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Resumo

O presente artigo discorre sobre o design ludico referenciado com o termo “ludodesign” que foi
cunhado pelas autoras do trabalho. Trata-se da ludicidade aplicada no desenvolvimento do projeto
de brinquedos utilizando metodologias e ferramentas do campo do design de produto, tendo como
ponto de partida o estudo da cultura nordestina e, em especifico, a alagoana. Como resultado,
foram desenvolvidos cinco brinquedos que exploram folguedos, festas populares e personagens da
cultura do nordeste do pais. Os protdtipos dos brinquedos foram desenvolvidos e testados com
criancas em fase de iniciacdo escolar através da atividade intitulada “Oficinas do Brincar”, na qual
os alunos de uma escola da cidade de Maceié tiveram a oportunidade de vivenciar a interagado ludica
com os produtos criados. Ao final, foram coletadas as impressdes das professoras presentes, bem
como registradas as possibilidades de melhorias dos brinquedos.

Palavras Chave: Brinquedos; design de produto; cultura nordestina.

Abstract

This article discusses playful design referred to with the term “ludodesign” which was coined by the
authors of the work. It is about playfulness applied in the development of a toy project using
methodologies and tools from the field of product design, taking as a starting point the study of
northeastern culture and, specifically, Alagoas. As a result, five toys were developed that explore
festivities, popular festivals and characters from the culture of the Northeast of the country. The toy
prototypes were developed and used with children in the school initiation phase through the activity
entitled “Oficinas do Brincar”, in which students from a school in the city of Maceié had the
opportunity to experience playful interaction with the products created. At the end, the impressions
of the teachers present were collected, as well as the possibilities for improving the toys.

Keywords: Toys; product design; northeastern culture.
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1 Introdugao

O intuito do presente trabalho surge da oportunidade de criagdao de produtos de carater
ludico que auxiliem o ensino e na propagacdo da cultura local para o publico infantil dentro da
perspectiva da construgdo de uma educagdo de qualidade. Educagao de Qualidade é um dos
Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS) da Organizagdo Mundial das Nag¢des Unidas
(ONU). AONU prevé, entre outros itens, que, até 2030, “haja garantia que todos os alunos adquiram
conhecimentos e habilidades necessarias para promover o desenvolvimento sustentavel, inclusive,
entre outros, por meio [...] da cidadania global e valorizagdo da diversidade cultural e da
contribuicdo da cultura para o desenvolvimento sustentavel”.

De semelhante modo, promover competéncias e habilidades que embasam a educagdo das
criancas estd previsto na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) conforme definido na Lei de
Diretrizes e Bases da Educac¢do Nacional (LDB, Lei n2 9.394/1996). A BNCC norteia todo curriculo,
sistemas e propostas pedagdgicas de ensino Educacgado Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio,
publico e privado no pais.

Entre os conhecimentos, competéncias e habilidades previstos pela BNCC, cabe mencionar
as competéncias gerais onde o individuo precisa, através das atividades e contelddos abordados na
escola: Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e culturais, das locais as mundiais, e
também participar de praticas diversificadas da producdo artistico-cultural e, além disso, valorizar
a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos e experiéncias que
Ihe possibilitem entender as relagdes préprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao
exercicio da cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e
responsabilidade. Neste sentido, é preciso que a escola proporcione experiéncias diversas
envolvendo o aluno em uma gama de atividades variadas que possibilitem ter contato com a cultura
e os saberes comunidade local em que estdo inseridos.

Para a BNCC, na educacdo infantil (faixa etaria de criancas de 0 a 5 anos e 11 meses) sdo
direitos de aprendizagem de toda crianca: Conviver; Brincar; Participar; Explorar; Expressar e
Conhecer-se. Considerando tais direitos, estdo estabelecidos cinco campos de experiéncia possiveis
de serem explorados, a saber: O eu, o outro e o nés; Corpo, gestos e movimentos; Tracos, sons,
cores e formas; Escuta, fala, pensamento e imaginacao; Espagos, tempos, quantidades, relagdes e
transformacgdes. Em cada um destes campos, varios objetivos podem ser explorados, tendo em vista
a faixa etdria estabelecida.

Dentro do panorama que se estabelece com a BNCC, destaca-se a importancia da
intencionalidade educativa da escola onde as atividades devem ser pensadas a fim de alcancar
proporcionar que as criangas tenham garantido o seu direito de aprendizagem. Sendo assim,
destacam-se dois direitos que oportunizam a utilizacdo de brinquedos para a experimentacao
[udica: Brincar e Explorar.

Brincar cotidianamente de diversas formas, em diferentes espacos e tempos, com
diferentes parceiros (criancas e adultos), ampliando e diversificando seu acesso a
producbes culturais, seus conhecimentos, sua imagina¢dao, sua criatividade, suas
experiéncias emocionais, corporais, sensoriais, expressivas, cognitivas, sociais e relacionais.
(BNCC, 2018, p. 10).

Explorar movimentos, gestos, sons, formas, texturas, cores, palavras, emocgdes,
transformacdes, relacionamentos, histdrias, objetos, elementos da natureza, na escola e
fora dela, ampliando seus saberes sobre a cultura, em suas diversas modalidades: as artes,
a escrita, a ciéncia e a tecnologia. (BNCC, 2018, p.10).

Ainda que exista um arsenal de embasamento tedrico sobre a importancia da aprendizagem
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por meio da atividade do brincar, sendo um direito estabelecido, impera a dificuldade de encontrar
brinquedos comercializados que promovam a cultura local. Diante do exposto, entende-se que os
brinquedos sdo potenciais ferramentas para explorar as competéncias e habilidades na
aprendizagem infantil trabalhando a intencionalidade na educacdo por meio de ac¢des e interacdes
com o mundo fisico e social (BNCC, 2018). Dessa forma, a produgao de artefatos que contribuam
para a promog¢ao da educagao sobre a cultura local e promovam vivencias enriquecedoras nesse
sentido constituem uma oportunidade de exploragao no campo do design.

No presente trabalho, apds explorar o ludodesign, ou seja, a ludicidade aplicada no
desenvolvimento de brinquedos que exploram folguedos, festas e personagens da cultura do
nordeste brasileiro, houve uma aproximagdo com criangas em idade escolar de ensino basico para
avaliagdo dos produtos criados Resultados preliminares desse trabalho foram apresentados no 42
P&D Design — 142 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design. Apods tal
publicacdo, o trabalho evoluiu com testes dos protétipos produzidos. Os testes foram realizados por
meio da atividade denominada de “oficina do brincar” que apoia atividades pedagdgicas de ensino
reforcando a valorizacao cultural.

2 Metodologia

Para fins de desenvolvimento dessa pesquisa, um esquema de metodologia cientifica
precisou ser utilizado bem como etapas e ferramentas metodoldgicas do design de produto. A
seguir, sdo detalhados os métodos e autores abordados. A metodologia empregada teve como
objetivo a integracdo de elementos culturais locais no design de produtos ludicos proporcionando
uma experiéncia educativa rica e contextualizada.

2.1 Metodologia cientifica e projetual

Tendo em vista a classificacdo cientifica exposta em Prodanov e Freitas (2013) pode-se dizer
gue o presente trabalho possui natureza aplicada, com objetivo exploratério e abordagem
gualitativa. De maneira especifica o desenvolvimento do projeto dos produtos foi apoiado na
metodologia projetual proposta por Lobach (2011). Além disso, foi utilizada uma ferramenta
projetual em suporte ao projeto de brinquedos proposta em Silva (2022).

Figura 01 — Infografico da metodologia adotada
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PESQUISA OFICINA DO AJUSTES
BIBLIOGRAFICA BRINCAR FINAIS

Fonte: as autoras (2024).

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



Pesquisa e Desenvolvimento em Design

Fase 1: Analisar

O objetivo desta fase foi compreender o contexto, as necessidades e oportunidades para a
criacdo de brinquedos educativos e culturais. Esta etapa consistiu na pesquisa bibliografica com a
realizacdo de uma revisdo de literatura sobre design de brinquedos e ludicidade na infancia e cultura
alagoana. Utilizando o Painel de Oportunidades proposto por Silva (2022), foi feito o mapeamento
de informagdes relevantes para o inicio do processo de projeto, tais como faixa etdria, etapa do
desenvolvimento infantil a ser explorada, contexto de uso e tipos de brinquedos existentes.

Fase 2: Gerar

Na fase de geragdo, o foco foi na criagdo de ideias e alternativas para o desenvolvimento dos
brinquedos. Inicialmente, foram elaborados esbogos e desenhos para explorar as diferentes ideias
de brinquedos criadas pelo grupo de pesquisadoras. Na sequéncia, as ideias selecionadas foram
materializadas em mockups preliminares. Os mockups foram executados com materiais acessiveis
como papeldo e papel cartdo, considerando a necessidade de ajustes do projeto.

Fase 3: Avaliar

A fase de Avaliagdo compreendeu a analise e selecdo das alternativas geradas, identificando
as mais viadveis para o desenvolvimento final. Foram utilizados critérios como custo, agilidade de
producdo, materiais e equipamentos necessdrios para confeccionar os brinquedos. Nessa etapa
também foram realizados testes e avaliagGes a partir da interacdo das criancas com os protétipos
desenvolvidos durante a “Oficina do Brincar”, e coleta de feedback dos professores e criancas.
Posteriormente, foram realizados ajustes finais com modificacdes baseadas no feedback recebido
para melhora e aperfeicoamento dos aspectos funcionais e estéticos dos brinquedos.

Fase 4: Realizar

O objetivo da fase de Realizacdo foi executar os brinquedos e prepara-los para a utilizacdo.
Para isso, foi realizada a modelagem virtual com a criacdo dos modelos tridimensionais detalhados
para refinamento do desenho; a producdo de protétipos finais utilizando os materiais definitivos a
fim de garantir a execuc¢do e o uso seguro dos brinquedos pelas criancas e a implementacdo da
brinquedoteca itinerante com a criacdo de mddulos que montados numa sequéncia previamente
estabelecida proporcionam um espaco ludico e criativo.

Todas as fases de projetos encontram-se descritas minunciosamente no tdpico seguinte.
3 Desenvolvimento

Os produtos da pesquisa apontam para as resultantes de cada etapa prevista na metodologia
utilizada e vivenciada no segundo momento do projeto. Assim, a seguir apresenta-se um descritivo
das acoes realizadas nestas fases.

3.1 Fase 1: Analise

a) Utilizacdo do painel de oportunidades e pesquisa em referencial bibliografico sobre a
cultura alagoana.

O Painel de Oportunidades (SILVA, 2022) é uma ferramenta projetual do campo do design
de produto criada para auxiliar o inicio do projeto de brinquedos, afim de pontuar informacdes
relevantes a serem investigadas conforme o método “Brincante”. O quadro é preenchido com
informacdes que sdo delimitadas a medida que o projetista investiga os itens iniciais propostos, tais
como: faixa etdria, informacdes sobre o desenvolvimento infantil, contexto de uso do brinquedo e
tipos de brinquedos existentes que podem inspirar alternativas inovadoras. Apds a pesquisa desses
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itens, as alunas preencheram o quadro e desenvolveram ideias para os brinquedos. A figura 02
apresenta o preenchimento dos itens do Painel de Oportunidades e os brinquedos desenvolvidos
com base nas informacdes delimitadas.

Figura 02 - Painel de Oportunidades gerado pelas alunas

Ferrament Ex te x quisa: " t egist , e " Ferramenta Explore o3 itens abaixo sobre cada item ¢ registrando as agdes por meio de
PAINEL DE s, dese agen: espacos estabele PAINEL DE escrita, desenhos ou fazendo colagens nos espagos estabelecidos.
OPORTUNIDADES explorar ¢ te s sequencial estabelecend » logica crescent OPORTUNIDADES

explorar tadas os itens de farma sequencial estabelecendo uma linha logica crescente de
informagoes.
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Fonte: as autoras (2021).

Apds algumas ideias terem sido delimitadas, foi necessario conhecer um pouco mais sobre
0 que a literatura traz em relagdo aos itens da cultura alagoana que seriam explorados. A seguir,
uma breve revisao sobre itens pertinentes para o desenvolvimento dos brinquedos.

b) Revisdo de literatura: a cultura alagoana

O Pastoril é uma representacdo do presépio que, por meio de musica e danga, alegra e
diverte o caminho das pastoras até a manjedoura do menino Jesus. Apresentado durante a época
natalina, é composto por meninas e mulheres divididas em dois grupos, azul e encarnado
(vermelho), conhecidos como corddes, representando cristdos e ndo cristdos, além de personagens
como a Diana (vermelho-azul), o anjo, o pastor, a florista e a borboleta.

O Bumba Meu Boi é uma lenda que narra a histéria de um boi morto para satisfazer o desejo
de uma gravida que queria comer a lingua do animal. A gestante era uma escrava, assim como seu
marido, e o Unico boi disponivel era do dono da fazenda. Apds a morte do boi, o marido foi preso,
mas na lenda, um pajé conseguiu ressuscitar o boi através de rezas e libertar o marido da prisdao. A
histéria se espalhou e ganhou diferentes interpreta¢gdes em varios estados brasileiros. Em Alagoas,
as apresentacdes do Bumba Meu Boi ocorrem durante o Carnaval, com muita musica, animacao,
movimento e cores.

O coco de roda é uma tradicdo das festas juninas originada como uma tentativa de amenizar
o trabalho dos escravos que amassavam o barro juntos e cantavam para construir suas casas de
taipa. Nascido na regido da Mata, onde estd situado o Quilombo dos Palmares, no municipio de
Unido dos Palmares. A danca é caracterizada por pisadas e ritmo de palmas, além das cantigas
embaladas por instrumentos como pandeiro e zabumba. E apresentada entre os meses de junho e
julho em espacos preparados para os festejos juninos, com cendrios e vestimentas tipicas desta
época.

As festas Juninas sdo comemoradas em Alagoas com muita animacdo, cores, musicas, além
de fogos e fogueiras. As datas comemorativas incluem os dias de Santo Antbnio, Sdo Jodo e Sdo
Pedro, porém as festas Juninas sdo realizadas durante todo o més de junho. Neste més tem-se
apresentacGes de diversas manifestacGes culturais como quadrilhas, coco de roda (como descrito
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acima), além de shows de forré e producdo de comidas tipicas de milho como canjica, pamonha,
munguza, milho cozido, milho assado (preferencialmente na fogueira) etc. Os concursos de
guadrilha também sdo tradicionais e reinem inUmeros grupos e pessoas que gostam de assistir aos
espetaculos.

Por fim, convém mencionar que, na realizagdao dessas atividades culturais, a musica se faz
presente fortemente sendo dela o papel de embalar as dangas e contar as histérias da rica cultura
alagoana. Exemplos de instrumentos musicais sdo a sanfona, o pandeiro, triangulo e a zabumba.

3.2 Fase 2: Geragao de Alternativas

a) As Bandeirinhas Empilhdveis foram desenvolvidas para proporcionar uma experiéncia divertida
gue promova a desenvoltura das habilidades motoras finas, além do desenvolvimento intelectual e
artistico. A proposta do brinquedo estd relacionada também a inser¢do da cultura alagoana nas
atividades de desenvolvimento infantil. A forma foi desenvolvida considerando um elemento
caracteristico dos festejos juninos, a bandeirinha. Este elemento se faz sempre presente nas
decoragGes das comemoragdes de varios eventos culturais de Alagoas, como quadrilhas e coco de
roda. A principio, as pecas das bandeirinhas teriam as dimens&es de 5x5x2cm (LxAxP) (Figura 03),
feitas em madeira de pinus com cada jogo contendo 12 (doze) pegas.

Figura 03 - Croqui das Bandeirinhas Empilhaveis

>
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Fonte: as autoras (2021)

Para o desenvolvimento do mockup (Figura 04), optou-se por uma dimensdo um pouco
maior em virtude da pega e da viabilidade do empilhamento. O mockup foi executado com
dimensdes de 8x8x2cm (LxAxP), em MDF com padrdo amadeirado. Os cortes foram feitos em
marcenaria, com chanfro nas arestas e lixados com equipamento profissional a fim de deixar o
objeto mais seguro para manuseio.

Figura 04 - Mockup das Bandeirinhas Empilhaveis

Fonte: as autoras (2021).

Considerando o teste do mockup, as bandeirinhas empilhaveis foram confeccionadas em
madeira de pinus, visto que o MDF apresentou um peso consideravel para o manuseio. Para deixar
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o brinquedo mais atrativo, uma das faces de cada peca foi pintada com cores primarias: amarelo,
azul e vermelho, utilizando tinta acrilica e acabamento com verniz em spray. Essas cores sdo
amplamente utilizadas nos festejos juninos. O brinquedo é composto por 12 (doze) pecas, sendo
guatro de cada cor (Figura 05).

Figura 05 - Confecgdo do Protétipo Bandeirinhas Empilhaveis

Fonte: as autoras (2021)

b) O Chapéu de Guerreiro é um brinquedo que foi desenvolvido com o objetivo de estimular o
desenvolvimento criativo e jogo simbdlico, através da interacdo da crianca com o folguedo da
cultura alagoana, o Guerreiro, nas escolas do municipio de Maceid. As criangas montardo o chapéu
e podem decord-lo usando os acessorios que compdem o brinquedo, trabalhando assim ndo sé a
criatividade, mas também a motricidade fina. Esse processo de montagem proporcionard uma
experiéncia ludica e enriquecedora para as criangas. O brinquedo é composto por um chapéu
dobravel com a forma estilizada de uma igreja, semelhante ao chapéu de Guerreiro usado no
folguedo. O mockup foi construido em papel Craft, onde foi possivel discutir as possibilidades de
montagem e as dimensdes necessdrias (Figura 06). A peca é planificada e possui vincos para
montagem e decalques em velcro para fixacdo de aderegos com formato de portas e janelas,
remetendo as fachadas das igrejas. Escolheu-se a fixacdo com velcro para permitir que varias
criangas brinquem com o mesmo brinquedo repetidamente sem a necessidade de descarte,
proporcionando uma melhor experiéncia lidica e sustentavel.

Figura 06 - Croqui e mockup do brinquedo Chapéu de Guerreiro

Fonte: as autoras (2021)

Os chapéus sdo revestidos com papéis de cores vivas e vibrantes (amarelo, azul e vermelho)
e apresentam acessdrios com tecido de chita, uma estampa caracteristica da regido Nordeste. Cada
conjunto possui 23 (vinte e trés) pecas, sendo elas: um chapéu, quatro pares de portas, quatro pares
de janelas, quatro janelinhas circulares, cada uma com uma estampa de chita diferente, além de um
conjunto de fitas de cetim para customizacdo. A variacdo de estampas permite até 1024 (hum mil e
vinte e quatro) combinagdes possiveis de estilizacdo do chapéu. As diferentes formas, texturas e
cores estimulam as experiéncias sensoriais através do tato e da visdo. Apds a confecg¢do do chapéu,
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a crianca poderad se equilibrar, andar e dancar com ele na cabeca, trabalhando o desenvolvimento
corporal e a motricidade global.

Figura 07 - Processo de fabricacao e protoétipo do brinquedo Chapéu de Guerreiro
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Fonte: as autoras (2021)

¢) O Domind Cultural é um brinquedo que busca estimular nas criancas o desenvolvimento corporal,
a partir da motricidade fina e experiéncia sensorial, além de encorajar o desenvolvimento
intelectual a partir da memdria e raciocinio (reconhecimento e combinag¢do). O domind é
tradicionalmente um jogo de mesa, composto por 28 (vinte e oito) pecas em formato de
paralelepipedo com as faces marcadas por pontos que indicam valores numéricos de zero a seis.
Com o propésito de direcionar o brinquedo para o publico alvo da pesquisa e alinhar ao tema da
cultura alagoana, partiu-se para a ideia de um domind que representasse graficamente elementos
caracteristicos da cultura.

Figura 08 - Croquis Domino Cultural
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Fonte: as autoras (2021).

A partir dos croquis iniciais (Figura 08), foram discutidos aspectos relacionados ao
dimensionamento e caracteristicas formais das pecas. A sugestdo inicial era que as pecas fossem
fabricadas em tecido com o miolo almofadado com enchimento acrilico para proporcionar as
criancas uma sensacdo agradavel ao toque. Nesse primeiro momento, a ideia era que as ilustracoes
gue representam os elementos da cultura alagoana fossem em pintura ou aplicacdo de recortes em
feltro. Cogitou-se fazer a unido das pecas de domindé por meio de botdes, para estimular a
motricidade fina, mas a ideia foi descartada por questGes de seguranca, em virtude do risco de
ingestdo acidental.
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Figura 09 - Mockups 01 e 02 do Domind Cultural

Fonte: as autoras (2021)

O primeiro mockup (Figura 09) do domind cultural foi desenvolvido com uma face em tecido
estampado em chita e a outra com tecido de algodao cru, pintada com tinta acrilica para tecido. O
miolo da peca foi preenchido com enchimento acrilico para almofada. Durante a fase dos mockups,
foi proposto que as extremidades das pecas tivessem fitilhos (que remetem ao chapéu de guerreiro)
para que as criangas praticassem fazer o lago. A partir desse mockup inicial, concluiu-se que o
tamanho das pecas era satisfatério e, para a producdo em escala, seria mais interessante e viavel
gue as estampas fossem impressas no proéprio tecido, facilitando a padronizacdo. Assim, foi
desenvolvido o segundo mockup do domind cultural (Figura 09), produzido com as mesmas
caracteristicas do primeiro, exceto pela substituicio da face pintada pelo tecido impresso, as
imagens foram criadas pelo grupo de pesquisa. Com as pecas prontas identificou-se a necessidade
de ajuste na paleta de cores, em especial no contraste do fundo com as imagens em primeiro plano,
para facilitar a identificacdo Além disso percebeu-se que seria interessante alinhar o projeto grafico
com os demais brinquedos em producao.

O domind cultural possui 28 (vinte e oito) pecas com dimensdes de 19,5x9,5cm, com uma
face em tecido estampado e a outra face com uma impressdao a partir do projeto grafico
desenvolvido pelo grupo de pesquisa, as imagens escolhidas foram: nota musical, sanfona,
bandeirinhas, pandeiro, zabumba, chapéu de guerreiro e bumba meu boi.

Figura 10 - Protétipo Domind Cultural

Fonte: as autoras (2021)

d) O Teatrinho de Fantoches foi um brinquedo desenvolvido com o objetivo de estimular a
criatividade e o potencial inventivo de criancas a partir dos trés anos de idade. A brincadeira com o
Teatrinho de Fantoches permite a interacdo dos professores com as criangas através da contacdo
de histoérias, onde é possivel que sejam introduzidos conceitos relacionados a cultura, de uma
maneira ludica, visto que os fantoches se referem a diferentes folguedos de Alagoas como, por
exemplo, o Guerreiro e o Pastoril. A atividade também pode estimular a interacdo da crianga com
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outras criancas da turma, permitindo que inventem histdrias para os fantoches ou assumam
personagens, utilizando a estrutura do teatrinho para apresentacGes. Nos croquis iniciais (Figura
11), a ideia era criar uma peca Unica, leve e autoportante, com dimensdes que permitissem o uso
tanto das criancas sentadas no chdo quanto apoiadas em uma mesa escolar, para maior conforto
dos adultos. Apds discussdes, chegou-se a solugao de pecgas encaixaveis, facilitando o transporte da
estrutura. Quanto aos fantoches, o foco foi criar personagens relacionados a cultura alagoana que
fossem faceis de manusear pelas criangas.

Figura 11 - Croquis Teatrinho com Fantoches

@ﬂ@
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@ “wphE ;
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Fonte: Elaborado pelas autoras.

O estudo volumétrico do teatrinho foi executado em papeldao em escala real, ja levando em
consideracdo o croqui com a ideia de pecas independentes e encaixdveis. Com esse mockup foi
possivel verificar os ajustes necessarios para deixar o modelo mais ergonémico considerando o uso
de criancas e adultos. O primeiro mockup do fantoche seguiu a mesma linha de raciocinio utilizada
na confeccdo dos mockups do dominé cultural: tecido de chita, tecido em algoddo cru com pintura
manual com tinta acrilico de tecido (Figura 12). Prop6s-se uma haste em papeldo revestido com o
mesmo tecido estampado para melhor manuseio das criancas, especialmente as menores.
Resolveu-se adotar o tecido impresso também para a confec¢do dos fantoches.

Figura 12 - Mockups do Teatrinho de Fantoches

Fonte: as autoras (2021)

A partir do mockup foi possivel aperfeicoar os encaixes e as dimensbes das pecas,
considerando que o protdtipo seria executado em MDF com espessura de 3mm. O projeto grafico
dos fantoches também foi ajustado para a elaboracao do protdtipo, aperfeicoando a forma e paleta
de cores utilizadas nos demais brinquedos (Figura 13). Os protétipos dos fantoches medem 30x9cm,
foram confeccionados em papeldo revestido com tecido (impresso e chita) e preenchidos com
enchimento acrilico para almofadas. Os personagens representam o Guerreiro, o Coco de Roda, o
Pastoril e o Bumba Meu Boi.
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Figura 13 - Prot6tipo dos Fantoches

Fonte: Elaborado pelas autoras.

e) A Brinquedoteca Itinerante foi projetada com o objetivo de servir como fio condutor entre os
brinquedos desenvolvidos. A ideia inicial era criar uma estrutura efémera e transportavel para
diversas escolas da cidade, que pudesse delimitar os espacos para o uso de cada brinquedo
projetado. A ideia final envolveu a criacdo de mddulos que podem ser configuradas de diversas
maneiras, essas pecas modulares podem ser facilmente montadas e desmontadas, criando uma
sequéncia de atividades e brincadeiras. As etapas de criacdo seguiram o mesmo processo dos
brinquedos desenvolvidos, onde os croquis iniciais convergiram para a ideia de um circuito de
brincadeiras, simulando um tour pela cidade e valorizando pontos turisticos de Maceié-AL, sendo
eles: Farol da praia; orla mais bonita; paraiso das aguas; escultura da sereia do mestre Zezinho;
Parque Municipal; estacao de trem do Centro e casinhas de Fernao Velho

Figura 14 - Croquis e mockups dos mddulos da Brinquedoteca Itinerante.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Além dos médulos que caracterizam a delimitacdo dos espacos da brinquedoteca, foi
elaborado um manual para que os professores da escola a utilizagdo do material (Figura 15). O
material grafico tomou partido dos elementos utilizados nos brinquedos como paleta de cores e
personagens. O material foi idealizado para ser impresso em uma folha tamanho A3, frente e verso,
dobrada em 4 partes. Em uma das faces da impressao foi elaborada uma adaptacao do mapa de
Maceid, com uma linguagem ludica, trazendo a paleta de cores e personagens e elementos
utilizados nos brinquedos. O texto é uma narrativa convidando o usuario a se aventurar pela cidade
e conhecer os principais elementos da cultura alagoana. No verso a proposta grafica conta com as
explicacbes sobre a brinquedoteca e brinquedos.
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Figura 15 - Proposta de manual brinquedoteca e brinquedos (frente e verso)

Fonte: as autoras (2021)

As pecas dos protétipos da brinquedoteca foram iniciadas (Figura 16), mas ainda precisam
de melhorias pois o material no qual foram confeccionadas as pecas precisa ser repensado. Apesar
disso, as pecas foram utilizadas no espaco da Oficina do Brincar e avaliado para futuras melhorias.

Figura 16 — Alguns mddulos do protétipo da brinquedoteca itinerante expostas na Oficina do Brincar

Fonte: as autoras (2023)

3.3 Fase 3: Avaliagao dos brinquedos

Através do contato com o Centro Municipal de Educacdo Infantil Leda Collor de Mello e
houve a oportunidade da realizacdao de um teste com os protétipos dos brinquedos desenvolvidos.
Pretende-se ainda realizar um novo teste ao final da prototipagem da brinquedoteca, pois é uma
acdo essencial para finalizacdo dessa discussdao em uma publicacdo futura. Com a realizacdo da
Oficina do Brincar no CMEI, foram coletadas algumas impressdes iniciais de professores sobre os
brinquedos desenvolvidos. Além disso, foi realizado o registro de impressdes e melhorias a serem
realizadas na forma dos brinquedos desenvolvidos bem como na maneira como os brinquedos
foram pensados a serem utilizados inicialmente.

As Bandeirinhas Empilhaveis (Figura 17) foram dispostas em uma mesa e organizou-se um
rodizio com grupos de quatro criangas para experenciar o brinquedo. De modo geral as criangas
demonstraram interesse imediato em manipular as pecas e aproveitaram o brinquedo de diversas

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design

maneiras. As criangcas com maior idade descobriam mais rapido a possibilidade e o desafio de
empilhar as pecgas aproveitando a inclinagao da forma. Pdde-se observar também as criangas
brincando de organizar as pecas horizontalmente na superficie ou atribuindo um outro sentido para
aquelas pecas “tia, eu vou montar um sanduiche”. Houve pouca intera¢do entre as criancas durante
a brincadeira.

Figura 17 — Oficina do Brincar: experimentagdo do Bandeirinhas Empilhaveis

Fonte: as autoras (2023)

Figura 18 — Oficina do Brincar: experimentacao do Chapéu de Guerreiro

Fonte: as autoras (2023)

Os chapéus de guerreiros, trés unidades, e os acessoérios (portas, janelas e fitilhos coloridos)
para sua composicdo foram dispostos desmontados nas mesas para facilitar o acesso e a interacdo
das criancas com as pecas (Figura 18). Inicialmente, as professoras fizeram uma breve explanacdo
sobre a utilizacdo dos chapéus, os quais foram manuseados livremente pelas criancas que aplicaram
0s acessorios nas superficies de feltro existentes nas pecas. Apds a aplicacdo dos acessérios, os
chapéus de guerreiro foram montados pelas criangas com o auxilio das professores e, ao final,
colocados na cabeca. Como o numero de criangas era maior do que a quantidade de chapéus
disponibilizados, houve disputa pelos brinquedos, gerando a necessidade de delimitar o tempo de
uso por crianga e formar fila. Observou-se que a interagao crianga x chapéu ocorreu na maior parte
do tempo, sendo a socializacdo limitada a colocacdao do chapéu na cabeca, momento no qual as
criancas dangcaram e pediram para tirar fotos. Apds o uso dos chapéus, verificou-se que o didmetro
recortado na peca para a colocacdo na cabeca poderia ser recoberto com material elastico e
almofadado, possibilitando maior conforto no uso e uma melhor adaptacdo ao diametro das
cabecas das criancas. Os encaixes para a montagem do chapéu também sdo passiveis de
melhoramentos, devendo ser simplificados.

Em relacdo a interagao das criangas com o Domind Cultural percebeu-se que poucas criangas
estavam familiarizadas com a dindmica da brincadeira. Os professores explicaram para as criangas
e jogaram a primeira partida juntos, no segundo momento as criangas brincaram sozinhas.
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Inicialmente a brincadeira aconteceria com 4 (quatro) criancas, mas durante a conducdo do jogo os
professores incluiram mais criancas na rodada. Diferentemente do tradicional, as criancas ndo
jogaram individualmente, mas sim em grupo e compartilhando as pecas do domind, de modo que
ndo houve o momento de uma crianca sozinha vencer o jogo, mas o momento coletivo de encaixar
todas as pegas. Identificou-se uma animacao e interesse das criangas verbalizarem para as demais
com quais pecas elas estavam na mao. Avaliou-se que o tamanho das pecas demanda uma area
grande para a disposi¢cdo das pegas, na auséncia de uma mesa grande como a existente nesse EMEI,
é interessante que a brincadeira acontega no chao.

Figura 19 — Oficina do Brincar: experimentagdo do Domino Cultural

Fonte: as autoras (2023)

Figura 20 — Oficina do Brincar: experimentacdo do Teatrinho de fantoches
\“,." o -

i

Fonte: as autoras (2023)

3.4 Resultados alcangados

Os brinquedos produzidos foram encaminhados para registro de Desenho Industrial junto
ao Nucleo de Inovacdao Tecnolégica do Ifal. Foram aceitos os pedidos de cinco registros de
brinquedos criados a partir do presente trabalho. A partir desses resultados, uma discussao pode
ser construida.

A pesquisa faz uma experimentacdao no desenvolvimento de produtos com enfoque cultural
e alcanga, parcialmente, o objetivo geral proposto. A ferramenta projetual do método Brincante foi
um ponto de partida pertinente para a criacao das ideias iniciais. Neste sentido, comprova-se que
tal ferramenta auxilia no tracar de caminhos. Nao sdo encontrados no mercado brinquedos que
remetam a cultura alagoana e, nem mesmo, a cultura brasileira. Esse é um ponto relevante a ser
considerado pois entende-se que as tematicas utilizadas na producdo de brinquedos
comercializaveis e disponibilizados no varejo ndo tem proximidade com nossas raizes locais.

Acredita-se, assim, que os brinquedos e a brinquedoteca itinerante podem atuar como
suporte para as praticas pedagogicas dos professores, auxiliando-os no planejamento e execucao
de atividades que estimulem a criatividade, a imaginacdo e o desenvolvimento motor de forma
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ludica, permitindo a implementacao de praticas educativas interativas e diversificadas. E importante
destacar que os brinquedos e a brinquedoteca itinerante podem ser transportados para diferentes
localidades, permitindo que criancas de diversas escolas e centros de educacdo tenham acesso a
esses recursos e promovendo a inclusao social por meio da democratizacdo de materiais educativos
de qualidade. Participaram na oficina do brincar dezesseis (16) professoras e quarenta e sete (47)
criangas. Foram registradas algumas boas impressdes de professoras sobre os brinquedos
produzidos:

“Acho que podemos expandir o projeto para criangas com deficiéncias, sabe? criar algo
especifico para esse publico”.

“A gente viaja para a infdncia utilizando os brinquedos.”

“Esses brinquedos poderiam nos ajudar muito em prdticas de sala de aula. Precisamos de
materiais como estes.”

Assim, a pesquisa e o desenvolvimento dos brinquedos trouxeram beneficios tanto para o
publico-alvo pretendido quanto para o grupo de pesquisadores envolvidos possibilitando a
valoriza¢ao da cultura local e contribuindo para a disseminagdo, valorizagao e preservagao das
tradigGes culturais. Isso permitiu que os usudrios se conectem com suas raizes culturais de maneira
ludica e educativa. Outrossim, os brinquedos desenvolvidos proporcionaram novas oportunidades
de aprendizagem para as criangas, promovendo habilidades motoras, cognitivas e sociais bem como
um momento ludico envolvendo a cultura nordestina. Acredita-se que a integracdo dos elementos
da cultura alagoana nos brinquedos auxilia a contextualizacdo do ensino, tornando mais envolvente
e, consequentemente, mais efetivo o momento do brincar.

4 Consideragoes Finais

O presente trabalho destaca-se pela criacdo de brinquedos educativos que integram
elementos da cultura nordestina e em especial a alagoana e promovem o desenvolvimento infantil,
proporcionando uma experiéncia de aprendizagem enriquecedora e contextualizada para as
criangas. A proposta esta alinhada com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da
Organizacdo das Nacoes Unidas (ONU) no que tange a garantia de uma educacdo de qualidade; além
de estar em consonancia com a Base Nacional Curricular Comum (BNCC) e a Lei de Diretrizes e Bases
da Educacdo Nacional (LDB) que enfatizam a importancia da valorizacdo das manifestacdes artisticas
e culturais locais no processo educacional.

Para o grupo de pesquisadores, o trabalho possibilitou o desenvolvimento profissional dos
académicos de design, professores e profissionais voluntdrios, que tiveram a oportunidade de
aplicar metodologias projetuais e cientificas em um contexto real, enriquecendo suas competéncias
e ampliando seu repertério académico e profissional. A pesquisa resultou, também, na producao de
novos conhecimentos cientificos sobre a integracdo de elementos culturais no desenvolvimento de
brinquedos educativos, contribuindo ndo sé com a area do design como também com a educacao.

A "Oficina do Brincar" foi primordial para a verificacdo da importancia dos artefatos
desenvolvidos, contribuindo para a validacdo do trabalho e para o enriquecimento da experiéncia
educacional das criancas. A avaliacdo dos artefatos em um ambiente escolar real permitiu aos
pesquisadores observar como as criangas interagem com os brinquedos, fornecendo elementos
para avaliacOes sobre a usabilidade, seguranca, atratividade e impacto educacional dos brinquedos,
sendo fundamental para identificar pontos fortes e areas de melhoria.

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



Pesquisa e Desenvolvimento em Design

Registra-se a ampla gama de oportunidades de brinquedos que ainda podem ser
desenvolvidos por meio dessa pesquisa iniciada. Um mapeamento mais aprofundado sobre itens da
cultura nordestina pode ser estabelecido a fim de gerar novas tematicas para brinquedos diversos.
A continuidade desta linha de pesquisa pode ampliar significativamente o repertdrio de brinquedos
educativos com enfoque cultural, proporcionando beneficios duradouros tanto para a educagao
guanto para a preservagao e valorizagao cultural. Esta abordagem integrada entre design, educagao
e cultura demonstra o potencial transformador que projetos interdisciplinares podem ter na
sociedade, promovendo uma educagdo mais rica, inclusiva e culturalmente consciente.
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