ludico de se praticar a escrita.

Figura 42 - Painel com legendas para escrita

Fonte: Da autora
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7 TESTE E PROTOTIPACAO

Na prototipacdo o produto é desenvolvido em sua forma fisica, objetivando
implementa-lo. Contudo antes é preciso testa-lo. Em primeira instancia, foi realizado
teste com madeira e 0 personagem, contornado na madeira e impresso em papel,
com as perfuracdes correspondes ao encaixe das expressoes faciais. Verificando
assim o funcionamento do encaixe e 0 espago necessario para proporcdo em cada

quadro.

Figura 43 — Teste 1

Fonte: Da autora

Na realizacdo do segundo teste, referente ao teste em PVC dos recortes dos
elementos faciais do personagem, houve o rompimento de um dos elementos do
quarto quadro. Isso ocorreu, devido a proximidade existente entre os elementos,
separados por uma estreita linha de PVC, que nédo foi suficiente para suportar o

recorte.
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Figura 44 - Teste 2

Fonte: Da autora

Realizou também, teste com relacdo a espessura do EVA e a quantidade ideal

de imas para fixacdo das pecas no painel.

Figura 45 - Teste 3
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Apés o teste, para producgdo do prototipo, usou-se, MDF como superficie, e foi
adesivado com cores de fundo e rosto do personagem. Foi produzida também, uma
segunda camada utilizando PVC e criando relevo sobre o painel. Dessa camada foram

retiradas as pecas de encaixe interativo do painel.

Figura 46 - PVC adesivado

Fonte: da autora

Figura 47 - Produto
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Fonte: da autora

7.1.1 Especificacdes do produto

Para a producdo do projeto foi necessaria a utilizacdo dos materiais que estao

descritos e representados abaixo:
Materiais:
MDF- Base em MDF (841x594mm), 6mm de espessura.

Lousa MDF- legenda para escrita em lousa MDF (250x40mm), 1mm de

espessura.
PVC- Pecgas de montagem interativa em PVC, 1mm espessura.

EVA- Acabamento em EVA (841x594MM), 2mm de espessura. E EVA, 8mm

de espessura.
Iméas de neodimio- Imas para a fixacao das pecas
Vinil- Acabamento em adesivo vinil (841x594mm).

Tais materiais e suas dimensdes foram aplicados, visando maior durabilidade,

facilidade de manuseio, estética agradavel e favorecimento das interacdes sensoriais.



Figura 48 - Painel interativo decomposto

87
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Fonte: Da autora
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8 IMPLEMENTACAO

7

Na presente etapa, de acordo com a metodologia adotada para o projeto,

D

[N

realizada a entrega do produto, nesse caso, a sua inser¢cao no ambiente ao qual
destinado, a Sala de Recursos Multifuncionais.

O jogo foi entregue a professora e disponibilizado ao aluno da Sala de Recursos
Multifuncionais do CIEP 291.

Figura 49 — Implementacdo do jogo na SRM

Fonte: Autora

Durante a entrega do produto, foi possivel observar que o usuério teve facilidade
em entender a proposta do jogo, em reconhecer as emocgbes expressas pelo
personagem do painel, demonstrou também, interesse pela tarefa de monta-lo. Além
disso, 0 usuéario associou a emocdo do personagem a sua propria emogao,
comunicando-se e interagindo de forma alternativa. Contudo, o usuario precisa de
auxilio para posicionar algumas formas e relaciona-las as cores de fundo. Tais cores,

também |Ihe despertaram interesse.

Também foram imediatamente percebidas pela professora, as possibilidades de
desenvolvimento de habilidades como a producéo e interpretacdo de texto, oferecidas
pelo jogo, e consideradas muito satisfatorias e relevantes para o processo de ensino-

aprendizagem.
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CONCLUSAO

A inclusdo ja é uma realidade em muitas escolas. Dada a sua importancia no
processo de igualdade social e contribuicdo no acesso e participagao ativa de pessoas
com deficiéncia na comunidade, instituicées de ensino como o CIEP 291, de Pinheiral,
tem buscado oportuniza-los, visando valorizar suas habilidades e ajudar em seu
desenvolvimento, de maneira igualitaria. Entdo, o atual projeto, tem intuito de oferecer
apoio didatico através do design de produtos e a aplicacdo de conceitos do design

inclusivo.

O produto criado foi um jogo educativo, na forma de um painel interativo de
encaixe. Considerando as limitacbes dos usuarios, a usabilidade foi elaborada
focando na simplicidade, para diminuir a complexidade do processo, e conforme o
desenvolvimento da percepcdo do usudrio, até mesmo intuitiva. E buscando
compreender as dificuldades encontradas tanto no nivel leve, como moderado de DI

(deficiéncia intelectual).

O projeto elaborado compreende a necessidade de um ensino-aprendizagem
ativo e dinamico, e o valor da interacdo no desenvolvimento humano. Assim como, a
importancia do design de produtos e dos principios do design inclusivo na area da

educacao e principalmente da educacdo inclusiva.

A metodologia adotada, contribuiu significativamente para a organizacdo das
informagdes e hierarquizagcdo do processo, tornando-o mais preciso e objetivo.
Possibilitando também, que o projeto se volta-se para o ser humano, o cliente/usuério
do produto.

A pesquisa realizada na fase de levantamento de dados foi essencial para
elaboracdo dos requisitos que nortearam a criagdo do jogo. Resultando em uma

solucéo satisfatoria.

O produto atendeu aos requisitos, contribuindo para aprendizagem do aluno da
Sala de Recursos Multifuncionais, estimulando-o a interagir ndo somente com o objeto
como também a comunicar-se com as pessoas, e a participar da aula ativamente, de

forma lUdica e acessivel.

Conclui-se que o design pode ser explorado para beneficiar as mais diversas

areas sociais, incluindo a educacéo. E a aplicacdo de produtos que visam facilitar
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cotidiano de estudantes com necessidades especiais nas escolas, podem ser vistos

como agentes inclusivos.
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