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Resumo

Este documento apresenta os resultados finais do trabalho de conclusdo do
curso de Design da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade
de Sao Paulo (FAU/USP). A partir de uma inquietacdo pessoal diante da
valorizacdo do individualismo, da competicao e do preconceito em nossa
sociedade, escolheu-se como tema de investigacao a cooperacao e a
diversidade no ensino fundamental, visando identificar uma oportunidade
de atuac¢ao do design que pudesse contribuir com tal abordagem. Apés uma
fase de analise que envolveu pesquisa bibliografica, pesquisa qualitativa,
entrevistas e visitas de campo em lojas e institui¢cdes de ensino, foi possivel
compreender a problematica e definir uma proposta de projeto: criacdao de
um jogo de tabuleiro que fosse cooperativo e que tivesse como tematica

a valorizacao da diversidade entre as pessoas. O jogo foi desenvolvido a
partir da releitura grafica do livro “Raul da ferrugem azul”, de Ana Maria
Machado, propondo uma reflexao sobre o preconceito e o bullying, presente
nas salas de aula e no cotidiano de muitas criancas.

Palavras-chave: pedagogia, design educativo, cooperacao e diversidade;



Abstract

This project documents the results of the final paper from the Design
Course at the University of Sado Paulo — School of Architecture and Urban
Planning (FAU/USP). The research began from a personal discomfort
concerning the over appreciation of individualism as well as the
competition and the prejudgment within our current society. The theme
here presented is an investigation of how cooperation and diversity

are approached within the elementary school, aiming to identify an
opportunity for what role can design play to contribute and act within this
process. After a thorough analysis that involved bibliographical research,
gualitative research, interviews and a personal approach to stores and
learning institutions, we were able to comprehend the problem and
define the proposal of this project: the creation of a board game that
would approach cooperation, where the main theme is the appreciation
of diversity within society. The board game was developed from a graphic
point of view from the book “Raul da ferrugem azul”, by Ana Marina
Machado, proposing a mediation about the prejudgment and bullying,
both themes very present within the classrooms and the everyday life of
many children.

Key words: pedagogy, educational design, cooperation and diversity;
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1. Introducao

“Perante os multiplos desafios suscitados pelo futuro, a educacdo surge como um
trunfo indispensavel para que a humanidade tenha a possibilidade de progredir na
consolidacdo dos ideais da paz, da liberdade e da justica social.” (UNESCO, 2010, p. 5)

Relacionar design com educag¢do é uma tematica de interesse de muitos
designers. Esse trabalho de conclusao de curso visou analisar e mesclar essas
duas areas, apresentando uma proposta de projeto na area educacional
através do design.

O grande interesse pela area de educac¢ao influenciou minha formacao
desde o primeiro semestre do curso de Design na FAU USP: no ambito da
disciplina de Projeto de Produto 1, lecionada pelo professor Giorgio Giorgi
Jr., no qual foi proposto o desenvolvimento de um produto de papeldo para
o publico infantil. Em resposta a esta demanda, junto com minha amiga e
atual sécia, Erica Campanha, criamos o “Projeto Colmeia” (Figuras 1, 2 e
3). Um mobiliadrio multifuncional que abrangia banco, mesa, bau e display
de livros, com foco pedagdgico. Com este projeto, fomos selecionados e
premiados em concursos e exposicdes de grande renome no pais e América
Latina, como o Prémio de Design do Museu da Casa Brasileira (2011), Saldao
Design Movelsul (2012), Idea Brasil (2012), IV Bienal de Design (2012) e
Programa Nascente (2012). A partir deste projeto, tivemos a oportunidade
de conhecer diversos profissionais, tanto da area de design como da
educacdo, o que nos proporcionou uma vontade cada vez maior de fazer
novos projetos com a tematica sécio-pedagdgica.

Figuras 1, 2 e 3: Projeto Colmeia.

O Projeto Colmeia foi patenteado e teve sua primeira produ¢do em
setembro de 2015. Atualmente o projeto é montado e armazenado em
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uma incubadora de projetos sociais chamada “ Angela de Cara Limpa”,
localizada no Jardim Angela, na zona sul do Municipio de S&o Paulo.

Nossa vontade de desenvolver mais projetos na area de design educativo
levou-nos a criacdao do “Estudio E”, microempresa focada em projetos de
design e educacao, que atualmente encontra-se em fase de elaboracao de
plano de negdcios e desenvolvimento de outros projetos e eventos com
este foco, como a organiza¢ao da Mostra Reatech de Design Universal,
realizada pela primeira vez em abril de 2015 dentro da Feira Internacional
de Tecnologia em Reabilitacao, Inclusdao e Acessibilidade.

Além disso, a formacao de design que obtive na FAU me deu a
oportunidade de ver a real importancia do design com foco em projetos
sociais que partem de uma problematizacao. Certamente levarei esse
principio por toda minha carreira profissional.

Iniciei as pesquisas sobre o tema do TCC sem uma problematica definida na
area de design educativo, e sim com muita vontade de descobrir e poder
elaborar uma nova proposta na area.

“A maioria de nés, em um momento ou outro, é impelida, mesmo que o impulso seja
breve, a ajudar a resolver os problemas da sociedade, e a maioria de nés sabe, no
fundo do coracdo, que é nossa responsabilidade deixar o mundo um pouco melhor do
que o encontramos.” (JOAD, Cyril Apud ROIZMAN, 2006, pg. 26)'

Para se ter maior conhecimento da area de pesquisa desse trabalho de
conclusao de curso, foi necessario estudar algumas areas de pedagogia e
design social, para assim ser possivel afunilar a drea de estudo em design e
educacao e no final elaborar um projeto consistente. Estas pesquisas foram
feitas através de plataformas bibliograficas, webgraficas, realizacao de
entrevistas e visitas em campo. As areas estudadas foram:

e Design social: histéria do design social desde a Bauhaus até as
teorias de Victor Papanek na década de 1970, além de abordagens
contemporaneas do design social, como o design centrado no usuario
e design para o impacto social;

e Linhas pedagégicas ativistas: estudo histérico da pedagogia e de
propostas ativistas na educacao;

' Cyril Edwin Mitchinson Joad (1891-1953), foi um filésofo e radialista britanico, defensor de causas
populares. Conhecido pelas participa¢des no programa da radio no canal BBC nomeado The Brains
Trust.



e Valores na educacao: teorias e estudos de caso de como os valores
podem ser transmitidos no ambiente escolar;

e Cooperacao e aprendizagem cooperativa: teorias e projetos praticos
destes, como os jogos cooperativos;

e Analise de jogos, brinquedos e projetos existentes atualmente no
mercado que abordam a cooperacao e a diversidade diretamente ou
indiretamente;

e Diversidade: estudo da diversidade presente em sala de aula e os
maleficios do bullying no espago escolar;

Apos esta pesquisa geral no ambito da pedagogia e do design foi possivel
alcancar o publico-alvo deste projeto, alunos do inicio da fase escolar
(ensino fundamental), abrangendo as idades de 5 a 7 anos. Além disso, foi
possivel direcionar esta linha de pensamento para algo mais consistente na
area do design, onde inicialmente foi necessario entrevistar profissionais
com dominio de pedagogia e design, e a partir desta pesquisa inicial foi
possivel definir a frente de projeto deste trabalho de conclusao de curso.

O projeto desenvolvido neste trabalho foi um jogo de tabuleiro inspirado
no livro “Raul da Ferrugem azul”, de Ana Maria Machado. O livro conta

a histéria de Raul, um menino que passou a desenvolver manchas azuis
pelo corpo e que aumentavam a cada vez que presenciava uma cena

de preconceito e se mantinha em siléncio. A partir do livro foi possivel
desenvolver um jogo cooperativo, no qual todos os jogadores tem o mesmo
objetivo: tirar todas as manchas azuis de Raul. Esse jogo visa propor uma
reflexdo as criancas sobre as situagdes de bullying que muitas vezes realizam,
presenciam ou recebem em seu cotidiano. Sendo a ferrugem azul uma
metafora do siléncio de presenciar essas situacdes e manter-se calado.

O desenvolvimento deste projeto foi dividido nas seguintes etapas:

e Pesquisa bibliografica: design social e design para o impacto social,
histéria da pedagogia, formas alternativas de educacao, os valores
no ensino, diversidade, bullying, cooperacao e aprendizagem
cooperativa;

e Entrevistas: realizadas de forma presencial ou via questionario
online, com profissionais da area de educacao;

e Analise de mercado: o que esta sendo produzido e que iniciativas
estao sendo realizadas com foco na educacao relacionada a valores, a
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cooperacao e a diversidade;

Problematizacao, briefing e requisitos: analise da problematica e
definicao de diretrizes e requisitos para desenvolvimento do projeto;
Brainstorming: possibilidades de histérias e contextos que pudessem
criar o jogo de tabuleiro;

Desenvolvimento de projeto: definicdo de conteudo e mecanica do
jogo, ilustracoes, e criagao de elementos do jogo;

Testes com usuario: analise de jogo com usuarios pertencentes ao
pubico alvo do jogo;

Prototipagem: Modelo do jogo em escala 1:1 com todos os elementos
e embalagem;

Consideracoes finais: conclusdes feitas a partir do desenvolvimento
do projeto;



2. Fundamentacao teorica

O inicio desta pesquisa foi pautado pela busca de definicbes mais
consolidadas sobre os principais conceitos que fundamentam o trabalho,
procurando-se identificar possiveis controvérsias e convergéncias entre eles.

Em um primeiro momento buscou-se analisar conceitos que relacionassem
design ao impacto social e a educacao. Foram pesquisadas as defini¢des de
pedagogia, cooperacao, valores na educacao e aprendizagem cooperativa.
Posteriormente foi necessario estudar as definicdes de diversidade e
bullying.

2.1 Design e impacto social

“Creio que para enfrentar o desafio de nossos tempos, os seres humanos terdo que
desenvolver um maior sentido de responsabilidade universal. Cada um de nés teré

de aprender a trabalhar ndo apenas para si, sua familia ou pais, mas em beneficio

de toda a humanidade. A responsabilidade universal é a verdadeira chave para a

sobrevivéncia humana.” (GYATSO, Tenzin, 1992, Apud BROTTO, 1999, p. 61).

Esta frase foi dita por Tenzin Gyatso, o XIV Dalai Lama, em sua primeira
visita ao Brasil, em junho de 1992, durante a Conferéncia das Nacoes
Unidas sobre o Meio Ambiente e o Desenvolvimento, evento conhecido
popularmente como RIO 92. Apesar de ser um evento com foco na
sustentabilidade e meio ambiente, Gyatso mostra a importancia da
responsabilidade universal, ndo somente no meio ambiente, mas nas
culturas e na sociedade em geral. A busca por essa responsabilidade faz
parte da histéria do design e é estudada e defendida por tedricos de
grande importancia na area.

Varios sdo os autores que defendem o design social como a abordagem
mais adequada para o desenvolvimento de projeto, tendo como foco o
bem estar da sociedade. A origem histérica do termo remonta as escolas
pioneiras de design da Alemanha, Bauhaus e Ulm, segundo Edna Cunha
Lima:

“Design Social € uma abordagem de projeto que implica tanto metodologias
participativas como motivagdes projetuais e consequéncias sociais do processo de
design. E possivel afirmar ainda que o design social também promove valores como
sustentabilidade e desenvolvimento sociocultural.
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Segundo Findeli (2001), chegamos a um momento que exige mudancas porque a
filosofia da pratica contemporanea em design esta em crise. Para ele, tal aspecto
critico pode ser exemplificado por meio das visdes pedagdgicas dualistas das duas
escolas lendarias: Bauhaus - arte e tecnologia para a nova unidade - e Escola de Ulm -
ciéncia e tecnologia para a nova unidade.” (BRAGA, 2011, p.115).

As instituicdes de ensino Bauhaus e Escola de Ulm foram pioneiras no
ensino de desenho industrial no mundo. Localizadas na Alemanha, ambas
exploraram o projeto de design focado nas necessidades da sociedade e
da industria.

A Bauhaus, que no alemao significa casa de construcao, foi aberta em 1919
e fechada em 1933 (DROSTE, 2006). A pretensao da escola foi unir estética
e funcionalidade, com foco em produtos fabricados em série. No periodo
entre os anos de 1923 e 1928, quando o slogan da escola tornou-se “Arte
para a industria”, o maior foco direcionou-se para as necessidades humanas
e a estética funcional. A estética dos produtos era simples e focada na
usabilidade, sendo estes criados, em sua maioria, a partir das formas
geomeétricas com o minimo de ornamentos, possibilitando uma producao
mais econdmica com uso de materiais até entao pouco explorados pela
industria de mobiliario e utensilios, como tubos de metal. Este carater social
da escola é resumido por Maria do Carmo Curtis:

“Aliar a liberdade formal da experimentacao artistica com as técnicas da producao
industrial concede a Bauhaus um lugar especial na histéria, porque além de conjugar
teoria e pratica na formacdo em design, também assume uma orientacdo social

da producao industrial, ou seja, defende uma pratica projetual funcionalista,
desenvolvendo produtos para atender as necessidades de um amplo espectro da

populacdo ao invés dos desejos de uma elite interessada em luxo e ostentacdo.”

(CURTIS, 2010, p.6)

Seu carater politico e social era explorado através de aulas de psicologia,
sociologia, economia e marxismo. O engajamento dos alunos e professores,
decorrente dessa abordagem, foi um dos principais fatores que promoveu
seu fechamento em 1933, pelo governo nazista.

Considerada como sucessora da Bauhaus, a Escola de Ulm, cujo nome em
alemao é Hochschule fiir Gestaltung Ulm, foi fundada em 1953 na cidade de
Ulm, localizada no sul da Alemanha. Teve como um dos seus fundadores o
designer e artista plastico Max Bill, ex-aluno da Bauhaus, que foi nomeado
primeiro diretor da escola (BURDEK, 2006, p. 41). Sua primeira fase tinha



foco na estética do produto, comparando o designer a um artista. No
entanto, sob a direcao de Tomas Maldonado, em 1957, a escola passa

a inserir ciéncia e tecnologia como fatores de grande importancia no
desenvolvimento do ensino de design. Nessa fase, disciplinas de teoria da
percepcao e de semidtica sao inseridas na grade de ensino. Por fim, a escola
também apresentou diversas parcerias com empresas e industrias, como a
fabrica de eletrodomésticos Braun, que se adaptou ao funcionalismo nos
seus produtos.

Apesar de alguns principios do design social terem sido abordados por
essas escolas desde o inicio do século XX, foi somente a partir dos anos de
1970 que o design social passou a ser defendido por teéricos. O primeiro
tedrico a promover a importancia do design nesta area foi o austriaco
naturalizado norte-americano Victor Papanek, através do seu famoso livro
Design para o mundo real, publicado em 1972. Nele o autor critica o design
feito para o mercado e para promo¢ao do consumismo. O autor também
advoga o desenvolvimento de um design que seja voltado para os paises
em desenvolvimento ou para usuarios pobres, idosos e portadores de
deficiéncia, ou seja, um design para pessoas que vivem no “mundo real”.
Papanek da exemplos de produtos que poderiam ser criados através do
design social: dentre esses exemplos nota-se a presenca de projetos com
foco educativo, como materiais de auxilio ao ensino de todos os tipos,
incluindo aqueles usados para transferir conhecimento e habilidades a
pessoas com dificuldades de aprendizado e portadores de deficiéncia fisica
(PAPANEK, 1984, p. 63). O livro foi traduzido para mais de 20 idiomas, e se
tornou um dos livros de design mais lidos da histéria.

Apesar de ser fonte de estudo de diversos pesquisadores e tedricos, o
design social ainda ndo atingiu grandes investimentos se comparado, por
exemplo, ao design mercadolégico, conforme afirmam Victor e Sylvia
Margolin:

“Comparado ao modelo de mercado, tem-se pouca teoria sobre um modelo de
design de produto para as necessidades especiais. A teoria sobre design para o
mercado é extremamente bem desenvolvida. Ela transita entre muitas areas do
método de design, estudos de gerenciamento e semidtica de marketing. A rica e
vasta literatura sobre design de mercado tem contribuido para o seu continuo sucesso

e sua habilidade de adaptar-se a novas tecnologias, circunstancias politicas, estruturas

organizacionais e processos.” (MARGOLIN, 2004, p.43)
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Destaca-se nesse trecho a falta de investimentos em tecnologia na area
social, sendo muitas vezes o design social relacionado a produtos artesanais
ou feitos em pequena escala para um publico restrito.

Outro tedrico contemporaneo a Papanek foi Gui Bonsiepe, aluno e
professor da Escola de Ulm. Bonsiepe também critica o uso do design para
o mercado e a falta de investimentos no design para a melhoria social
citando, por exemplo, o uso de tecnologias em empresas nao destinadas

a melhoria das condi¢des de vida e a sobrevivéncia dos grupos mais
necessitados (BONSIEPE, 2012). Em seu livro “Design, Cultura e Sociedade”,
Bonsiepe usa o termo Humanismo projetual, defendendo-o como o
exercicio das capacidades projetuais capaz de interpretar as necessidades de
grupos sociais e elaborar propostas viaveis, para que seja possivel projetar
para os excluidos e discriminados, ou seja, para maioria da popula¢ao
mundial. (BONSIEPE, 2011, p. 21).

Além das grandes escolas de design e dos tedricos citados, atualmente uma
série de empresas, organizacdes e cooperativas visam o desenvolvimento do
design social, conforme Marcos da Costa Braga afirma.

“Questdes colocadas na atualidade estdo contribuindo para a rediscussdo do tema do
papel social do design como a valoriza¢do dessa atividade profissional, a demanda
da sociedade brasileira por responsabilidade social das empresas e dos profissionais
liberais que tem ocorrido nos ultimos anos, a ecologia, a crise econdémica, o
surgimento de novos meios de circulacdo da informacdo em meios de massas e em
meios segmentados e a conscientizacdo sobre a relacdo entre os niveis e os tipos

de consumo (material, simbélico, politico, cultural) e a cidadania. E significativo,
sobre as tentativas contemporaneas de instigar o debate, a atualizacdo, em 1999, do
manifesto First Things First, texto originalmente publicado em 1964 pelo designer
inglés Ken Garland, que critica a dedicagdo sem reflexdo dos designers a mensagens
visuais que reforcam o consumismo e o jogo do mercado das marcas e os conclamam
a refletir sobre as reais prioridades do design grafico e a busca da geracdo de novos
significados sociais.” (BRAGA, 2011, p. 20)

A abordagem de projeto com foco no design social tem sido difundida
internacionalmente pela empresa norte-americana de inovacao e design
IDEO, que passou a utilizar o método denominado Human Centered Design -
HCD (Design Centrado no Usuario). A IDEO é uma referéncia para profissionais
na area de design e inovacao desde 1991, ano de sua fundacao,

prestando servicos de estratégia para grandes empresas e corporacdes
internacionais com base na metodologia do design thinking. No entanto,



recentemente a empresa passou a dar uma atencao especial a projetos de
inovagao de cunho social. O termo design thinking, segundo a IDEO, visa
mostrar que empresas e servicos podem ter o pensamento do designer,

nao necessariamente sendo um. Ou seja, analisar os desafios através de
aspectos cognitivos, emocionais e estéticos, preferencialmente com equipes
multidisciplinares.

O CEO da IDEO, Tim Brown, em sua apresentacao no TED? realizada

em julho de 2009, defendeu que o design thinking nao é apenas

o desenvolvimento de um produto com um design funcional e
ergonomicamente correto, mas sim um produto ou servi¢o que busque o
contexto, a cultura e as limitacdes do seu publico-alvo.

Com o Human Centered Design, por sua vez, a IDEO promove iniciativas
sociais em todas as areas do design. Segundo eles, o HCD mostra que
todos podem fazer a diferenca, através de sua criatividade e habilidades.
Com essa metodologia é possivel transformar grandes desafios em
oportunidades (IDEO workshop, 2013).

“Human-centered design is about believing you can make a difference, and having
an intentional process in order to get to new, relevant solutions that create positive
impact. Human-centered design gives you faith in your creative abilities and a process
for transforming difficult challenges into opportunities for design.” (IDEO workshop,
2013, p.5)°

Este trecho faz parte da apostila do curso de Human Centered Design*
desenvolvido pela IDEO junto a empresa Acumen, uma organizacao social
gue levanta doac¢des de caridade para investir em empresas, lideres e ideias
gue visam o combate a pobreza.

Este curso online visou ensinar o design thinking a partir do Human Centered
Design, focado nas questdes sociais. O curso permitiu a participagao

de profissionais e estudantes de diversas areas, e no seu decorrer os
participantes podiam ir mostrando seu desenvolvimento para os outros

2TED (Technology, Entertainment, Design) é uma empresa sem fins lucrativos criada nos Estados
Unidos que visa promover conferéncias e apresentacdes destinadas a disseminacdo de ideias. (link
oficial: www.ted.com/)

3 Traducdo: O design centrado no usuario é a crenca de que vocé pode fazer a diferenca e, ao
desenvolver um processo intencional para obter solu¢des novas, relevantes e que criem um impacto
positivo, o design centrado no usuario lhe dé confianca nas suas habilidades criativas e no processo
de transformacdo de desafios dificeis em oportunidades para o design.

4 The course for Human-Centerd Design (plusacumen.org/courses/hcd-for-social-innovation/)
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grupos, através das redes sociais. Tive a oportunidade de fazer esse curso
com uma equipe multidisciplinar, em setembro de 2013, formada por dois
estudantes de design, uma administradora de empresas e um engenheiro
mecatronico. As etapas do projeto defendidas pelo curso sdo mostradas no
seguinte grafico:

THE DESIGN PROCESS
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Figura 4: Grafico com etapas do processo de design thinking, segundo curso Human

Centered Design.

O projeto se inicia com a fase de descoberta da problematizacdo e imersao
sobre ela, seqguido da idealizacdo do projeto e finalizando com a sua
prototipagem. Essa metodologia é muito semelhante a proposta por Bruno
Munari (2008, p.55), com fase de levantamento de dados, tratamento

de dados, elaboracao de requisitos, desenvolvimento de projeto e
comunicacao. No entanto, o design thinking visa trazer esse pensamento
metodolégico que designers ja costumam usar em seus projetos e mostrar
como profissionais de outras areas também podem o utilizar.

Além disso, a IDEO associa a abordagem do Human Centered Design a
expressao design para impacto social:

> Tradugdo: Ao se comecar uma iniciativa de impacto social, é recomendavel que se declare uma
intencdo especifica. O design e a inovacdo podem ter uma grande participacdo em diversos
problemas complexos, incluindo-se as areas de educacdo, distribuicdo, agua, energia, assisténcia
médica e treinamento para empregos. Empresas de design tém a capacidade de trabalhar em uma
variedade de contextos diferentes — urbano, rural, rico, pobre, doméstico e internacional. Cada
empresa individual deve definir seu foco para desenvolver-se de maneira sélida e para usar seus
recursos com sensatez.



“When starting a social impact initiative, it is advisable to declare a specific intention.
Design and innovation can play a large role in many complex problems, including
education, distribution, water, energy, healthcare, and job training. Design firms are
able to work in a variety of different contexts - urban, rural, rich, poor, domestic, and
international. Each individual design firm must define its own area of focus in order
to develop depth and use resources wisely.”(IDEO,2009,p.7)3

A valorizacao da responsabilidade social nas empresas pela midia cedeu
lugar a énfase na importancia dos negocios de carater social, tornando-

se ferramenta de marketing no mercado, atingindo as grandes empresas

e chegando até a ser apontada como uma das tendéncias atuais do
segmento de moda. Na 372 edicao da Sao Paulo Fashion Week, ocorrida em
abril de 2014, a principal consultoria de tendéncias em moda do mundo
WGSN — Fashion Trend Forecasting and Analisys apresentou as trés principais
macrotendéncias de comportamento que vao nortear o modo como as
pessoas pensam, vivem e produzem nos préximos anos. Uma delas nomeou
como “Social Super Heroes” (Super herdis sociais), definidos como aqueles
“que colocam a mao na massa e transformam suas frustracbes em engajamento”
(WGSN, 2014), colocando o empreendedorismo social como uma préxima
tendéncia ndo sé no mundo dos negécios mas também no mundo fashion.
Este fato pode tornar o empreendedorismo social mais uma ferramenta

de marketing para alcance de status e aumento de mercado, mas que ao
mesmo tempo pode ajudar na promo¢ao de melhorias sociais por ter maior
alcance e um novo publico que tenha conhecimento deste.

Outro exemplo bastante significativo da valorizacao de atividades

com impacto social é o filme intitulado “Quem se importa”, da

diretora brasileira Mara Mouréo realizado em 2012. O filme, no estilo
documentario, conta a histéria de 19 empreendedores sociais pelo mundo.
Dentre os casos esta o de Muhammad Yunus, prémio Nobel da Paz de
2006, que criou um banco que dava concessao de microcrédito para reduzir
a miséria em Bangladesh. Outra histéria contada é a do ator brasileiro
Wellington Nogueira, fundador do grupo “Doutores da Alegria”, ONG que
visa levar alegria para criangas hospitalizadas, através de atores vestidos de
palhaco.

Tanto o design, quanto a realizacao de atividades de impacto social em
geral, tém sido objeto de diversos estudos e foco de muitas pesquisas
académicas e mercadoldgicas, recebendo também, por mais paradoxal
gque possa parecer, cada vez mais interesse por parte do mercado, onde as
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pessoas procuram diferenciar trabalho voluntario de empreendedorismo
social. Heliana Pacheco, estudiosa da area, mostra a importancia do ensino
do design social nas universidades e cursos de design.

“0 design social foi uma inovacdo no ensino de projeto e, segundo Palett e Hamilton
(1972), a inovacao é uma espécie de prioridade educacional e a pesquisa sobre a
inovacdao mostra-se enriquecedora, tanto para o inovador quanto para a comunidade
académica, desvendando os processos educacionais, os meios de aprendizagem,
ajudando o inovador e outros interessados a identificarem os procedimentos e

elementos curiosos do trabalho pedagégico” (PACHECO, 1996, pg. 27)

Em sua tese de mestrado, Heliana Pacheco defende a importancia do ensino
de Design Social nas universidades, utilizando como exemplo as aulas de
projeto lecionadas no curso de design da PUC-RJ®. A Universidade passou

a explorar o design social no inicio da década de 1980, com os professores
José Luis Ripper e Ana Branco. Uma das caracteristicas do desenvolvimento
de projeto social ensinada na faculdade era o envolvimento direto com

os usuarios, este podendo ter um papel ativo em determinadas fases de
projeto. Esta caracteristica se assemelha a educacao ativista, no que diz
respeito ao papel ativo do aluno em sala de aula, conforme sera analisado
no proximo item.

2.2 Pedagogia ativista

Como parte do processo de pesquisa, foi necessario ter conhecimento
basico sobre pedagogia e iniciativas na histéria da educacao que
valorizavam a acdo do aluno, colocando-o como personagem ativo em
sala de aula. Estas iniciativas buscavam se diferenciar do ensino classico
conteudista, centralizado no professor ensinando e os alunos atuando
como receptores de informacao. Estas formas alternativas de ensino foram
chamadas de educacao ativista, e alguns exemplos serao dados a seguir.

“O ativismo parte do principio de que existe uma vontade, interna e inata no

individuo, de aprender. A crianca demonstra essa vontade a todo instante.”

(FONTOURA, 2002, p. 20)

O teodrico norte-americano William Heard Kilpatrick (1871-1965) propds
que o ensino poderia ser desenvolvido através de projetos: “projetos

6 Pontificia Universidade Catoélica do Rio de Janeiro.



de producao”, “projetos para resolver problemas” e “projetos para
aperfeicoar uma técnica de aprendizagem”, o que se assemelha aos
projetos de design, baseados, por exemplo, na metodologia do designer
Bruno Munari (MUNARI, 2008), que defendia o projeto com o objetivo de
solucionar uma problematizacao.

Na pedagogia Waldorf, criada por Rudolf Steiner (1861-1925), nota-se

a defesa dos valores e da acao do aluno como principios pedagogicos.
Além disso, propde também uma forma inovadora de ensino das diversas
disciplinas.

“A Pedagogia Waldorf é uma pedagogia que tem como ponto de partida o
conhecimento da crianca e de seu desenvolvimento em diversos aspectos. Enfoca o

ser humano como ente fisico, animico e espiritual.

Embasada na concepcdo de ser humano e mundo desenvolvida pelo filésofo
austriaco Rudolf Steiner (1861-1925), essa pedagogia tem como objetivo o cultivo
das potencialidades individuais. Leva em consideracao a diversidade cultural e se
compromete com principios éticos humanos amplos e gerais.” (Escola Waldorf Rudolf

Steiner, on-line, 2014)

A pedagogia Waldorf é pautada em uma visao humanista, ela propde
reflexdes e oferece alternativas ao uso indiscriminado da tecnologia, ao
consumismo e ao distanciamento entre o homem e a natureza. Deve-

se salientar que a pedagogia nao é contra o uso da tecnologia, mas
defende um uso reduzido desta, principalmente na educacao infantil,
onde valoriza o movimento do corpo e a melhoria da motricidade’, tanto
a motricidade grossa quanto a motricidade fina. Suas atividades escolares
valorizam trabalhos praticos e artesanais em sala de aula, como o cultivo
de plantas, pinturas em tela ou praticas de euritmia. Euritmia é um tipo
de danca criada por Rudolf Steiner, onde os movimentos sao coreografias
que contam alguma historia e sdo sempre acompanhados de musica
instrumental.

Em uma linha de pensamento semelhante a pedagogia Waldorf, a médica
e educadora italiana Maria Montessori (1870-1952) também estudou e
defendeu a pedagogia baseada na acdao, com foco no desenvolvimento
sensorio-motor, criando assim a Escola Montessoriana.

7 Competéncia ou conjunto das fun¢des nervosas e/ou musculares que possibilitam os movimentos,
nos seres humanos. (www.dicio.com.br/motricidade/)
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Os materiais criados para o desenvolvimento pedagdgico sensério-motor
montessorianos sao referéncia para diversos educadores e profissionais da
area.

“Os materiais de desenvolvimento montessorianos, ainda hoje usados em escolas
adeptas deste método, promovem a estimulacdo da atividade livre concentrada e

a estimulacao sensério-motora. Eles exploram as sensac¢des visuais, auditivas, tateis,
olfativas e térmicas, além do movimento com a intencdo de possibilitar ao educando
o maior dominio do seu corpo e das coisas que o cercam. Privilegia assim a educacao
dos sentidos.” (FONTOURA, 2002, p. 27)

Outra relevante referéncia para esta pesquisa é o construtivismo,
abordagem pedagodgica que defende que o saber esta em eterna
construcao e criacao.

“Sob a 6tica do construtivismo, o estudante desempenha um papel ativo, no qual,
seleciona e transforma informacdes, constroéi hipoteses e toma decisdes, contando
para realizar estas atividades, com uma estrutura cognitiva.”

(FONTOURA, 2002, p. 40)

“A ideia central do construtivismo é a de que o aprendizado humano é construido e
que o apreendedor constréi novos conhecimentos fundamentados em conhecimentos
adquiridos previamente.” (FONTOURA, 2002, p. 40)

O construtivismo ndo é uma linha pedagdgica, mas sim uma abordagem
que pode ser usada em sala de aula, mas nao se restringe somente a
educacao. O epistemologo Sir Jean William Fritz Piaget, mais conhecido
como Jean Piaget (1896-1980), foi um dos seus precursores. Seus estudos
de cognicao humana em criancas foram de grande importancia na area
da pedagogia e no construtivismo. Para ele o conhecimento é algo que
esta sempre em transformacao e ndo algo pronto. Lino Macedo (1994),
estudioso do construtivismo, faz uma compara¢dao do nao-construtivismo
com o construtivismo, relacionando o primeiro com o verbo “ser” e o
segundo com o verbo “tornar-se”, dando como exemplo a alfabetizacao.

No ensino tradicional, por exemplo, o aluno aprende o alfabeto através da
repeticdao das letras até o momento que a grava, sendo sé no final desse
processo que ele, de fato, aprende o alfabeto. Ja o construtivismo defende
que a crianca conhece o alfabeto desde o inicio de sua aprendizagem, e vai
aperfeicoando sua compreensao sobre ele com o tempo. Deve-se salientar
também que o processo de alfabetizacdo construtivista ndo é baseado na



repeticao das letras, mas no desenvolvimento do aprendizado em cinco
etapas: pré-silabica, intermediaria, silabica, sildbica alfabética e alfabética
(ONATIVIA, 2009).

Uma grande contribuicao de Jean Piaget para a pedagogia foi seu estudo
de estagios cognitivos na aprendizagem e no desenvolvimento, no qual

a aprendizagem refere-se a uma resposta particular e o desenvolvimento
esta ligado a aprendizagem propriamente dita, sendo esta responsavel

pela formacao de conhecimento. Para Piaget, o desenvolvimento da crianca
possui quatro fases de transicdao (MACEDO, 1994).

e Sensoério-motor (0 — 2 anos);

e Pré-operatoério (2 -7 anos);

e Operatorio-concreto (8 — 11 anos);
e Operatorio-formal (8 — 14 anos);

Sensorio-motor (0 — 2 anos)

Fase na qual o bebé comeca a ter nocao dos objetos ao seu redor, do
espaco e do tempo. Essas percepcdes sao pautadas nas a¢des da crianga
e nas pessoas ao seu redor, configurando uma inteligéncia pratica: por
exemplo, a capacidade de pegar um objeto e leva-lo a boca.

Pré-operatorio (2 — 7 anos)

Nesta fase a crianca passa a ter a capacidade de substituir um objeto por
uma representacdo deste, por exemplo, tem a capacidade de identificar
brinquedos com desenhos ou formas de animais. Piaget nomeia esta fase
como estagio de inteligéncia simbdlica. Neste momento as atividades
sensorio-motoras passam a ser mais refinadas, trabalhando melhor a
motricidade. Além disso, nesse estagio a crianca adquire a capacidade de
trabalhar com simulaces do que pode e o que ndo pode fazer. E também a
fase dos questionamentos, a fase dos “por qués”.

Operatério-concreto (8 — 11 anos)

Fase em que a crianga passa a ter no¢des de tempo, espaco, velocidade e
consequéncias.

Destaca-se nesse estagio o desenvolvimento da reversibilidade, ou seja, a
capacidade da crianca de saber retornar a um estagio anterior do que fora
realizado, como arrumar o quarto ou o material escolar.
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Operatoério-formal (8 — 14 anos)

Neste momento a crianca ou adolescente passa a ter elevado
desenvolvimento de suas estruturas cognitivas, o que permite a abstracao
das representacoes. Tem a capacidade de formular hipéteses e buscar
solucdes. E a fase em que a pessoa passa a aplicar o raciocinio l6gico em
todas as classes de problemas.

Outro grande tedrico defensor de teorias construtivistas foi o psicologo
bielo-russo Lev Vygotsky (1896-1934). Ele também defende que a
aprendizagem ocorre através da interacao entre sujeito, objeto e outras
pessoas (amigos ou professores). Suas teorias se aproximavam das de Jean
Piaget, com algumas diferencas. O que se destaca no trabalho de Vygotsky
para esta pesquisa é o fato dele defender o desenvolvimento da crianga
através da convivéncia com outras pessoas.

“Vygotsky defende que a crianca aprende melhor quando é confrontada com tarefas
que impliguem um desafio cognitivo ndo muito discrepante, ou seja, que se situem
naquilo a que o psicélogo soviético chama de zona de desenvolvimento préximo.
Esta teoria tem implicacdes importantes no processo de instrucdo: o professor deve
proporcionar aos alunos a oportunidade de aumentarem as suas competéncias e

conhecimento, partindo daquilo que eles ja sabem, levando-os a interagir com outros

alunos em processos de aprendizagem cooperativa.” (MARQUES, 2007, p. 2)

Este conceito foi definido por ele como “zona de desenvolvimento
proximal”, que delimita o que a crianga é capaz de realizar sozinha e o
que ela realiza com a ajuda de um adulto, ou com um colega. Segundo o
psicologo, o aprendizado desperta varios processos de desenvolvimento
interno, que funcionam quando a crianca interage em seu ambiente de
convivio. Esta teoria se assemelha aos principios do que mais tarde se
definiu como aprendizagem cooperativa, conforme sera observado no
item 2.4.

No final do século XIX, se iniciou um movimento de ativismo na educa¢ao
que ganhou destaque no inicio do século XX, nomeado Escola Nova. Foi um
movimento de renovacado do ensino que se iniciou na Europa e se expandiu
para a América, e consequentemente para o Brasil.

O escolanovismo surge em um periodo pés segunda fase da Revolucao
Industrial, tendo como um de seus principais defensores, o suico Adolphe
Ferriére e o filosofo norte-americano John Dewey. Eles alegavam que a



educacao deveria ser melhorada e se adequar a expansao urbana e ao
crescimento econémico dos paises. Uma das principais defesas desses
intelectuais era o direito do ensino publico e aberto a todos, para assim
diminuir a desigualdade social.

No final do século XIX as ideias propostas pelo movimento da Escola Nova
chegam ao Brasil, principalmente por intermédio de Rui Barbosa. Em 1932,
foi publicado no pais o Manifesto dos Pioneiros da Educa¢ao Nova. Os
aspectos gerais desse manifesto eram:

® ensino através de algum tipo de atividade manual ou mental;

e aprender fazendo (learning by doing);

e aprendizado realizado de dentro para fora no individuo;

e estimulacdo sensério-motora;

e motivagao;

e autoformacao e autodesenvolvimento;

e auto-atividade;

e autonomia, autogoverno, iniciativa e independéncia;

e espontaneidade, vontade interna, nata de aprender;

e interacdes do individuo com o ambiente, consigo mesmo e com os
outros;

e ambientes e materiais didaticos apropriados;

e ensino significativo, ligado as coisas da vida;

e educacao integral;

e respeito aos interesses do educando;

e carater psicoldgico;

e énfase nos processos cognitivos;

e democratiza¢dao do ensino;

e otimismo pedagogico;

* nao-direcionismo;

e idealismo educacional - ilusao liberal;

e educacao centrada no aluno - paidocentrismo; e

e educacdo como um processo e estado.

O movimento foi proposto no Brasil em um periodo de transformacao
politica e econdmica, com a expansao da economia cafeeira, do progresso
industrial e do aumento da urbanizacdo nas metrépoles do pais. Estes
fatos deixavam claros as desigualdades sociais presentes no pais, as quais
o movimento escolanovista visava diminuir por meio do acesso a educacao
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para todos, conforme afirma Roselane Campos:

“O movimento escolanovista de filiacao liberal postulava ser a escola um importante
mecanismo de ascensdo social baseado em critérios meritocraticos.”
(CAMPQS, 2014, p. 489)

No entanto, as propostas de aplicacdao da Escola Nova na educac¢ao
enfrentaram diversas barreiras dos religiosos catélicos e da velha oligarquia
dominante no pais na época, que consideravam os escolanovistas ateus e
comunistas, tendo uma grande barreira com o estabelecimento do Estado
Novo.

O escolanovismo se manteve nas propostas de muitos tedéricos e educadores
brasileiros, ganhando espaco nas revistas de educacao: Revista Brasileira

de Estudos Pedagogicos e Educacao e Ciéncias Sociais, entre os periodos

de 1950 e 1960 (RIBEIRO, 2004, p.176). Apesar do seu destaque entre
muitos profissionais da area de pedagogia, o escolanovismo nao conseguiu
modificar significativamente o modo de operar das escolas.

A partir deste historico pode-se analisar outras propostas na educac¢ao e no
desenvolvimento humano, para entao poder desenvolver uma proposta de
projeto com esta tematica.

Fazendo uma busca sobre projetos educacionais contemporaneas chegou-
se as propostas da Comissao Internacional de educacéo para o século XXI,
presidida por Jacques Delors, onde se defende a educacao através de
quatro pilares:

“A educacdo ao longo da vida baseia-se em quatro pilares: aprender a conhecer,
aprender a fazer, aprender a conviver e aprender a ser.

e Aprender a conhecer, combinando uma cultura geral, suficientemente ampla, com
a possibilidade de estudar, em profundidade, um nimero reduzido de assuntos,
ou seja: aprender a aprender, para beneficiar-se das oportunidades oferecidas pela
educacdo ao longo da vida.

e Aprender a fazer, a fim de adquirir ndo s6 uma qualificacdo profissional, mas, de
uma maneira mais abrangente, a competéncia que torna a pessoa apta a enfrentar
numerosas situa¢oes e a trabalhar em equipe. Além disso, aprender a fazer no
ambito das diversas experiéncias sociais ou de trabalho, oferecidas aos jovens e
adolescentes, seja espontaneamente na sequéncia do contexto local ou nacional,
seja formalmente, gracas ao desenvolvimento do ensino alternado com o trabalho.



e Aprender a conviver, desenvolvendo a compreensdo do outro e a percepcao das
interdependéncias - realizar projetos comuns e preparar-se para gerenciar conflitos
- no respeito pelos valores do pluralismo, da compreensao mutua e da paz.

e Aprender a ser, para desenvolver, o melhor possivel, a personalidade e estar
em condicdes de agir com uma capacidade cada vez maior de autonomia,
discernimento e responsabilidade pessoal. Com essa finalidade, a educacao deve
levar em consideracdo todas as potencialidades de cada individuo: meméria,
raciocinio, sentido estético, capacidades fisicas, aptidao para comunicar-se.”
(UNESCO, 1996, pg. 31)

2.3 Valores na educacao

O conceito de valor explorado neste trabalho pode ser definido da seguinte
forma:

"0 valor é uma qualidade que confere as coisas, aos feitos ou as pessoas uma
estimativa, seja ela positiva ou negativa. A axiologia é o ramo da filosofia que estuda

a natureza e a esséncia do valor.” (fonte: http:/conceito.de/valor)

Ja segundo o dicionario Houaiss (2009) tem os seguintes significados:
1. Qualidade humana fisica, intelectual ou moral que desperta a
admiracao e o respeito;
2. Conjunto de principios ou normas que, por corporificar um ideal de
perfeicao ou plenitude moral, deve ser buscado pelos seres humanos.

Esta pesquisa visa explorar a importancia da transmissao de valores na
educacao e na sociedade em geral, tais como liberdade, respeito, ética
e cooperacgao.

“Ao promover o desenvolvimento de valores universais em escala individual e social,
a educacao pode fazer uma grande mudanca na vida das pessoas e na histéria das
sociedades.” (ROIZMAN, 2006, p.15)

Este trabalho de conclusao de curso pretende mostrar que o papel da
escola ndao é somente ensinar uma lista de tarefas e deveres que devem ser
aplicados em sala de aula. Buscam-se iniciativas que vao além do ensino
obrigatério e que mostrem como a educa¢ao tem um papel importante no
carater e na consolidacao de valores junto aos alunos.
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“A questao dos valores tem sido abordada por varios campos do conhecimento, mas
somente no século XX passa a ser investigada separadamente com o desenvolvimento
da axiologia. Axiologia, ou teoria do valor, é a abordagem filoséfica do valor em
sentido amplo. Tem se buscado estudar os aspectos econdmicos, éticos, estéticos e

I6gicos que eram tradicionalmente considerados separadamente.” (SOUSA, 2009 p. 1)

A autora Laura Roizman além de propor, em seu livro “Jornada de amor a
terra: Etica e Educacdo em Valores Universais” uma série de iniciativas que
promovem os valores e a cooperacdao em sala de aula, aborda o processo de
construc¢ao de valores no interior do individuo:

“Os valores sdo construidos através da inteligéncia e do sentimento; em outras
palavras, por processos légicos e pela inteligéncia emocional. Passam a fazer parte
de nosso mundo interior durante a convivéncia, em um ambiente onde eles sdo
cultivados. Na verdade, os valores sdo semeados e construidos no interior da mente
humana, através de uma profunda articulacdo com a familia, a escola e a sociedade.

Nossa mente esta imersa na cultura e renova esses valores continuamente,
modificando por sua vez a cultura. A competicdo e a cooperacdo sdo exemplos de
valores. O ser humano é capaz de promover o preconceito, bem como a aceita¢do
das diferencas. E capaz de amar e de agredir o outro. Determinados valores geraram
guerras, holocaustos e a discriminacao racial. Outros construiram a democracia, a
protecdo a natureza e os direitos humanos.” (ROIZMAN, 2006 p. 14 e 15)

Nota-se que entre os valores citados pela autora estdao a competicao, a
cooperacao e a aceitacao das diferencas, estes que sao o foco
desta pesquisa.

2.4 Cooperacao e aprendizagem cooperativa
Neste item sera definido e analisado o conceito de cooperacao e

aprendizagem cooperativa e sua importancia para a educacao. A
cooperacao, no dicionario Aurélio (2008) é definida da seguinte forma:

Ato ou efeito de cooperar, operacao, acao ou trabalho em conjunto.

2. Aquilo que se faz para auxiliar a acao de outrem, ou como forma de

participar de um esfor¢o, despesa, etc.

3. Associa¢do entre duas espécies, a qual traz vantagens para ambas,

embora dispensavel.

Ja Leny Sato (2011) recorre a etimologia para definir as palavras competicdao
e cooperacao. Competicao origina-se do latim competerem, que significa



pretender algo simultaneamente com outrem, rivalizar e concorrer.
Cooperagao, por sua vez, origina-se da palavra cooperatione, que significa
atuar juntamente com os outros para um mesmo fim; contribuir com o
trabalho, esforcos e auxilios. Por fim, Sato afirma que ambas as palavras
ja foram de grande interesse de filosofos e tedlogos, que remetiam a
competicdo ao egoismo e ao comportamento antissocial, enquanto a
cooperacao era vista como uma virtude social.

A importancia de se trabalhar a cooperacao na escola surge a partir
do momento em que percebe-se como a competitividade nas relacoes
humanas se inicia desde o inicio da fase escolar de uma crianca. Fabio
Brotto, um dos principais teéricos da cooperacao no Brasil, diferencia
competicdo e cooperac¢ao da seguinte forma:

“Cooperac¢do é um processo onde os objetivos sdo comuns, as acdes sao
compartilhadas e os resultados sdo benéficos para todos.

Competicdo: é um processo onde os objetivos sdéo mutuamente exclusivos, as agoes
sao individualistas e somente alguns se beneficiam dos resultados.”

(BROTTO, 2001, p. 27)

Varios sao os acontecimentos na histéria em que as relagdes cooperativas
sao notadas, como no periodo onde a economia era pautada na
agropecuaria (feudalismo), onde o vinculo entre camponeses era baseado
nas trocas de alimentos. Esse pensamento mudou com o estabelecimento
da economia capitalista, centralizado na disposicao competitiva e no
controle organizacional dos modos de pensar, perceber, sentir e relacionar-
se. Com o capitalismo surgiu um novo tipo de agrupamento social: o
corporativismo. Nele, pessoas pertencentes a uma mesma categoria sao
motivadas a agir em torno de interesses e objetivos comuns (PALMIERI,
2004). O corporativismo conduz os individuos a se relacionar positivamente
em relacao as necessidades e bem-estar de outras pessoas. Mesmo em um
sistema capitalista pautado no individualismo e na competicao, é possivel
visualizar relacdes pseudo-cooperativas (PALMIERI, 2004).

Um exemplo simples de cooperacao citado por Leny Sato (2011) e adotado
por classes populares brasileiras, é a pratica coletiva bastante frequente de
“encher a laje”, evento no qual vizinhos, amigos e familiares ajudam uma
familia a construir a sua casa ou reforma-la.

Neste sentido vemos a importancia da cooperacao para o ensino,
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principalmente nos primeiros anos escolares, onde o carater da crianca esta
sendo formado.

“Somos socializados e socializamos os outros para a cooperacao e competicdo através
da educacdo, da cultura e da informacao. Portanto, tornar a sociedade cooperativa
ou competitiva € uma acao politica, isto é, uma arte pessoal e coletiva capaz de
realizar o melhor (im)possivel para todos.” (BROTTO, 2001, p. 39)

Duas vertentes da cooperacao sao estudadas nesta pesquisa: a
aprendizagem cooperativa, estudada a seguir, e 0s jogos cooperativos,
analisados no item 4.3. A aprendizagem cooperativa defende que o projeto
feito em sala de aula deva ser desenvolvido com os alunos trabalhando de
forma coletiva.

A aprendizagem cooperativa aborda valores de bastante importancia

a serem ensinados na escola. Os procedimentos adotados por esta
abordagem sao muito semelhantes aos de metodologia de projeto em
design, no qual os alunos devem se reunir para juntos resolverem um
problema e apresentarem uma solucdao em sala de aula. Nota-se que
inicialmente a aprendizagem cooperativa era estudada com foco em
trabalhos universitarios e, somente a partir dos anos 1970, professores e
tedricos de educacao infantil e fundamental passaram a estudar e pesquisar
sobre seus beneficios e suas teorias (JOHNSON, 1998).

Com a aprendizagem cooperativa, o trabalho coletivo é impulsionado e os
estudantes se tornam mais aptos a se colocar no lugar do outro, para que
seja possivel resolver problemas a partir da interdependéncia e cooperacao.
O sucesso do trabalho em grupo sé é alcancado se todos os elementos do
grupo cooperarem.

“No contexto de uma sociedade democratica e heterogénea no nivel social, cultural
e econémico, cada vez mais as escolas e os professores deparam-se com o desafio de
encontrar formas de organizar e maximizar a aprendizagem dos diversos alunos e de
educé-los para que sejam capazes de cooperar e estabelecer relacdes interpessoais
positivas. A aprendizagem cooperativa pode, sem duvida, ajudar a responder a esse
desafio” (GOIKOETXEA; PASCUAL, 2002 apud PINHO, 2013 p. 915).

8Traducdo: Colocar pessoas em um mesmo cdmodo, fazé-las sentarem-se juntas e contar-lhes que
elas fazem parte de um grupo nao significa que essas pessoas irdo efetivamente cooperar entre

si. Para que haja cooperacdo e para que se atinja o potencial integral do grupo, cinco elementos
essenciais devem ser cuidadosamente estruturados na situacdo: interdependéncia positiva, prestacdo
de contas individual e em grupo, intera¢do promocional, uso apropriado de habilidades sociais e
processamento de grupo.



No trabalho em grupo os alunos adquirem a capacidade de exercer diversos
papéis, como organizador, encorajador, secretario, monitor dos materiais,
repoérter, cronometrista e verificador, devendo estes ser rotativos, para que
alterne também o papel do lider (PINHO, 2013).

Os cinco elementos principais da aprendizagem cooperativa a serem
explorados em sala de aula sao definidos por seus principais teéricos, David
W. Johnson e Roger T. Johnson:

“Placing people in the same room, seating them together, telling them they are a
group, does not mean they will cooperate effectively. To be cooperative, to reach
the full potential of the group, five essential elements need to be carefully structured
into the situation: positive interdependence, individual and group accountability,
promotive interaction, appropriate use of social skills, and group processing.®”
(JOHNSON, 1998, 2005)

¢ Interdependéncia positiva: todos os alunos devem ter a consciéncia
gue seu trabalho so6 tera eficiéncia se todos trabalharem juntos e que
todos tém um papel importante;

e Responsabilidade individual e de grupo: as responsabilidades sao
divididas e cada aluno tem a responsabilidade de desenvolver o seu
trabalho pelo todo;

e Interacao estimuladora: deve haver uma interacdo que estimule o
aluno a nao somente resolver a sua parte no trabalho em grupo,
mas que o faca ajudar os outros integrantes do grupo para juntos
chegarem ao seu objetivo. Além disso, estes grupos devem variar
entre dois e quatro elementos.

e Competéncias sociais: competéncias necessarias para que o trabalho
em grupo seja feito de forma eficaz, como lideranca, a escuta ativa, a
comunicacao e a resolucao de conflitos;

e Avaliacao do grupo: momento que o grupo faz uma analise dos
pontos positivos e negativos das condutas que seguiram e quais
guerem seguir no decorrer do trabalho.

Conforme os autores afirmam, uma das grandes dificuldades de aplicacao
da aprendizagem cooperativa em sala de aula é compreender que nao
basta somente promover trabalhos em grupo:
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“Nem tudo que reluz é ouro, é claro, e nem todos os esforcos em grupo sao
cooperativos. O fato de simplesmente dividir os alunos em grupos e pedir-lhes que
trabalhem juntos ndo resulta por si mesmo em esforcos cooperativos. H4 muitos
modos pelos quais os esforcos do grupo podem dar errado. Colocar os alunos
sentados juntos podem resultar em competicdo com mais proximidade (pseudo-
grupos), ou em esforcos individualistas nas conversas (grupos tradicionais de
aprendizagem).” (JOHNSON, 1998, pg. 92)

Para realizar o trabalho coletivo pautado na aprendizagem cooperativa, os
alunos devem ser preparados para tal. O professor tem o papel de tornar
claro aos alunos os objetivos e as metodologias que devem ser usadas para
o trabalho obter sucesso.

Os trabalhos em grupo sao atividades realizadas por diversos professores
em sala de aula em muitas etapas do ensino. Uma das grandes dificuldades
desses professores é promoverem o interesse dos alunos para trabalhar em
grupos um ajudando o outro. No entanto, muitas vezes essas atividades
resultam na divisdo de grupos formados pelos alunos mais “responsaveis”
com alunos que recebem uma nota melhor e outro grupo de alunos
“reprimidos”, formado pelos alunos com média menor na sala. Ocorre
uma divisao até mesmo de género e de questdes pessoais na turma. A
aprendizagem cooperativa visa justamente promover a mistura entre esses
elementos da turma, sendo esse um dos maiores desafios no momento de
aplicar a aprendizagem cooperativa na aula.

Segundo Johnson, Johnson e Holubec (1999), existem trés tipos de grupos
de aprendizagem cooperativa:

Informais: Sao atividades orientadas pelo professor e que costumam durar
pouco tempo, podendo ser de alguns minutos ou ocupar uma aula inteira.
Muitos professores utilizam esse método dentro de alguma atividade que
julguem importante ser dada em grupo.

Formais: Podem variar, durando apenas uma aula ou varias semanas. Os
participantes do grupo tém um objetivo ou tarefa em comum e trabalham
juntos para alcancar esse objetivo. Pode tratar-se de uma tarefa que
envolva a resolucao de um problema, que inclua tomadas de decisao
complexas ou simplesmente a resposta a um questionario; pode constar da
elaboracao de um ensaio ou da realizacao de um questionario ou de uma
experiéncia. Essas atividades sdao comuns em sala de aula, o que mostra



quao diversas sao as formas de se aplicar a aprendizagem cooperativa.

Permanentes (ou grupos de base): Sao grupos que podem durar um
bimestre/semestre e até mesmo um ou varios anos. Esses grupos sao
heterogéneos em termos de aprendizagem e seus elementos nao se
modificam, com o propodsito de dar suporte, ajuda, encorajamento

e assisténcia as necessidades de cada participante para ter progresso
académico e desenvolver-se cognitiva e socialmente de uma forma
saudavel e adequada. Podem ainda ser responsaveis por manter algum
dos participantes a par do que se fez na aula quando alguém falta e perde
alguma atividade. Informalmente os participantes destes grupos interagem
no dia-a-dia dentro da sala de aula ou fora dela. Os alunos desenvolvem
relagdes responsaveis e solidas que irdo motiva-los a se esforcar na
realizacao das tarefas, a fim de que tenham melhor aprendizagem. Este
tipo de integracao pode ser presenciado, por exemplo, em projetos de
faculdade, nos quais um grupo formado segue um ano inteiro junto,
elaborando seu projeto.

Varias sdao as formas e técnicas de se aplicar a aprendizagem cooperativa.
Inicialmente deve-se saber qual é o papel do professor durante a atividade
coletiva pautada na aprendizagem cooperativa. Ele pode assumir trés
fungdes principais (PINHO, 2013):

e Maediador: propde as atividades a serem desenvolvidas, organiza o
material e os grupos, e distribui as tarefas;

e Observador: verifica dificuldades no desempenho do grupo e utiliza
alguma intervencao pedagdgica para estimular a cooperacao;

¢ Facilitador da autonomia na aprendizagem: proporciona aos seus
alunos autonomia para resolverem uma problematizacao entre eles,
estimulando a tomada de decisao.

2.5 Design na educacao

A educacao e o design sao areas relacionadas e estudadas por diversos
tedricos; alguns buscam mostrar como metodologias de design podem ser
usadas em sala de aula, como Anténio Martiniano Fontoura ou Solange
Coutinho. Anténio Fontoura era professor nos cursos de design da PUC-PR e
UFPR, sua tese de doutorado propds que o design poderia ser usado como
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metodologia para educacao, teoria denominada Edade (Educacao através
do Design). Ja Solange Coutinho é professora do curso de design da UFPE,
sua area de atuacao destaca-se no design para informacao e educacao.

Fontoura, em sua tese Edade (Educacdo através do Design), defende que
a educacao pode ser desenvolvida através da metodologia de projeto de
design.

“De que maneira o design como atividade que modela o entorno objetual, como
atividade intimamente relacionada com a tecnologia e com a arte, como elemento
formador da cultura e como processo de solucdo de problemas, pode colaborar na
formacao das criancas e dos jovens brasileiros?” (FONTOURA, 2002 p.8)

Acreditando que o design permite uma conexdo entre pensamento

e a acao, entre o cérebro e as maos, na proposta pedagdgica por ele
defendida, as criancas e jovens sdao educados por meio de atividades de
design, construidas de forma a propiciar o desenvolvimento neles, de uma
série de habilidades comuns aos designers (PEREIRA, 2004, p. 4).

Sua teoria relaciona diversas areas do design mostrando como estas
também podem fazer parte do ensino.

“0O modos operandi do design, seus fundamentos e suas relacdes com a arte, com a
ciéncia e a tecnologia sdo meios eficazes para auxiliar a formacao integral de criangas
e jovens cidadaos em fase escolar.” (FONTOURA, 2002, pg. 8)

Ja Solange Coutinho defende a importancia da atuacao do design na
educac¢ao ndao somente pela metodologia, mas também por meio de outras
caracteristicas do design grafico e do design da informacao. Acredita que o
desenvolvimento de conceitos referentes a composicao visual, a tipografia
e a outras formas de expressao grafica, podem contribuir na solucao de
problemas contemporaneos na educacao atual:

“Quando aproximamos o campo do design ao da educacao, estamos de certa forma,
arquitetando a construcdo de uma perspectiva social, centrada na formula¢ao de
principios de design (grafico e informacional) que possam contribuir com as praticas
educacionais. Duas vertentes sdo postas em debate: a primeira, no que concerne a
preocupacdo central do design na solucdo de problemas referentes aos artefatos
mediadores de aprendizagem; a segunda refere-se a sua concepcao epistemoldgica e
metodoldgica, enquanto pensamento, ou seja, conhecimento associado ao processo
de formacao dos individuos.” (BRAGA, 2011, pg. 138)



Este trabalho de conclusao de curso pretende analisar como estas propostas
de design educativo podem ser desenvolvidas para promoverem a
cooperacao e a transmissao de valores.

Utilizando como base esta pesquisa bibliografica (histérica e
epistemolodgica) dos principais conceitos estudados iniciou-se a fase de
entrevistas com profissionais da area de educacao, conforme sera analisado
no préximo capitulo.

3. A abordagem da cooperacao no ambiente escolar

Na busca de um melhor conhecimento da area pedagdgica, foi necessario
elaborar e aplicar entrevistas junto a profissionais da educacao. Por meio
destas, foi possivel obter alguns dados importantes e receber sugestoes
sobre a pesquisa desenvolvida até o momento.

Como observado anteriormente, a fase de entrevistas foi iniciada apés certo
desenvolvimento e amadurecimento da pesquisa bibliografica, uma vez que
os conhecimentos prévios sobre pedagogia, valores e cooperagao, seriam
fundamentais para viabilizar entrevistas mais consistentes. Conforme alerta
Alvaro Francisco de Britto:

“0O pesquisador que se arriscar a utilizar a entrevista sem estar devidamente
preparado para conduzi-la estara fadado ao fracasso, pois seus resultados nao terdo
nenhuma ou quase nenhuma valida¢do e pouco acrescentarao a ciéncia.” (BRITTO,
2011, p. 244).

O propésito dessas entrevistas foi analisar o conhecimento dos professores
qgue trabalham em diversas areas da educacao, questionando as formas
alternativas de educacao e como os valores sao trabalhados em sala de
aula. Estas entrevistas foram divididas em trés fases:

Fase 1: Entrevistas com interacao direta: aplicadas pessoalmente ou por
videoconferéncia para adquirir informacoes qualitativas;

Fase 2: Questiondrio on-line: disponibilizado via formulario desenvolvido
por meio da plataforma Google form.

Fase 3: Entrevistas com especialistas na area de educacao que possuiam
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maior conhecimento da relacao da educacdao com design, jogos e
brinquedos.

O método seguido para elaboracao das entrevistas e questionarios
abrangeu as fases (BRITTO, 2011):

e Planejamento do que sera questionado;

e Formulacao das perguntas para obtencao das informacgdes
necessarias;

e Definicdo do texto introdutério e da ordem das perguntas, além do
aspecto estético do questionario.

e Teste de usabilidade do questionario, utilizando uma pequena
amostra;

e Correcao do problema e elaboracao de novo teste, caso necessario.

Tanto as entrevistas da fase 1 quanto os questionarios da fase 2 foram
elaborados a partir do mesmo roteiro basico, abordando os tépicos:

e Perfil do respondente

e Conhecimento sobre formas de educacao ativistas;

e Conhecimento sobre jogos cooperativos e aprendizagem
cooperativa;

e Transmissao de valores na educacao.

* Interesse por aplicar atividades diferenciadas em sala de aula, que
promova a acao e a cooperagao entre os alunos;

e Utilizacdao de ferramentas digitais para facilitar a transmissao de
conhecimento (e-mail, internet, redes sociais, IPad, projetores e
lousas digitais);

e Sugestdo de iniciativas, autores e frentes que poderiam ser estudadas
nesta pesquisa.

Durante o teste prévio de aplicacdao da entrevista notou-se a necessidade
de inserir entre as questdes, o municipio no qual o professor lecionava, pois
muitas linhas pedagogicas de escolas publicas sao definidas pela Secretaria
de Educa¢ao do municipio onde o profissional trabalha. No caso da
Prefeitura Municipal de Santos, por exemplo, se adota, em grande escala, a
linha sécio-interacionista — pautada nas teorias de Lev Vygotsky, citadas no
item 2.2.



3.1 Prospeccao preliminar

Nesta etapa foram realizadas entrevistas com interacao direta: aplicadas
pessoalmente ou por videoconferéncia para adquirir informacoes
qualitativas, que possibilitaram a aquisicao, tanto de informacoes
importantes sobre as questdes principais da pesquisa, quanto de dados
extras sobre educacao e cooperacao, além de sugestdes sobre a pesquisa e
caminhos que poderiam ser seguidos na fase de projeto.

Como as entrevistas foram estruturadas em tépicos, os profissionais
entrevistados tiveram a liberdade de abordar outros assuntos, procurando-
se preservar sua espontaneidade. Cada uma foi apresentada como uma
pauta de assuntos que deveriam ser abordados, mas ndao necessariamente
numa ordem pré-definida. Segundo Anténio Carlos Gil:

“A entrevista por pautas apresenta certo grau de estruturacdo, ja que se guia por
uma relacdo de pontos de interesse que o entrevistador vai explorando ao longo

de seu curso. As pautas devem ser ordenadas e guardar certa rela¢do entre si. O
entrevistador faz poucas perguntas diretas e deixa o entrevistado falar livremente a
medida que refere as pautas assinaladas. Quando este se afasta delas, o entrevistador
intervém, embora de maneira suficientemente sutil, para preservar a espontaneidade
do processo.” (GIL, 2008, pg. 112)

O publico entrevistado nesta modalidade constituiu-se de pessoas préximas
cujo trabalho era conhecido deste pesquisador e que pudessem opinar e
contribuir de forma sincera com o trabalho em relacdo ao que consideram
relevante de ser pesquisado.

Foram entrevistados entre os dias 20 de novembro e 20 de dezembro de
2014 um total de 5 (cinco) pessoas: 3 professores de escolas de educacao
infantil e 2 professores de escolas de ensino fundamental e médio. A faixa
etaria dos entrevistados variava de 29 a 39 anos, sendo 4 mulheres e

1 homem.

Nestas entrevistas foram feitos questionamentos sobre as linhas
pedagodgicas adotadas pelos professores e pelas escolas que lecionavam,

a frequéncia com que realizavam atividades em grupo, a transmissao de
valores em sala de aula e a promocao da cooperacao e da aprendizagem
cooperativa junto aos alunos.

As pautas das entrevistas e as respostas de cada entrevistado encontram-se
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no final deste trabalho nos anexos, item 15.
3.2 Ampliando a percepc¢ao sobre o tema

Para aprofundar o conhecimento sobre as praticas pedagdgicas no Brasil e a
abordagem da cooperacao foi desenvolvido um questionario para aplicacao
on-line. Conforme Cervo & Bervian (2002) o questionario possibilita tanto
respostas a questdes fechadas, que facilitam a tabulacao e a analise de
dados, quanto a questdes abertas, permitindo ao entrevistado respostas
mais complexas e sugestdes do entrevistado. Ja Antonio Carlos Gil (GIL,
2008) classifica esta técnica nao como questionario, mas como entrevista
estruturada:

“A entrevista estruturada desenvolve-se a partir de uma relacao fixa de perguntas,
cuja ordem e redacdo permanecem invaridveis para todos os entrevistados, que
geralmente sdo em grande numero. Por possibilitar o tratamento quantitativo dos
dados, este tipo de entrevista torna-se o mais adequado para o desenvolvimento de
levantamentos sociais.” (GIL, 2008, p.113)

O questionario (ou entrevista estruturada) foi aplicado junto a profissionais
da area de educacao, durante o periodo de 20 de novembro de 2014 e 15
de dezembro de 2014.

Os toépicos deste questionario abordaram as mesmas tematicas realizadas
nas entrevistas com interacdo direta, em que se abordaram as linhas
pedagdgicas utilizadas pelos professores, as atividades em grupo, a
transmissao de valores e a promo¢ao da cooperacado e da aprendizagem
cooperativa.

Este questionario foi divulgado através de redes sociais e por e-mail para
escolas e professores, e alcancou profissionais dos estados de Sao Paulo,
Espirito Santo e Pernambuco. Totalizando 15 (quinze) entrevistados, entre
professores e gestores de escolas publicas e particulares. O questionario e
suas respostas individuais encontram-se nos anexos desta pesquisa.

3.3 Resultados parciais da pesquisa exploratoéria
As entrevistas foram relevantes para definir o grau de importancia que

profissionais da educacao dao para iniciativas e atividades que exploram o
trabalho em equipe e a transmissao de principios e valores.



Os resultados das entrevistas feitas por interacao direta e feitas por
questionario sao apresentados neste mesmo tépico (sendo estes muito
semelhantes). A partir do questionario, foi possivel criar os seguintes
graficos para uma melhor analise dos dados.

Grafico 1 - Gestao da escola
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Publica Federal 0 0%
Publica Estadual 6 40%
Publica Municipal 5 33%
Privada com fins lucrativos 3 20%
Privada sem fins lucrativos (comunitaria, confessional, filantrépica) 0 0%
Outro 1 7%

A maioria dos entrevistados sdao professores da rede publica (Grafico 1).
Tanto estaduais quanto municipais, nenhum professor da rede federal de

ensino foi entrevistado.

Grafico 2 - Tecnologias usadas pelos professores

Internet Internet 11 73%
Redes sociais Redes sociais (facebook, twitter, blogs) 5 33%
IPad IPad 2 13%
Projetor / Datashow Projetor / Datashow 10 67%
Smartphone Smartphone 5 33%
Jogos eletronicos Jogos eletronicos 3 20%
Lousa digital Lousa digital 3 20%
Mesa digital Mesa digital 1 7%
N&o utilizo tecno.. Nao utilizo tecnologias 4 27%
QOutro Outro 3 20%

I T T T T T T

0 2 4 6 8 10 12

43



44

Quando questionados sobre o uso de tecnologias (Grafico 2), 73% informou
que utiliza internet para auxiliar nos trabalhos feitos em sala de aula ou
fora dela. Muitos utilizam também o projetor ou Datashow (67%). As
outras tecnologias questionadas sao utilizadas por menos da metade dos
entrevistados, o que desestimula o desenvolvimento de um projeto de
design pautado nessas outras tecnologias.

Grafico 3 - Consideracoes sobre a tecnologia na educacao

Ampliam o alc. [7] —— Integram alun [1]

N\
—— Outro [0]
Dificultam [0]
N——

N~ Facilitam [6]
Facilitam 6 40%
Dificultam 0 0%
Ampliam o alcance 7 47%
Integram alunos e pais 1 7%
Outro 0 0%

Todos os entrevistados consideram a tecnologia de forma positiva em sala
de aula (grafico 3).

Quando questionados sobre a transmissao dos valores, todos concordaram
com a importancia desses valores serem transmitidos pelos professores,
além de pelos proprios pais. Essa transmissao de valores por ambos os lados
é defendida por Rosineri Rocha:

Pais e escola estdo juntos na tarefa de transmitir valores necessarios para a boa
formacao do individuo. Aos pais parece-nos extremamente natural que se ocupem
disso, mas a escola ainda que repensando seu lugar nesse ambito, parece-nos natural
concebé-la como co-responsavel pela orientagdo e formacao do individuo. (ROCHA,

2010, p. 26)



Os valores que os entrevistados julgaram de maior importancia a serem
passados para os seus alunos foram: ética, respeito e cooperacao.

Grafico 4 - Linhas pedagégicas adotadas pelas escolas

Tradicional Tradicional 7 47%
Ativismo Ativismo 0 0%
Montessoriana Montessoriana 0 0%
Waldorf Waldorf 0 0%
Construtivismo Construtivismo 2 13%
Outro Outro 7 47%

I T T T T T T 1

0 1 2 3 4 5 6 7

Sobre as linhas pedagdgicas adotadas, nota-se que muitas escolas nao
seguem literalmente uma unica linha, mesclando-as, conforme observado
no grafico 4.

Observa-se no grafico 4 que 46% dos entrevistados responderam “outro”,
indicando que nao trabalhavam somente com uma linha pedagdgica.

Segundo algumas professoras de educacao infantil, de entrevistas
realizadas de forma direta, atualmente é muito dificil definir uma linha
pedagodgica explorada por um professor, principalmente se tratando de
escolas publicas, onde nota-se que cada professor define suas linhas de
ensino. Um professor pode se declarar construtivista por dar uma atividade
diferenciada, todavia, se esta atividade visar somente o conteudo da
disciplina, isso nao seria totalmente construtivista.

Outros professores definiram suas linhas pedagdgicas como ecléticas, que
valorizam iniciativas ativistas e construtivistas mescladas ao conteudo
tradicional em sala de aula. Ha professores, por exemplo, que seguem
uma linha pedagdgica tradicional, mas usam materiais de outras frentes,
como os que utilizam materiais montessorianos, mesmo nao seguindo esta
pedagogia. A professora da Escola de Aplicacdo da Universidade de Sao
Paulo, Carla Rafaella, defende a pratica:

“Nao sequimos uma linha pedagogica, nutrimo-nos dos conhecimentos produzidos
pelas correntes e construimos nosso sistema de ensino. Acreditamos que para o
ensino é preciso haver muitas estratégias, e dentre as correntes destacadas, ha
propostas interessantes em todas elas, dependendo do caso.”
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Pbde-se observar como diversos entrevistados tem iniciativas diferenciadas
em sala de aula, que visam o trabalho em grupo e a transmissao de valores.
Algumas dessas praticas foram analisadas de forma detalhada e encontram-
se nas respostas das entrevistas no item 15 (anexos).

Quando questionados sobre o trabalho em grupo e a aprendizagem
cooperativa, alguns professores ndao sabiam do que se tratava, mas viam a
necessidade de uma melhoria da cooperacao em sala de aula. No entanto,
conforme afirmou a professora da rede estadual de ensino Maria Cely
Freitas, o mais dificil do trabalho em grupo é o envolvimento da turma,
pois muitos alunos ndao gostam e acabam se distraindo, dispersando o foco
da aula. E prossegue lembrando que diversos livros didaticos promovem
trabalhos em grupo, assim como as apostilas cedidas pelo governo estadual
para as escolas publicas, mas estas atividades sao propostas de forma
superficial, sem uma explicacdo sobre como o grupo deve agir

para executa-las.

Apesar de ndao conhecer a aprendizagem cooperativa, apos uma breve
explicacao feita pelo entrevistador, ela afirmou que tais métodos de
aprendizagem seriam muito Uteis por dois motivos:

e Em uma turma com cerca de 40 alunos, como a grande maioria
das turmas da rede publica, torna-se muito dificil para o professor
alcancar todos os alunos, e saber se todos compreenderam a matéria
passada. Através da aprendizagem cooperativa seria possivel que
um aluno ajudasse o outro no desenvolvimento da disciplina, com o
auxilio do professor;

e Esse tipo de iniciativa de cooperacao é muito importante para
diminuir o bullying entre os colegas de turma, pois faria com que
todos trabalhassem juntos e se conhecessem.

A questao do bullying, lembrada pela entrevistada, pode ter bastante
relacdo com a aprendizagem cooperativa, pois esta abordagem defende
gue os grupos formados nos trabalhos escolares devem ser heterogéneos,
integrando meninas e meninos, por exemplo. Além disso, ao término

de uma atividade em grupo, recomenda-se que na proxima atividade

os integrantes de cada grupo sejam formados por pessoas diferentes,
conforme defende Euci Garcia.



“No decorrer do ano ja poderemos verificar que eles se misturaram mais meninos e
meninas ja nao se preocupam em estar juntos no mesmo grupo.”
(GARCIA, 2008, pg.9)

Outra questao importante que emergiu nas entrevistas foi como o
design poderia melhorar o desenvolvimento na educa¢ao e promover
a transmissao de valores e cooperacdo. As sugestdes dadas podem ser
divididas nas seguintes categorias:

e Desenvolvimento e melhoria de mobiliario em sala de aula,
possibilitando que as carteiras tenham formato que facilite a
formacao de trabalhos em grupo, por exemplo.

e Melhoria do material didatico, tornando a informac¢ao mais clara e as
ilustracdes mais justas (incluindo personagens negros e portadores de
deficiéncia, por exemplo).

e Utilizacdo dos métodos de Design Thinking para educadores’®

e Melhoria na proposta de ambientacao das salas de aula, pois muitas
apresentam problemas de ventilacao ou de definicdo de espaco
dos alunos e do material escolar. O exagero de cartazes e materiais
inseridos nas paredes também precisa ser revisto;

Através destas entrevistas e principalmente quando questionados sobre as
melhorias que o design poderia possibilitar na area pedagdgica, foi possivel
notar como os professores estao dispostos a novas propostas de produtos

e projetos que facilitem as atividades cooperativas em sala de aula, pois
carecem deste material.

3.4 A visao de especialistas

Apos as duas fases iniciais de entrevistas realizadas com profissionais da
educacao e questionario online, foram feitas entrevistas com profissionais
especificos da area de educacao e design. Trés profissionais foram
entrevistados nesta fase: Thiago Reginaldo, Flaviana Rodrigues Vieira e
Natalia Bartolaci. O primeiro entrevistado é designer e pedagogo; sendo

9 Link projeto design thinking para educadores: https://www.facebook.com/designthinkingeducadore
s?ref=ts&fref=ts



assim foram feitas algumas perguntas especificas da area de design. Ja no

caso das outras duas entrevistadas foi seqguido o seguinte roteiro:

Nome

Profissao

Cargo

Escola que trabalha

Publica ou particular

Idade dos alunos

Apresentacao da pesquisa inicial feita para o tcc, mostrando a
relacdo entre pedagogia, valores e cooperacao, destacando o
objetivo de identificar uma problematica com a qual o design
pudesse contribuir;

Questionamento sobre trabalhos e experiéncias ja realizadas para
promover os valores e a cooperacao em sala de aula;
Levantamento de tipos de material existentes na escola para suporte
a iniciativas e atividades de promocao da coletividade.

Perguntas:

A partir de que faixa etaria se vé necessario promover atividades em
grupo?

Em que contexto essas atividades sao dadas? (Sala de aula, quadra,
playground, recreio, entre outros).

Que brinquedos e jogos sao adequados para o desenvolvimento
dessas atividades?

O que motiva um aluno a querer cooperar com outros?

Qual a influéncia das tecnologias e ambientes virtuais para a
educacao atual?

3.4.1 Thiago Reginaldo

Thiago é bacharel em design pela Universidade Federal de Santa Catarina,

estudante de pedagogia e mestre em midia e conhecimento na area de

design e educacao pela Universidade Federal de Santa Catarina. Seus

projetos sao mostrados no seu website nomeado “Design na educa¢ao”, no

link: http.//designeducacao.coml.

A entrevista com ele foi realizada em 09/03/2015, via videoconferéncia pois

o entrevistado mora no estado de Santa Catarina. Thiago tem uma frente

de pesquisa de design e educacao semelhante a estudada por Anténio
Martiniano Fontoura (FONTOURA 2015), ja citado no capitulo 2.5, mas com



foco em como o design thinking pode ser utilizado na educacao brasileira.
Visto que algumas caracteristicas deste método nao sdao adequadas para o
ensino nacional, por conta disso sao necessarias algumas adaptacoes.

Ele afirmou que um designer que faz projetos para a area educativa nao
deve tentar projetar a partir de uma linha pedagdgica ja existente, como
a montessoriana ou a waldorf, o pesquisador defende que a metodologia
de design pode se adequar ao contexto da pratica pedagdgica, ou seja, o
designer é capaz de desenvolver projetos em educacdao com seus métodos.

“No6s como designers temos que ter em vista que podemos atender a
diferentes demandas que podem ser gerais ou especificas a depender
do contexto de aplicacdo. Na educac¢ao os contextos sao variados ainda
mais em nosso pais que é multicultural. Nao devemos nos prender
muito na Pedagogia no sentido que existem diversas abordagens
pedagodgicas utilizadas por diferentes escolas. Por mais que as Leis
das Diretrizes da Educa¢ao definam uma abordagem sécio-cultural

as escolas irdo se apropriar dos conteudos curriculares da forma

gue seu Projeto Politico Pedagoégico (PPP) confere. Portanto, nés
como designers devemos saber que o carater intrinseco do design
esta na abordagem construtivista e nela que iremos nos ancorar no
desenvolvimento das atividades relacionadas a educacao.”

A abordagem construtivista que o entrevistado menciona esta relacionada
ao construtivismo no design e a sua capacidade de criar algo novo, e nao
ao construtivismo na educacdo. Ele defendeu essa teoria reportando-se aos
argumentos de alguns tedricos que estudam a relacdo entre o design e a
educacao entre os quais destacou Donald Schon e Nigel Cross, conforme
sera observado no item 3.4.4.

Thiago deixou clara a importancia de se pesquisar o design voltado a
educacdao com foco em cooperacao. Defendeu que cooperacao é uma
forma de fazer com que as criangas possam interagir melhor com o mundo,
o que foge da sua rotina escolar muitas vezes repetitiva e sem novidades.

Por fim, o pesquisador ressaltou o perigo de se trabalhar com tecnologia
na educacgdo, pois, a0 mesmo tempo em que propicia que o aluno alcance
diversas formas de conhecimento e informacdes, muitas vezes impede a sua
socializacao.
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3.4.2 Flaviana Rodrigues Vieira
Entrevista realizada em 05/03/2015

Flaviana Rodrigues Vieira é graduada e mestre em pedagogia pela
Faculdade de Educacdo da Universidade de Sdo Paulo. E diretora da creche/
pré-escola Oeste da Universidade de Sao Paulo.

O motivo da entrevista com a diretora foi o fato de ja ter sido feita
pesquisa de campo no local, no qual observou-se que os profissionais
exploravam os brinquedos e as brincadeiras de forma construtiva, tendo
todo um trabalho de sele¢ao dos brinquedos que entram na creche.

Inicialmente ela informou a importancia dos valores na creche, que eram
muito explorados nao diretamente, mas através de atividades diarias. Os
principais valores abordados pela creche sao: dialogo, respeito, justica e
solidariedade.

O momento do “brincar” na creche se concentra no primeiro periodo
do dia (entre as 7:00 até as 9:00), quando todas as turmas se encontram
no patio para realizarem atividades livres, periodo nomeado pela creche
como “atelié”. Essa juncao de turmas permite que se tenha uma melhor
integracao entre alunos de idades diferentes. Neste periodo a diretora
afirma a importancia das brincadeiras corporais, que fazem com que as
criancas se locomovam pelo patio e realizem atividades fisicas, além de
utilizarem os brinquedos dispostos no patio.

Ao final desta atividade de atelié, as criancas organizam os brinquedos

para poderem realizar as préximas atividades. A diretora conta que essa
organizacao dos brinquedos sé foi possivel quando tornou-se algo divertido
e construtivo para os alunos. Isso ocorreu quando o enfileiramento das
caixas para armazenagem dos brinquedos tornou-se uma brincadeira, na
qual todos os alunos deveriam armazenar os brinquedos e devolvé-las ao
local que estavam.

Quando questionada sobre a cooperacao, ela informou que costuma
realizar atividades com jogos cooperativas principalmente no inicio

do ano, pois estas atividades facilitam a integracao e a amizade entre

as criancas novas que nao se conhecem. Além disso, ressalta que estas
atividades sdao importantes pelo fato dos alunos terem um mesmo objetivo



e juntos alcancarem-no, independente da idade ou de condi¢bes corporais.
Ressaltou que os profissionais da creche valorizam atividades corporais e de
cooperacao, citando alguns exemplos:

e Danca das cadeiras cooperativa: conforme a musica para, as criancas
vao dividindo espaco nas cadeiras e, no final, todas as criangas estao
sentadas na mesma cadeira;

e Salvar os animais da floresta: brincadeira na qual objetos sdo usados
como metafora de animais, que precisam ser salvos pelos alunos
unidos, levando estes animais para o outro lado de uma “ponte”.

Ao ser questionada sobre qual a idade em que as criangas iniciam um
pensamento competitivo em sociedade, a entrevistada cita o médico,
psicologo e filésofo Henri Wallon, especialista em psicologia infantil. Este
afirmava que nos dois primeiros anos de vida a crianca esta na fase do
“eu”, em que tudo ocorre em volta dela, principalmente por suas limitacdes
corporais e espaciais. Ja entre os trés e cinco anos de idade a crianca entra
na fase dos conflitos por produtos, sendo esta a idade na qual a crianca
passa a ter um pensamento mais competitivo em relacao a outras criancas,
cabendo a familia e a escola conscientiza-la da necessidade de compartilhar
e cooperar.

A selecao de brinquedos feita pela equipe da escola é bastante criteriosa.
Brinquedos denominados por ela de “comerciais” nao entram na creche;
estes que sao brinquedos de personagens ja famosos pela midia e pela
publicidade, principalmente na televisao e na comunicagao digital, por
exemplo: bonecas “Barbie”, bonecos e acessérios de personagens de super
herois, ou carrinhos com diversos aderecos.

A diretora relata que um dos motivos da selecao criteriosa destes
brinquedos foi o fato de que antes era permitido que os alunos levassem
seus brinquedos para a escola, sendo que a grande maioria levava
brinquedos considerados “comerciais”. Isso fez com que ocorresse uma
competitividade por quem possuia os melhores brinquedos e uma disputa
por quem poderia brincar com estes. Deve-se salientar que a creche possui
alunos de diversas classes sociais, pois estes sao formados tanto por filhos
de funcionarios, alunos e professores da Universidade de Sao Paulo quanto
por moradores de comunidades préximas a creche.
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Por conta disso, a equipe escolar decidiu vetar a entrada de brinquedos
pelos alunos, conscientizando-os sobre os aspectos negativos das disputas
pelos brinquedos. Apds este periodo de conscientizagao, tanto dos
professores quanto dos pais, a creche passou a adotar o dia do brinquedo,
gue ocorre nas quintas-feiras, quando o aluno pode levar um brinquedo
de casa. A diretora observou que nao havia mais esta competicao de
brinquedos, sendo que os alunos compartilhavam os brinquedos que
levavam. Um caso especifico que ela citou foi o de um aluno portador

de sindrome de down, que passou a ter uma relacdo melhor com seus
colegas quando conscientizado sobre a importancia de compartilhar seus
brinquedos.

3.4.2.1 Observacao participante

Complementando a entrevista foi feito um trabalho de observacao
participante dos alunos da creche oeste da USP durante uma semana, em
duas situacdes: no atelié, onde praticavam atividades livres, e no inicio do
periodo de atividades organizadas pelas professoras e estagiarios.

Durante o atelié, as professoras e estagiarios deixam os alunos livres para
realizarem a atividade que quiserem, auxiliando-os e brincando junto a
eles, fiz o mesmo e comecei a brincar com os alunos, alguns alunos foram
bem abertos em me receber e brincar e outros precisaram de um tempo de
aceitacao, sendo que no segundo dia todos ja me reconheceram e nao se
intimidavam em brincar comigo.

Nesta observacao eu levei o projeto colmeia, mobiliario multifuncional
que criei junto com Erica Campanha, ja citado anteriormente, para analisar
como as criancas reagiriam com um produto que nunca tinham visto.

Além disso, deve-se salientar que o projeto colmeia tem uma proposta de
cooperacao entre os alunos, sendo assim uma forma de observar como as
criancgas trabalhariam numa atividade em conjunto com o produto.

Deixei o produto em um canto da sala e permiti que as criancas fizessem
0 que quisessem com ele, no primeiro dia elas se sentiram intimidadas em
manipula-lo, ja no segundo passaram a explorar as diversas possibilidades,
o que me fez perceber alguns aspectos do objeto que eu nao havia
percebido. Por fim, eles pintaram o mobiliario, realizando uma atividade
em conjunto. Tendo esse resultado final (figura 5).



Figura 5: projeto colmeia customizado pelos alunos da creche oeste

Ao final das atividades de atelié as professoras pedem para os alunos
guardarem os brinquedos e pedem para formar uma roda. Nesta roda elas
cantam cantigas folcléricas que todos os alunos sabem cantar, onde foi
observado o trabalho de repeticao frequente no ensino pré-escolar.

As seguintes imagens (figuras 6, 7 e 8) mostram o ambiente escolar da
creche oeste da USP, onde observa-se que todos os brinquedos encontram-
se guardados e cada aluno tem um espaco correto para guardar seu objetos
escolares. Nao foi permitido fotografar os alunos por questdes dos direitos
de imagens.

Figuras 6, 7 e 8: sala de aula, creche oeste USP.

Pude tirar algumas conclusdes sobre esse periodo de observacao com os
alunos da creche:

e Eles tém facil relacdo com adultos dispostos a brincar com eles;
e Sao curiosos e gostam de novidades;
e Deixam claro quando estao saturados de alguma atividade, mudando
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para outra de forma rapida;

e Estao acostumados a repetir frequentemente suas atividades,
podendo jogar uma brincadeira diversas vezes sem se cansar;

e Raramente se formavam em um Unico grupo de amigos, notou-
se alguns circulos de amizade; no entanto, todas as criangas se
relacionavam com todas de forma positiva.

3.4.3 Natalia Bortalaci
Entrevista realizada em 05/03/2015

Natalia é graduada em Pedagogia pela Faculdade de Educacao da
Universidade de Sdo Paulo. Atualmente é professora da turma do segundo
ano do ensino fundamental da Escola de Aplicacao, localizada dentro da
Universidade de Sao Paulo.

A questdao mais salientada pela entrevistada foi a ambientacdo da sala de
aula. Ela informou que diariamente, junto com seus alunos, movimenta
as carteiras para posiciona-las em forma de roda, pois acredita que esta
disposicao € mais coerente com as atividades que realiza. Manifestou-se
contra o enfileiramento das carteiras, por julgar que desta forma ha uma
divisdo do grupo da frente com o grupo do fundo, o que muitas vezes
atrapalha o desenvolvimento dos alunos.

Destacou que a ambientacao de sua sala nao é preparada para alunos

da faixa etaria para quem ministra as aulas, utilizando como exemplo o
posicionamento de um mapa mundial, que se encontrava ha cerca de 1,5
metros do chao, impedindo que os alunos o observassem detalhadamente.

Quando questionada sobre a cooperacao, a professora afirmou que este
tipo de valor deve ser explorado através de exemplos. Logo, se ela observa
gue um aluno fez algo ruim ao colega, pede para este pedir desculpas, pois
este é o exemplo correto a se seguir. Acredita que o fator que mais motiva
a cooperacgao entre os alunos é o dialogo na escola e na sala de aula.
Afirma que atualmente as criangas nao tem um didlogo consistente com
amigos e familiares, que ndo possuem mais uma convivéncia com a cidade e
com o meio urbano como ha algumas geracoes atras, restando a elas como
Unica oportunidade de vivéncia de uma boa socializa¢ao, muitas vezes,
apenas o periodo escolar.



Ao ser abordada sobre o brincar em sala de aula e sua posicao sobre
cooperacao a professora destacou que propoe atividades com brincadeiras
durante toda a sua aula, em diferentes momentos, pois afirma que para
alunos daquela idade é muito cansativo permanecer concentrado sem ter
esses intervalos de descanso. A sala possui ambientes que permitem essas
atividades mais leves durante a aula, como espa¢o com jogos (figura 9),
mesa para atividades artisticas (figura 10) e cantinho da leitura (figura 11).

Figuras 9, 10 e 11: Area com jogos, brinquedos e livros na sala de aula da professora
Natalia.

Segundo a professora, essa dinamica faz com que os alunos absorvam
melhor as matérias lecionadas. Nao ha uma pratica de atividades com
finalidade especificamente cooperativa em sala de aula, mas os alunos
praticam jogos cooperativos no periodo de educacao fisica. Entretanto ela
acredita que a cooperacao esta intrinseca nos valores que passa aos seus
alunos.

De acordo com sua opinido uma nova proposta com este intuito deve ser
planejada para estar mais presente no cotidiano escolar, pois as atividades
cooperativas, muitas vezes, sao realizadas poucas vezes durante o momento
escolar e de forma muito pontual. Destacou a importancia de um bom
design e arquitetura para o ambiente escolar, afirmando que a escola

de aplicacdo tem espaco e infra-estrutura adequados a um bom ensino,
embora os espacos ndo tenham sido projetados de forma correta, sequndo
ela (figuras 12, 13 e 14). Como exemplo de espaco adequado, apresentou
uma sala de aula utilizada pela turma do primeiro ano do ensino
fundamental (figuras 15, 16 e 17), pois o projeto propicia as atividades em
grupo e a cooperac¢ao, em funcao do tipo de carteiras existentes.
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Figuras 12, 13 e 14: sala de aula do segundo ano do ensino fundamental, Escola de
Aplicacdo USP

Figuras 15, 16 e 17: sala de aula do primeiro ano do ensino fundamental, Escola de
Aplicacdo USP

Quando questionada sobre a idade que julgava mais adequada para a
aplicacao de um projeto voltado ao estimulo de atitudes cooperativas,

ela afirmou que a competitividade no ambiente escolar costuma surgir

no inicio do ensino fundamental. Este € um periodo de mudancas para a
crianca, pois ela passa a ser julgada por notas e boletins, o que acarreta
uma competitividade em sala de aula. A professora acredita que o projeto
deste trabalho de conclusao de curso deve, de preferéncia, ser desenvolvido
para uso em sala de aula, pois no ensino fundamental é o Unico momento
que o professor pode observar os alunos. Diferente da fase pré-escolar
quando os professores observam os alunos tanto durante o periodo dentro
da sala de aula e quanto no periodo de patio e atividades fisicas.

Quando questionada sobre qual seria o diferencial da escola de aplicacao,
visto que tornou-se uma referéncia no ensino publico na cidade de Sao
Paulo, ela destacou alguns aspectos:

e Heterogeneidade dos alunos: metade dos corpo discente é
formada por filhos de funcionarios e professores da USP, outra
metade é formada por pessoas de comunidades préximas a cidade
universitaria, tendo alunos de diferentes classes e padrdes de vida;



e Espaco escolar: as salas de aula sao grandes e o espaco de convivio
e espaco verde sao amplos, permitindo até uma horta no espaco
escolar (figuras 18 e 19);

Flguras 18 e 19 herbario (horta) desenvolvido da Escola de apllcagao

Salario dos professores: por serem concursados pela USP, ela afirma que os
professores ganham um valor suficiente para nao precisarem trabalhar em
dois periodos, o que permite a ela dedicar sua manha ao planejamento do
gue sera lecionado no periodo da tarde, horario que da sua aula.

3.4.4 Reflexoes sobre a pesquisa de campo realizada

O contato direto com especialistas e a observacao de suas atividades com
criancas foi muito importante para o desenvolvimento deste trabalho, a
comecar pela entrevista realizada com o designer Thiago Reginaldo, que
ressaltou a necessidade de se conhecer um pouco melhor as propostas de
dois autores na area de design e educacao para subsidiar o prosseguimento
desta pesquisa: Donald Schon e Nigel Cross.

O autor Donald Schon (2007) afirma que o aluno aprende a partir do
desempenho do professor; defende, assim a importancia da pratica
reflexiva do profissional. Essa formacao baseada no ensino reflexivo tem
bastante importancia na sociedade atual, pois é necessario identificar
possibilidades de criagdo mesmo diante dos limites, refletindo sobre o que
se esta executando, vendo nos erros as oportunidades e hip6teses de dar
continuidade ao projeto e as pesquisas.

Ja Nigel Cross estabelece as trés caracteristicas do design na educacao:

e Resolucao de um problema;
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e Desenvolvimento cognitivo e icOnico;
e Oferta de oportunidades.

Nigel Cross (1990) afirma que existem trés areas de conhecimento na
educacao: as ciéncias, as humanidades e o design, sendo esta ultima pouco
reconhecida na area pedagogica e muitas vezes identificada como a area
de tecnologia. O autor também considera que os valores dessas trés areas
de conhecimento sao, respectivamente:

e (Ciéncias: objetividade, racionalidade, neutralidade e preocupacao
com a verdade;

e Humanidades: subjetividade, imaginacao, compromisso e
preocupacao com a justica;

e Design: praticidade, engenho, empatia e preocupacao com a
adequacao.

O autor salienta que os valores do design sao pouco explorados em sala de
aula, tendo maior foco os valores de ciéncias e humanidades.

Esses dois tedricos tiveram relevancia no desenvolvimento deste projeto,
pois abordam o potencial da educacao para a solucao de problemas. O jogo
proposto por este trabalho de conclusao de curso promove uma pratica
reflexiva, vendo nos erros as oportunidades, e também a preocupagao com
a adequacao.

Buscando uma sintese de todo o processo de interacao com os diferentes
especialistas mencionados, foi possivel identificar algumas linhas de
investigacao que poderiam ser aprofundadas. Duas constatacoes se
destacaram:

e O fato dos jogos cooperativos serem usados no inicio do ano letivo
para melhorar a integracdao de novos alunos na creche oeste da USP;

e A grande diversidade cultural e social dos alunos tanto da creche
guanto da Escola de Aplicacdao da USP, abrangendo tanto alunos
filhos de professores da Universidade quanto alunos da comunidade.

Essas duas constatacdes direcionaram o desenvolvimento deste trabalho,
criando a demanda para uma pesquisa adicional sobre fundamentos
tedricos e experiéncias de praticas para melhorar a integracao e a
aceitacao da diversidade de criangas em sala de aula e o que se poderia
fazer para que a competitividade entre estas diminuisse, evitando acoes



preconceituosas e promovendo a cooperac¢ao entre todos na sala de aula.
Esta pesquisa é apresentada no capitulo 5.

4. Jogos, brinquedos e brincadeiras

Como parte da pesquisa, foi feito um levantamento (bibliografico,
webgrafico e de campo) de produtos comercializados atualmente que
promovem a cooperacao e valores éticos, direta ou indiretamente.
Inicialmente esta pesquisa foi feita na cidade de Sao Paulo em campo e,
posteriormente, foi necessaria uma pesquisa webgrafica na qual foram
analisados produtos do mercado nacional e internacional. Observando-
se 0 conjunto da oferta, foram identificadas as sequintes modalidades de
produtos: brinquedos, jogos e brincadeiras.

Analisaram-se diversos exemplos de cada modalidade, sob o ponto de vista
dos principios, do design, da funcionalidade e da coeréncia da proposta do
produto em relacdo ao seu objetivo. Inicialmente foi necessario diferenciar
os conceitos de brinquedo, brincadeira e jogo, visto que apresentam
semelhancas quanto aos seus principios e dinamicas sendo por isso muitas
vezes confundidos.

As defini¢des desses trés conceitos foram baseadas nas autoras Sandra
Regina Nardis de Oliveira e Renata Silva (2007) que fazem esta
diferenciacdao tendo como referéncia os estudos de Piaget, Vygotsky,
Leontiev e Kishimoto.

4.1 Brincadeira

A brincadeira é uma atividade constante na fase infantil, onde a crianca
passa a utilizar a imaginacao e a imitar acoes de outras pessoas para criar
uma situacao que a divirta. Na brincadeira a crianca passa a conviver e se
relacionar com outras pessoas, sendo assim uma atividade social.

Com a brincadeira, situacdes da vida sao reproduzidas, fazendo com que

a crianca tente compreender seu mundo através da imitacao de atividades
feitas por amigos ou por adultos; e nesse processo ha uma ressignificacao e
apropriacdo das normas de comportamento de outras pessoas.

Lev Vygotsky (1984) afirmava a importancia da brincadeira sob os pontos de
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vista cultural, social e pedagdgico. Para ele através do brincar, a crianca vé
e constréi o seu mundo, bem como expressa aquilo que tem dificuldade de
colocar em palavras.

4.2 Brinquedo

O brinquedo é um objeto do adulto para a crianca; é considerado um
suporte da brincadeira. Diferente do jogo, o brinquedo nao necessita de
um sistema de regras que organizam sua utilizacdo, e tem como finalidade
estimular a representacao, a expressao de imagens que enfocam aspectos
da realidade. Segundo Souza:

“0O brinquedo é acao livre, sentida como ficticia, que é capaz de absorver a pessoa
que brinca. E uma acdo despojada de toda utilidade. E trabalho e interacdo que
colocam em funcionamento a imaginacao, desenvolvem a confianca, o autocontrole,

a cooperacao, aperfeicoam o corpo e a mente, oferecem estabilidade emocional.”
(1982, p.48)

Além de sua utilizacao para brincadeiras o brinquedo pode ser utilizado
como algo que contribui para a formacao intelectual e social da crianca.
Kishimoto (2003) chama atencao para o fato de que a especializacdao dos
‘brinquedos educativos’, dirigidos ao ensino de conteudos especificos, pode
expropriar dos jogos aquilo que lhe é natural, ou seja, o prazer e a alegria,
elementos indispensaveis a ludicidade. Para aproveitar “o potencial do jogo
como recurso para o desenvolvimento infantil, ndo poderemos contrariar
sua natureza, que requer a busca do prazer, a alegria, a exploracao livre e o
nao-constrangimento” (KISHIMOTO, 2003, p.44).

4.3 Jogo

O jogo ¢é a principal estratégia de conhecimento no periodo da educacao
Infantil. Diferente do brinquedo, os jogos possuem regras e normas, que
podem ser definidas pelos préprios jogadores ou pelos criadores deste.

Aléxis Leontiev (1988) define o jogo como a fase em que ocorrem as
mais importantes mudancas no desenvolvimento psiquico da crianca,
centro no qual se desenvolvem processos psiquicos que preparam o
caminho da transicao da crianca para um novo e mais elevado nivel de
desenvolvimento.



A utilizacdo dos jogos educativos nas escolas potencializa a aprendizagem
e transporta para o campo do ensino-aprendizagem o prazer, a capacidade
de iniciacdo e a acao ativa e motivadora.

Johan Huizinga (2000), afirma em seu livro Homo Ludens a grande
dificuldade de uma definicdao de jogo, pois ha diversos estudos histéricos
sobre o assunto. Do ponto de vista de sua funcao bioldgica, algumas
frentes de estudo definem o jogo como forma de descarga de energia vital,
outros como satisfacdao de certo “instinto de imitacdao”. Huizinga menciona
ainda outras abordagens: o jogo como uma prepara¢ao do jovem para as
tarefas sérias que mais tarde a vida dele exigira; o jogo como um exercicio
de autocontrole indispensavel ao individuo; o jogo como um escape para
impulsos prejudiciais, um restaurador da energia despendida em uma
atividade unilateral; como “realizacdao do desejo”, ou uma ficcao destinada
a preservar o sentimento do valor pessoal. No entanto, o autor afirma

que ha um elemento comum a todas estas hipdteses: todas elas partem

do pressuposto de que o jogo se acha ligado a algo que nao é o préprio
jogo, que nele deve haver alguma espécie de finalidade biolégica. Todas
essas hipoteses se interrogam sobre as funcdes do jogo e, segundo ele, as
diversas visoes tendem mais a completar-se que a excluir-se mutuamente,
sendo que nenhuma se sobressai entre as demais.

Ja a pedagoga, pesquisadora e professora da USP Tizuko Kishimoto (1994)
afirma que no passado o jogo era visto como algo inutil; porém depois do
romantismo, ou seja, a partir do século XVIII, o jogo passou a ser visto como
algo sério e destinado a educar criancas. Além disso, com base em teorias
de Gilles Bougére e Jacques Henriot, a autora afirma que ha trés niveis de
diferenciacdao na abordagem dos jogos, que podem ser vistos como:

1. Resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um
contexto social;

2. Um sistema de regras;

3. Um objeto.

A Associacao Brasileira de Fabricantes de Brinquedos (ABRINQ), em seu guia
do designer, dividiu os tipos de jogos existentes da sequinte forma:

e Jogos de carta: jogos de cartas comuns, baralhos de familias
(quartetos), mico-preto.
e Jogos de sociedade para familias: para varios participantes, com
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regras pré- fixadas.

e Jogos de sorte: jogos com dados, jogos tipo bingo.

e Jogos de percurso: jogos de tabuleiro com percurso a ser percorrido
através da indicacao por sorteio de dados.

e Jogos de sociedade para criancas pequenas: jogos para varios
participantes envolvendo grau simples de dificuldades.

e Jogos de habilidade e destreza: jogos com pecas para equilibrar,
pegar rapidamente, jogos exigindo rapidez nos reflexos.

¢ Jogos de habilidade e destreza eletrénicos: videogames.

e Jogos de estratégia e reflexao: xadrez, damas, gamao, trilha, xadrez
chinés.

e Jogos de simulacao. jogos de interpretacao: jogos em que sao
sugeridos por exemplo, detalhes de uma determinada cidade e em
que os participantes devem, analisando diversas situacdes, decidir
aonde construir um banco, uma farmacia, um cinema, um campo de
futebol.

e Jogos enciclopédicos, de conhecimentos: jogos que envolvem o
conhecimento de temas variados.

e Jogos de numeros e letras: jogos de palavras cruzadas, jogos de
descoberta de palavras ocultas, jogos de descoberta de niumeros
ocultos.

e Jogos de magica.

e Colecoes de jogos: caixas com jogos variados.

4.4 Jogos e brincadeiras no contexto escolar e mercadolégico

Segundo as Diretrizes Curriculares Nacionais de Educacao Infantil,
estipuladas pelo MEC (2010), nota-se a importancia do brinquedo e da
brincadeira na pratica escolar:

“As praticas pedagdgicas que compdem a proposta curricular da Educacao Infantil
devem ter como eixos norteadores as interacdes e a brincadeira, as quais devem ser
observadas, registradas e avaliadas.” (BRASIL, 2010, p. 15)

Para o bom funcionamento do jogo e das brincadeiras no ambiente
escolar é importante que haja um envolvimento do professor. No entanto,
é importante que o professor saiba como passar a informacao ao aluno.
Algumas regras devem ser levadas em conta para que o jogo possa ser util
no processo de ensino-aprendizagem (Bomtempo, 1999):



e Ser interessante e desafiador;
e Permitir a participacao de todos os jogadores do principio ao fim;
e Permitir a auto-avaliagao.

Estes principios devem ser considerados tanto no desenvolvimento de um
jogo quanto no momento que o educador ou os responsaveis forem auxiliar
as criancas na brincadeira.

Observa-se em alguns programas pedagogicos ou até mesmo em algumas
linhas pedagogicas, que os professores nao sao preparados para usarem
estratégias que promovam o brincar das criancas. Para os teéricos Rothlein
e Brett (1987), os professores acreditam que o brincar é alegre e possibilita
o desenvolvimento cognitivo e social, ou seja, um desenvolvimento
essencial para qualquer escola.

O tedrico Saracho (1991) aponta dois tipos de intervencao no brincar das
criancas: o participativo e o dirigido. No participativo ha uma relacao
cooperativa entre o professor e os alunos, no qual juntos estes vao em
busca da solu¢do de um problema, o que pode levar a crianca a ser menos
repetitiva e estimula a sua criatividade. Ja no dirigido uma brincadeira

ou jogo é utilizado como plataforma para ensinar conteudos obrigatérias
do curriculo escolar. Em geral, no estilo dirigido o professor estimula as
atividades para situacdoes mais sérias, desvalorizando o brincar, que deixa de
ser espontaneo, impedindo o desenvolvimento da criatividade.

Deve-se salientar que mercadologicamente o ramo dos jogos e brinquedos
gera grande lucro. Este fato faz com que muitos brinquedos sejam
desenvolvidos com foco na geracao de renda, como brinquedos vinculados
a desenhos e marcas consagradas. Conforme observado em entrevista

com a diretora da creche oeste da USP, Flaviana Rodrigues Vieira, esses
brinquedos bastante difundidos no mercado costumam gerar disputas e
competicdes entre as criancas, pois a midia faz com que eles sejam objetos
de desejo para as criancas. Prejudicando até mesmo as relacdes sociais entre
os alunos, conforme afirma Edda Bomtempo:

“Nas sociedades de consumo, o brinquedo é um produto industrial, fonte de grandes
lucros, objeto de ampla publicidade, exibido em feiras e vitrines reluzentes. Um sinal
de riqueza e prestigio social, que pode tornar-se fonte de desigualdade entre criancas

da mesma escola ou vizinhanga.
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Relacdes amigaveis muitas vezes sao rompidas pela competicao, baseada
no valor dos brinquedos possuidos. O brinquedo sofisticado perde grande
parte de suas qualidades ludicas, por ser objeto acabado que limita a
criatividade e a imaginacao. Seria preferivel a crianga brincar com um
objeto simples - uma pedra, ou em peda¢o de pano ou de pau que possa
transformar a vontade em instrumento musical, ferramenta, arma, carro,
boneca ou bicho - do que com brinquedos que, embora chamem a sua
atencao, levam a sacia¢ao rapida, porque nao permitem alternativas nem
fazer algo diferente. “Se nao for quebrado ou transformado, o brinquedo
logo ficara relegado ao esquecimento.” (BOMTEMPO, 1999)

4.5 Brinquedos nacionais - pesquisa de mercado

O levantamento de brinquedos foi feito durante o més de novembro de
2014, em quatro estabelecimentos: uma livraria que possui brinquedos e
livros educativos (Livraria Cultura), uma loja de brinquedos comerciais (PB
Kids), e duas lojas especializadas em brinquedos educativos (Trenzinho e
Pindorama).

Os aspectos observados foram: a faixa etaria a que se destinava, a marca,
os precos de venda praticados, os objetivos do brinquedo, uma descricao
técnica de suas caracteristicas principais, seguida de analise e de conclusdes.
Deve-se observar que a analise feita focou no conceito e propdsito do
brinquedo. A analise do ponto de vista do design (grafico e produto) sera
feita em um segundo momento da pesquisa.

4.5.1 Livraria Cultura

A empresa possui varias unidades pela cidade; a unidade visitada localiza-se
na Alameda Santos, 2.152, Sao Paulo. Além de livros de diversos géneros,
apresenta uma secdo de brinquedos, que em sua maioria tem um propdsito
educativo. Dentre estes foi selecionado o jogo Adivinha o que é, por
propiciar forte interacdao entre os jogadores.



Figura 20: Jogo “Adivinha o que é".

Idade: A partir de 6 anos

Marca: Toyster

Preco: R$ 34,99

Objetivo: Desenvolver a criatividade e a comunicagao

Descricao: Cada jogador deve inserir uma carta na testa através de um
suporte. O objetivo é descobrir que desenho tem nessa carta, podendo ser
um animal, uma comida ou um objeto. Para descobrir, o jogador deve fazer
perguntas aos outros jogadores, como: E um produto? E um ser vivo? E
amarelo? E estas perguntas s6 podem ser respondidas com sim ou nao.
Analise: O jogo pode ser feito de forma simples, através de post-it, por
exemplo, colados na testa, no qual o jogador escreve ou desenha o que

a pessoa deve adivinhar. Nota-se que quanto mais perguntas se faz, mais
curiosa a crianca fica e mais detalhes e elementos ela vai lembrando.
Aspectos como cor, formas, sabores, dimensdes, entre outros, sdo bastante
explorados na brincadeira. Além disso, podem participar deste tipo de jogo
uma quantidade grande de pessoas, inclusive como uma atividade de sala
de aula. Apesar de ser competitivo, sua dinamica requer que uma pessoa
ajude a outra, afirmando ou negando suas perguntas.

4.5.2 PB KIDS

Trata-se de uma loja de brinquedos localizada na Avenida Reboucgas,
2538, Sao Paulo. A loja de dois andares apresenta um vasto numero de
brinquedos, jogos e utensilios para criangas de todas as idades. Dentre os
produtos expostos, dois foram considerados relevantes para o tema deste
trabalho de conclusédo de curso.

65



66

Blocos de Madeira

Idade: A partir dos 3 anos.

Marca: Melissa & Doug

Preco: R$ 149,00

Obijetivo: Criatividade, coordenacao motora e conhecimento de formas

e cores.
Descricao: Blocos feitos em madeira em formatos triangulares, retangulares
e retangulares com orificios semicirculares. Variam nas cores azuis,
vermelhas e verdes. Este brinquedo permite o empilhamento e a montagem
de formas, reproduzindo elementos existentes.

Andlise: Explora diversas possibilidades de construcdao e promove o trabalho
em equipe. O modelo de brinquedo com blocos coloridos para montagem

e empilhamento foi visto em todas as lojas visitadas, e seu conceito é
semelhante aos desenvolvidos pela marca Lego. Este tipo de produto é
importante para o desenvolvimento criativo da crianca, que pode elaborar
estruturas junto aos colegas ou na companhia de um adulto.

Imagem & acao

Figura 22: Jogo Imagem & Acdo.



Idade: A partir de 10 anos

Marca: Grow

Preco: R$ 94,99

Objetivo: Estimular a interacdo, o desenho e a performance entre amigos
ou familia.

Descricao: O propodsito do jogo é descobrir o significado da maior
guantidade de mimicas possivel ja que, sé é possivel chegar ao final do
percurso passando pelas etapas de desenhos e mimicas.

Andlise: Trata-se de um jogo que, apesar de competitivo, permite uma
interacao positiva entre os jogadores, que se ajudam para evoluir no jogo.
Além disso, estimula a representacao de elementos através de formas
alternativas de expressao, como a mimica e o desenho.

4.5.3 Trenzinho

Esta € uma loja de brinquedos educativos localizada na Rua Fradique
Coutinho, 184, Sao Paulo. Na visita ao local, realizada em um sabado a
tarde, observou-se que, apesar da loja nao ser muito grande, apresentava-
se lotada de clientes. Na ocasidao foram selecionados trés brinquedos de
potencial interesse para a pesquisa.

Puzzle Progressivo

Figura 23: Jogo Imagem & Acéo.

Marca: Grow

Preco: R$ 19,00

Idade: A partir de 3 anos.

Objetivo: Estimular a concentragao e o reconhecimento de imagens, para
formar uma figura no final, por meio do encaixe das pecas.

Descricao: A juncdo de pecas forma uma imagem, sendo oferecidas no
brinquedo 3 imagens diferentes, uma formada pela juncdo de 16 pecas,
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outra de 25 e outra 49. A grande maioria dos quebra-cabecas sdo formados
por imagens de paisagens ou personagens de desenhos conhecidos,
conforme Figura 9, imagem fotografada na visita a loja PBKids.

Figura 24: Quebra-cabecas presentes na loja PBKids.

Ja este modelo analisado na loja Trenzinho forma imagens de contos
classicos infantis. A formacao da imagem final permite, por exemplo, que
0 pai ou o professor conte a histéria do conto que a imagem representa,
estimulando a crianca a resolver os outros quebra-cabecas.

Andlise: O quebra-cabeca é um brinquedo que estimula a crianca tanto
quando montado individualmente, quanto em grupo, sendo que quanto
mais pessoas interagem, mais rapido alcanga-se o seu objetivo de formar a
imagem final. As variacdes de cores nas imagens facilitam a percepc¢ao da
crianca no momento da montagem da imagem.

Fantoches

Figuras 25 e 26: Fantoches e teatro de fantoches.

Precos: variam de R$ 20,00 a R$ 40,00. Teatro de fantoches (Figura 11):
R$ 64,90.

Idade: ndo especificada

Objetivo: Desenvolver o imaginario, a criatividade, a interpretacdo e a



performance.

Descricao: Existente desde tempos ancestrais, os fantoches permitem a
criacao de histérias e a articulacdo da vida real com seres imaginarios,
geralmente acompanhados por um pequeno palco como o existente na
loja.

Andlise: Brinquedo que permite intera¢ao entre criangas e adultos, os
fantoches sao feitos para promover a representacao teatral de historias
através do imaginario infantil.

A utilizacdo de fantoches em sala de aula é defendida pelo do MEC, em sua
publicacdao sobre brinquedos e brincadeiras:

“Fantoches na forma de familias brancas e negras, animais domésticos ou do
zoolégico, personagens do folclore como o saci, o curupira, sdo importantes recursos
nas atividades de narrativas.” (BRASIL, 2012, p.32)

Na pesquisa de campo, os fantoches foram os brinquedos que mais se
aproximaram de exemplos que estimulam a cooperacao.

4.5.4 Pindorama

Loja de brinquedos educativos localizada na Rua Purpurina, 242, Sao Paulo.
Foram selecionados 2 brinquedos para analise.

Meu banquinho

Figura 27 e 28: Brinquedo “Meu banquinho”.

Marca: Alegria sem bateria

Preco: R$ 58,00

Idade: 3 a 8 anos.

Obijetivo: Estimular atividades manuais como montagem e pintura.
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Descricao: O brinquedo se resume a 3 partes em MDF que formam o
banquinho, 3 tubos de tinta, 1 pincel e 1 avental. Propde-se a crianca a
montagem e a pintura do banquinho.

Andlise: O processo de montagem pode ser feito em grupo, fazendo com
que a crianca perceba e valorize tanto o seu trabalho como o de outros na
sua construcao, podendo levar essa mesma reflexao para os outros objetos
que possui, estimulando o pensamento sobre o trabalho e a construcao
como resultado de um esforco coletivo e da importancia do trabalho em
equipe. Além disso, depois de montado e pintado o brinquedo torna-se um
mobiliario infantil.

Brincando de engenheiro

Figura 29: Brincando de engenheiro

Idade: A partir de 3 anos

Marca: Xalingo

Preco: R$ 63,90

Objetivo: Promover o pensamento légico, a criatividade, as no¢des espaciais
e a coordenacao motora.

Descricao: Com pecas de madeira, a crianca desenvolve a percepc¢ao e o
raciocinio podendo criar estruturas semelhantes a casas e prédios que
remetem a casas antigas no estilo europeu.

Analise: Este brinquedo é bastante popular, presente em diversas escolas.
Apresenta caracteristicas semelhantes aos blocos de madeira analisados na
loja PBKIDS, mas no caso deste o foco é a elaborag¢do de casas e prédios,
através da sobreposicao e combinacao das pecas. O brinquedo permite a
construcao de cidades e prédios em um grupo de amigos, observa-se que
este € um modelo de brinquedo bastante presente nas escolas.



4.6 Conclusoes a partir da pesquisa de mercado

Durante as visitas, os vendedores foram questionados sobre a existéncia de
produtos cooperativos, explicando de forma sucinta sobre o que se tratava:
brinquedos que pudessem ser usados por duas ou mais criancas e que de
preferéncia ndo promovessem a competicdo. Infelizmente em nenhuma
loja foi encontrado um resultado positivo a pergunta, pois os vendedores
interpretavam o questionamento com brinquedos competitivos, como
pebolim, futebol de botao ou jogos de tabuleiro em geral. Mesmo em

lojas conceituadas de brinquedos pedagoégicos na cidade de Sao Paulo,
como Trenzinho e Pindorama, nao foram encontradas novas propostas de
brinquedos. O que se nota é a falta de brinquedos feitos para se brincar em
conjunto. Muitos possibilitam a brincadeira em conjunto, como bonecas e
carrinhos, mas a vontade de compartilhar precisa partir da prépria crianga,
e ndo da proposta do brinquedo.

Nas lojas de brinquedos educativos, notou-se a presenca de produtos
artesanais de madeira ou com embalagens mais limpas e objetivas.
Esses brinquedos mais simples aumentam as possibilidades de criacao e
imaginag¢do da crianga, permitindo também sua customizacao.

4.7 Brinquedos cooperativos

Neste item foram analisados brinquedos desenvolvidos com o propésito
de promover a cooperacdo e a aprendizagem cooperativa. Por se tratar
de um valor abstrato, estes jogos e brinquedos muitas vezes exploram

a cooperacgao através de uma tematica educativa como meio ambiente,
histéria ou cultura em geral.

Os brinquedos cooperativos promovem troca de experiéncia, partilha

e habilidades sociais. Habilidades em grupo sao essenciais para fins
recreativos, educacionais e na formacao de relacdes sociais desde o periodo
da infancia até a idade adulta.

Inicialmente foi feita uma busca webgrafica de possiveis produtos
cooperativos existentes no mercado nacional, mas foram encontrados
poucos exemplos, sendo apresentado somente um caso nesta pesquisa.

Y Todas as conversdes de valores de euro, délar e libras foram realizadas no dia 26 de dezembro de
2014, segundo valores apresentados pelo Banco Central do Brasil. (link: http://www4.bcb.gov.br/pec/
conversao/conversao.asp)
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Por outro lado, no mercado internacional, foram identificados exemplos
interessantes de produtos norte-americanos, britanicos e franceses.

Os aspectos observados foram os mesmos dos analisados na pesquisa de
campo: a faixa etaria a que se destinavam, a marca, os precos de venda
praticados', os objetivos do brinquedo, suas caracteristicas principais,
seguidos de analise e conclusdes.

Jogo da Carta da Terra
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Figura 30: Tabuleiro Jogo da Carta da Terra

Idade: A partir de 6 anos

Marca: Instituto Harmonia na Terra

Preco: R$ 125,00

Objetivo: Promover a cooperacgao e a conscientizacao ambiental.
Descricao™: O jogo envolve de 3 a 8 participantes, estes devem juntos,
promover a preservacao do ecossistema. O jogo baseia-se em quatro
principios: respeito e cuidado com a comunidade; integridade ecolégica;
justica social e econémica; democracia, nao violéncia e paz. Também é
preciso arrumar sementes que simbolizem a energia. Cada jogador tem
um numero preestabelecido de sementes e no tabuleiro ha uma reserva
coletiva. Se a energia individual ou comum acabar, todos perdem. Ha
uma celebracdo no fim do jogo no qual o grupo tem que apresentar um
principio da Carta da Terra de forma artistica: mimica, musica, teatro,
desenho etc.

Anadlise: Seu carater cooperativo é observado por se tratar de um jogo
que todos ganham ou todos perdem, logo os jogadores devem se unir
para poderem salvar a terra. O jogo promove criagdes artisticas coletivas

1O passo a passo do jogo foi visualizado pelo video: http://vimeo.com/32614822
2Tradug¢do: Jogo da sociedade — Pequena cooperagao.



e reflexdes sobre valores humanos para a constru¢ao de um mundo
sustentavel. O jogo é produzido em pequena escala pelo Instituto
Harmonia na Terra, e observa-se como jogos e brinquedos com essas
qualidades tém pouca visibilidade no mercado nacional.

Jeu de société - Little Coopération?
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Figuras 31 e 32: Jeu de société - Little Coopération

Idade: A partir de 2 anos

Marca: Djeco

Preco: R$ 55,46 (€: 17)

Objetivo: Promover a cooperacgao e a conscientizacao ambiental.
Descricao™: O jogo apresenta duas bandejas de papel (uma representa
uma placa de gelo e outra um iglu), uma ponte, 6 pilares para a ponte, 4
animais que vivem em ambientes polares e 1 dado. Os animais iniciam o
jogo na placa de gelo e o objetivo é que todos atravessem a ponte para
poderem chegar ao iglu. Para isso, os jogadores devem jogar os dados que
apresentam as opcdes: passar a ponte, tirar um pilar da ponte e passar para
o iglu. Os jogadores devem fazer com que todos os animais passem pela
ponte e cheguem ao iglu antes da ponte despencar, pois a cada vez que a
opcao de pilar surge no dado eles devem tirar um pilar da ponte.

Analise: Uma das principais caracteristicas que torna o jogo cooperativo € o
fato de que um animal ndo corresponde a um jogador, todos os jogadores
devem salvar todos os animais. Logo eles se ajudam para que inicialmente
os animais passem pela ponte e posteriormente alcancem o iglu. Isso faz
com que as criangas se unam para alcancar o objetivo. Apesar de simples,

0 jogo é intuitivo e todo apresentado em ilustracdes, assim permite que

130 passo a passo do jogo foi visualizado pelo video: https://www.youtube.com/
watch?v=whe7kY7LKtk
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criancas nao alfabetizadas consigam jogar.

Orchard™

Figuras 33 e 34: Imagens do jogo Orchard.

Idade: De 3 a 8 anos.

Marca: Haba

Preco: R$ 124,86 (£ 29.95)

Objetivo: Promover nocdes de meio ambiente e cooperacao.

Descricao™: O tabuleiro apresenta arvores com cerejas, ameixas, macas e
péras que estdo prontas para serem colhidas. Mas estas frutas precisam

ser colhidas antes que o corvo as coma. Deve ser jogado por dois ou mais
jogadores. Uma versao menor e mais simples do jogo foi desenvolvida para
criancas mais novas (Little Orchard).

Analise: No jogo, as criancas precisam colher todas as frutas antes que a
imagem do corvo se forme e ele coma as frutas ndo colhidas, senao todas
as criancas perdem. O jogo é envolvente e todos os jogadores tém um unico
proposito e objetivo, sem haver competicao.

% Tradugdo: Pomar
5 O passo a passo do jogo foi visualizado pelo video: https:/www.youtube.com/watch?v=M43-
EBSZ4r0



Bus Depot Diner - The Restaurant Game

23383
Figura 35: Jogo Bus Depot Diner - The Restaurant Game

Idade: A partir de 5 anos.

Marca: Nao identificada

Preco: R$ 48,12 ($17,00)

Objetivo: Promover no¢des de organizacao de demandas, espaco e tempo.
Descricao: Os jogadores operam o restaurante juntos, de acordo com

as regras do jogo. Eles precisam atender todos os clientes que chegam
famintos do 6nibus, mas precisam cumprir as tarefas em 30 minutos. Alguns
imprevistos acontecem como encontrar uma mosca na salada, mas também
é possivel agradar o motorista do 6nibus para prorrogar a viagem.

Analise: O jogo € interessante por tratar de um contexto real para todos,
no qual os jogadores precisam se organizar para cumprir as demandas. Este
jogo mostra a importancia da cooperacao no mercado de trabalho, pois o
restaurante sé vai atender a todos os clientes se os jogadores se ajudarem.

Feed the Woozle

Figura 36: Jogo Feed the woozle

Marca: Calico
Preco: R$ 53,59 ($19,99)
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Objetivo: Promover a cooperagao e a coordenacdao motora.

Descricao’: Os jogadores através do dado e da roleta selecionam como vao
alimentar o Woozle. O desafio é levar a comida em forma de fichas até ele.
Para isso é necessario equilibrar a colher até a boca do personagem. Esse
percurso pode ser curto, longo, com olhos vendados ou pulando de uma
perna s6, o que aumenta sua dificuldade.

Andlise: De forma simples o jogo cativa por trabalhar questdes basicas
importantes para a crianca, como alimentacao e coordenag¢ao motora.
Trabalha a cooperacao de forma implicita, pois o jogo poderia ser realizado
individualmente, mas o jogo evita qualquer tipo de competicao.

Swing N Slide Play Sets

Figura 37: Playground Swing N Slide Play Sets

Idade: De 2 a 10 anos.

Marca: Swing-n-slide

Preco: Variados

Objetivo: Promover a cooperacao, coordenacdo motora e atividades fisicas.
Descricao: Kit para criacdao de playground; este é comprado por partes

e pecas separadas e o proprio consumidor pode montar o brinquedo
encomendado.

Analise: A categoria de “playgrounds” até entdao nao fora citada nesta
pesquisa e, apesar de nao ser exatamente um brinquedo ou se assemelhar
aos outros produtos até entdao analisados, é bastante importante ser citado.
Os playgrounds apresentam diversas atividades que podem ser consideradas
cooperativas, como circuitos feitos pelas criancas, escalada, escorregar,

16 O passo a passo do jogo foi visualizado pelo video: https:/www.youtube.com/watch?v=0i52ky0C_
TO



brincar de gangorra ou ajudar o amigo no balanco.

Zombicide

Figura 38: Jogo “Zombicide”

Idade: A partir de 13 anos.

Marca: Galapagos Jogos.

Preco: Ainda nao ha preco.

Objetivo: Através da cooperacao de todos os jogadores, é possivel derrotar
0s zumbis.

Descricao: Zombicide é um jogo cooperativo para 1 a 6 jogadores, com
idade de 13 anos ou mais. Uma partida dura de 20 min (tabuleiro iniciante)
até 3 horas (tabuleiro expert). Cada jogador controla de um a quatro
“sobreviventes”, seres humanos numa cidade infestada por zumbis.

Na verdade, “sobreviventes” logo se tornam “cagadores” para arrasar
completamente com os zumbis. No entanto, a equipe deve constantemente
manter o equilibrio entre sobrevivéncia e matanca: conforme o zumbicidio
progride, o “Nivel de Perigo” aumenta e o nUmero de infectados cresce.

O jogo apresenta 71 miniaturas de personagens, uma atencao especial

foi dada para detalhamento e variedade: existem diversos modelos para
personagem do mesmo tipo. O jogo afirma que trabalha com a diversidade
por abranger uma variedade de género, cor e tamanhos.

4.8 Jogos cooperativos

No contexto de uma sociedade pautada no individualismo, os jogos
cooperativos surgem a partir da preocupac¢ao em relacao a valoriza¢ao da
competicao, presente mais diretamente na cultura ocidental. Estes jogos
vém sendo destaque entre pesquisadores de diversos paises, como Estados
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Unidos, Canadd, Espanha, Escocia e Australia (BROTTO, 2002, p.3).

A valorizacao da competicao se manifesta em diversos jogos, onde nota-se
a énfase que se da para a vitéria e para a importancia de ser superior ao
oponente, conforme Fabio Brotto afirma:

“Grande parte dos jogos conhecidos estimula o confronto ao invés do encontro. Sao
situacdes capazes de eliminar a diversdo e a pura alegria de jogar. Sendo estruturados
para a eliminacdo de pessoas e para produzir mais perdedores do que vencedores, 0s
jogos tornaram-se um espaco de tensao e ilusdo.” (BROTTO, 2002, p.45)

Terry Orlick, um dos pioneiros em jogos cooperativos, professor da
Universidade de Ottawa, publicou em 1978 o livro Winning through
cooperation, traduzido no Brasil como Vencendo a competicao. Neste, o

autor aborda importantes informacgdes sobre jogos cooperativos. Segundo
ele estes jogos foram desenvolvidos visando promover a auto-estima e

o desenvolvimento de habilidades interpessoais positivas. Afirma que os
jogos cooperativos existiram em muitas culturas ha séculos, porém na
cultura ocidental sdo poucos os jogos que foram desenhados de forma a
unir os jogadores em direcao a uma meta comum e desejavel aos jogadores
(ORLICK, 1989, p.4).

A origem dos jogos cooperativos remonta a danca, ao jogo e a outros
rituais de alguns povos ancestrais, como os Inuit, no Alasca; os Aborigenes,
na Australia; os Tasaday, na Africa; os indios norte-americanos e os indios
Kanela, no Brasil, que praticam a “Corrida de toras” (BROTTO, 2002, p.47).
Os jogos cooperativos passaram a ser sistematizados e catalogados na
década de 1950 nos Estados Unidos, por meio do trabalho de Ted Lentz.

Deve-se destacar que quando se trabalha os jogos cooperativos em sala de
aula, trabalham-se também as atitudes e os valores, pois criam-se condi¢des
de convivéncia coletiva harmoniosa e sao explorados valores essenciais

ao exercicio pleno da cidadania e a constru¢cao de uma sociedade melhor.
Através dos jogos é favorecida a formacado de uma consciéncia individual e
social, o que promove posturas nao preconceituosas e nao discriminatérias.

Podemos vivenciar os jogos cooperativos como uma pratica re-educativa,
capaz de transformar nosso condicionamento competitivo em alternativas
cooperativas para realizar desafios, solucionar problemas e harmonizar
conflitos. (BROTTO, 2002, p.60)



Estes jogos apresentam trés categorias, enunciadas por Orlick (1989):

e Jogos cooperativos sem perdedores: onde todos formam um grande
time. Nesta categoria estao os jogos plenamente cooperativos, onde
todos jogam juntos para superar um problema comum.

e Jogos de resultado coletivo: sao atividades que permitem mais de
uma equipe, sem que haja competicao entre elas.

e Jogos de inversao: conforme o jogo se desenvolve, os jogadores
vao mudando de lado, colocando-se uns no lugar dos outros, o que
mostra, no final, que todos fazem parte de um mesmo time.

A seguir apresentam-se alguns exemplos de jogos cooperativos, deve-

se observar que na maioria dos jogos cooperativos ha a presenca do
moderador, que organiza o andamento do jogo, este que muitas vezes é o
préprio professor da turma.

Voleicol

Figura 39: Alunos praticando voleicol.

Material: Tecidos grandes e uma bola, podendo ser de vélei ou nao.
Objetivo: Promover a cooperacao e a atividade fisica.

Descricao: o grupo deve se dividir em times no qual cada um tera um
tecido, conforme Figura 38, esses times devem jogar a bola pelo tecido de
forma que esta seja alcancada pelo outro time.

Analise: O jogo se inspira em um esporte coletivo (v6lei), mas ao invés da
competicdo presente no esporte, os jogadores devem fazer com que o
outro time consiga alcancar a bola, fazendo um esforco coletivo para isso
acontecer.
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Cabo de Paz

Material: Duas cordas do mesmo tamanho, um saco plastico (que nao seja
transparente), e material para ficar dentro do saco que servira de prémio
para os participantes, podendo ser balas ou bombons.

Obijetivo: Estimular a participacdao de todos os componentes do grupo de
forma cooperativa e desenvolver o autocontrole para atua¢ao em equipe.
Descricao: Deve-se dividir o grupo em duas equipes, demarcar um circulo
com cerca de 60cm de diametro, no qual o moderador ira se posicionar.
Propor as equipes que se posicionem uma a direita e outra a esquerda.
Explicar que vocé tem um saco preso a duas cordas com uma surpresa para
todos do grupo. Os jogadores devem conseguir rasgar o saco plastico em
equipe, mantendo o conteudo dentro do circulo.

Anadlise: O jogo faz com que todos queiram se movimentar para juntos
poderem ganhar o prémio dentro do saco.

Lapis na garrafa

Figura 40: Alunos brincando de lapis na garrafa.

Material: Barbante, uma garrafa e uma caneta.

Objetivo: promover a cooperacdo e a concentracdo em equipe.

Descricao: O barbante deve ser amarrado de forma que cada jogador
pegue um ponta deste, conforme figura 39, no centro desse barbante tera
uma caneta amarrada e sera colocado uma garrafa aberta no chao. Os
jogadores juntos precisam manipular o barbante de forma que a caneta
presente em seu centro entre na boca da garrafa.

Andlise: O jogo promove a intera¢do e a comunicacao entre os jogadores,
pois eles devem um dar instru¢do ao outro de direcionamento para que
consigam cumprir seu objetivo em comum.



5. Heterogeneidade em sala de aula

No inicio de 2015, a Funda¢dao Lemann'” ouviu 1.000 profissionais do
ensino fundamental em todo o pais. Este levantamento revelou, de forma
guantitativa e qualitativa, o que os professores consideram como os
maiores problemas na educacao e o que deve ser melhorado. O perfil dos
professores analisados pode ser observado nos seguintes graficos

(Figura 41):
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Figura 41: perfil dos professores entrevistados, segundo Fundacdo Lemann.

Entre os quatro temas de maior destaque, em relacdo aos quais a

pesquisa concluiu ser necessario dar maior atencao nas escolas, esta a
heterogeneidade dos alunos e das turmas (figura 42). Estas ultimas sao
formadas por alunos com perfis e culturas diversificadas, o que muitas
vezes dificulta o ensino do professor; uma das dificuldades relaciona-se ao
tempo de aprendizado, que é diferente. Esta situacao se agrava ainda mais
guando na turma ha a presenca de aluno com algum tipo de deficiéncia.

Deve-se salientar que a pesquisa foi realizada somente com professores que
lecionam em escolas publicas, cujas turmas costumam possuir entre 30 e 40
alunos, o que, muitas vezes, faz com que o professor tenha dificuldade de
alcancar todos os estudantes, até mesmo para avaliar efetivamente o grau
de aprendizagem de cada um.

7 A Fundacdo Lemann é uma organizacdo sem fins lucrativos que visa contribuir para melhorar
do aprendizado dos alunos brasileiros e formar uma rede de lideres transformadores.
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Figura 42: 4 temas que se destacaram na pesquisa, segundo Fundacdo Lemann.

A importancia de se promover a aceitacdao da heterogeneidade na sala de
aula foi observada por alguns entrevistados, ao longo da pesquisa realizada
no ambito deste trabalho de conclusao de curso, como pdde ser observado no
capitulo 3.

Uma das professoras entrevistadas, Maria Cely, comentou que presencia muitas
cenas de preconceito e bullying entre seus alunos, e acredita que através da
cooperacao seja possivel diminuir estas a¢des, visto que um aluno ajudaria o
outro. Ja a professora Natalia Cristina, citou o caso de uma aluna morena de
olhos castanhos que sempre se desenha loira de olho claro (figura 43), pois
idealiza este padrao como o modelo de beleza que quer alcancar.

Figura 43: desenho de aluna da professora Natalia Cristina que se idealiza loira de olho claro.



A professora Natalia Bortalaci e a diretora Flaviana Rodrigues Vieira
consideraram positiva a presenca de alunos de diferentes culturas e
classes sociais nas suas escolas, visto que em ambas os alunos vém de duas
origens: sao tanto filhos de funcionarios e professores, quanto membros
de comunidades préximas a Cidade Universitaria, fato que enriquece o
conhecimento e as rela¢des sociais entre os alunos.

A professora Edna Diniz, conforme mencionado nos anexos dessa pesquisa,
promoveu a melhoria da relagao entre seus alunos através de um projeto
de radio na escola, nomeado JC no Ar, que possibilitou que os alunos se
juntassem em prol de algo que interessava a todos. Deve-se destacar que
muitos dos seus alunos apresentam algum tipo de deficiéncia, o que torna a
heterogeneidade ainda maior.

Considerando-se que este se tornou o foco deste trabalho, foi necessario
analisar exemplos de iniciativas voltadas a promover a integracao e
aceitacao das diferencas em sala de aula. Estes exemplos abrangem
projetos, brinquedos e livros, que abordam questdes raciais, de género,

de classe social e de cultura. Entretanto, antes procurou-se compreender
melhor os significados de diversidade e bullying em sala de aula.

5.1 A diversidade e o bullying

A palavra diversidade significa variedade, diferenca e multiplicidade. No
entanto, torna-se necessario compreender como o termo é abordado
no contexto pedagodgico e cultural para que seja possivel observar sua
abrangéncia. A pesquisadora Elvira de Souza Lima o define da seguinte
forma:

“A diversidade é norma da espécie humana: seres humanos sdo diversos em suas
experiéncias culturais, sdo Unicos em suas personalidades e sdo também diversos em
suas formas de perceber o mundo. Seres humanos apresentam, ainda, diversidade
biolégica. Algumas dessas diversidades provocam impedimentos de natureza
distinta no processo de desenvolvimento das pessoas (as comumente chamadas

de “portadoras de necessidades especiais”). Como toda forma de diversidade é
hoje recebida na escola, ha a demanda 6bvia, por um curriculo que atenda a essa
universalidade.” (LIMA, 2006, p.17)

Esta definicdo mostra que a diversidade pode ser entendida sob o ponto
de vista biolégico e cultural. Portanto, o homem e a mulher participam
desse processo enquanto espécie e sujeito sociocultural. Segundo o
Ministério da Educacao (2007), do ponto de vista bioldgico, a variedade de
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seres vivos e ambientes em conjunto é chamada de diversidade bioldgica
ou biodiversidade. Os seres humanos, enquanto seres vivos, apresentam
diversidade bioldgica, ou seja, mostram diferencas entre si. No entanto,
ao longo da histéria e no contexto das rela¢des culturais e de poder
estabelecidas entre as diferentes sociedades, algumas dessas variabilidades
do género humano receberam leituras preconceituosas, e passaram a

ser vistas de forma desigual e discriminatéria, provocando muitas vezes
conflitos. Por isso, ao refletirmos sobre a presenca dos seres humanos no
contexto da diversidade biolégica, devemos entender que o ser humano
enquanto parte da diversidade biolégica ndo pode ser entendido fora do
contexto da diversidade cultural (Ministério da Educacao, 2007).

A diversidade cultural varia de acordo com o contexto. Nem sempre aquilo
gue julgamos como diferencga social, histérica e culturalmente construida
recebe a mesma interpretacao nas diferentes sociedades. Além disso, o
modo de ser e de interpretar o mundo também é variado e diverso. Por
isso, a diversidade precisa ser entendida em uma perspectiva relacional.
Ou seja, as caracteristicas, os atributos ou as formas “inventadas” pela
cultura para distinguir tanto o sujeito quanto o grupo a que ele pertence
dependem do lugar por eles ocupado na sociedade e da relagdao que
mantém entre si e com os outros.

As varias tematicas da diversidade na educacao evidenciam que o papel
mais importante da ultima é a formag¢ao humana, pois a diversidade
trata da construcao histérica, cultural e social das diferencas. Questoes
como a diversidade sexual, negra, indigena, de género e outros, auxiliam
na adogao de praticas educativas que conduzam para a educacao em
diversidade (SANTOS, 2010).

A partir da tematica da diversidade, outro termo estudado foi o bullying.

A palavra bullying vem do inglés bully, que pode ser traduzido como:
“valentao”, “tirano”; o verbo correspondente a a¢ao seria: “brutalizar”,
“tiranizar” e “amedrontar”. Ou seja, um subconjunto de comportamentos
agressivos. A pratica do bullying permeia diversos espacos e faixas etarias, e
pode ser classificada da seguinte forma (MALTA, 2012):

1. Direta e fisica — agressoes fisicas, roubo ou estrago de objetos,
ameacas e obrigacao a realizacao de tarefas servis;

2. Direta e verbal - insultos, apelidos preconceituosos, comentarios
racistas ou que digam respeito a qualquer diferenca no outro; e



3. Indireta - situacdes de exclusao sistematica de uma pessoa do grupo,
como fofocas, ameacgas de exclusao do grupo com o objetivo de
obter algum favorecimento e manipulacao.

O bullying entre estudantes é, em geral, encontrado na maioria das escolas,
independentemente das caracteristicas sociais, culturais e econémicas

de seus alunos. Estudos demonstram que se trata de um problema
mundial, comum a diversos paises e escolas. A exposi¢ao ao bullying pode
ocasionar problemas comportamentais e emocionais, dentre eles o stress, a
diminuicdo ou perda da autoestima, a competicdo, a ansiedade, a excluséao,
a depressao, o baixo rendimento escolar e, até mesmo o suicidio.

No Brasil, a Pesquisa Nacional de Saude do Escolar (PeNSE), que monitora

a saude dos estudantes brasileiros, incluiu a pratica do bullying como

um dos temas a ser analisado em diversas escolas do Brasil. Segundo a
pesquisa (IBGE, 2012) em 2012, ultimo ano em que foi realizada, 7,2% dos
estudantes brasileiros afirmaram que sempre ou quase sempre se sentem
humilhados por provocacdes. Além disso, 20,8% dos estudantes informaram
gue ja praticaram algum tipo de bullying contra os colegas, levando-os a
ficarem magoados, incomodados ou aborrecidos. Estes dados mostram que
o bullying é uma pratica presente no contexto escolar abrangendo todo o
pais e que devem ser tomadas medidas para a combater o problema.

Mas o que ja tem sido feito a respeito, em termos de produtos relacionados
ao design? A seguir serdo apresentados alguns exemplos selecionados

por meio de pesquisa de mercado, realizada no ambito deste trabalho de
conclusao de curso.
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5.2 Livros que lidam com a diversidade

Menina bonita do laco de fita | Ana Maria Machado
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Figura 44: capa do livro Menina bonita do laco de fita.

Motivo da escolha: Tratar a diversidade racial de forma natural, valorizando
a beleza negra.

Resumo da histéria: Fala sobre uma menina preta e graciosa, cuja mae
fazia trancinhas, amarrando-as com fitas coloridas. Na histéria ela ndo era
discriminada como muitas pessoas negras na vida real. A menina tinha um
coelho branco amigo que admirava-a muito, e perguntava sempre como ela
fazia para ser preta. E a menina inventava: cair na tinta preta, tomar muito
café, comer muita jabuticaba, e a menina ja ndo sabia mais o que inventar.
O coelho tentava ficar da cor da menina e ndo conseguia. A mae ouvindo,
explicou que era arte de uma avo preta.

A menina entendeu e aconselhou o coelhinho a ter filhos com uma coelha
preta que ele amasse, pois assim teria filhos de racas diferentes, tantos
brancos como pretos.

Mas sé teve uma coelhinha pretinha, pois os outros eram malhados, preto
listrado com branco, branco listrado com preto. Cada vez que a coelhinha
saia de laco colorido no pesco¢o, todo mundo perguntava: coelha bonita do
laco de fita qual é o teu segredo para ser tao pretinha? E ela respondia: Sao
os conselhos de minha madrinha.



Raul da ferrugem azul | Ana Maria Machado
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Figura 45: capa do livro “Raul da ferrugem azul”.

Motivo da escolha: A autora utiliza manchas como metafora do siléncio, o
siléncio de presenciar situacdes preconceituosas e manter-se calado. O livro
inspira o leitor a fazer o certo e interceder quando presencia uma situacao
errada. E escrito de maneira muito agradavel e pincela varias questdes
importantes para o aprendizado na vida, sem ser “uma licao de moral”.
Aconselhavel para qualquer tipo de crianca, adolescentes e até adultos.

Resumo: O livro conta a histéria de um menino, chamado Raul, que comeca
a perceber manchas azuis pelo braco, depois nas pernas e pescoco e pela
caracteristica vé que é uma ferrugem, s6 que azul. Porém, ninguém vé

as ferrugens a nao ser ele préprio. Angustiado, pede ajuda para Tita, a
empregada, mas ela o aconselha a se encontrar com o Preto Velho que
mora no bairro dela. Indo para 13, Raul se encontra com Estela que lhe

da algumas dicas sobre a questdo das ferrugens. Raul entdo comeca a
descobrir o porqué dessas manchas, e percebe uma correlagao entre
algumas atitudes que ele toma e a aparicao das tais ferrugens azuis.
Percebe que toda vez que presencia alguma situacdo preconceituosa suas
manchas aumentam, e a partir do momento que comeca a interceder nessas
situacOes e a dar o exemplo, essas manchas passam a sumir.
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Colecao todo mundo tem | Ana Claudia Ramos
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Figuras 46, 47, 48 e 49: Capas da colecao de livros “Todo mundo tem”.

Motivo da escolha: A Cole¢ao “Todo mundo tem” foi criada para ensinar
de um jeito diferente que existem diversas maneiras de falar sobre um
mesmo assunto. Trata da diversidade de forma ludica e simples; aborda a
diversidade social, cultural e de géneros.

Resumo: Sao quatro livros - Casa, Familia, Medo e Amigos - que apresentam
o tema da diversidade de forma ludica, sem fazer juizo de valor, e que
estimulam as criancas a pensarem na vida. Cada livro apresenta uma
diversidade incrivel de possibilidades de se ter ou nao familia, casa, medo
e amigos. Familias diferentes, casas de todos os tipos, medos dos mais
variados. Cada livro ainda vem acompanhado de um encarte ludico para
as criancas montarem sua propria familia, construirem uma casa (mesmo
que seja a casa de seus sonhos), criar um dominé dos amigos e colocar
seus medos para fora. Cada livro proporciona um debate com as criancas,
falando de respeito as diferencas.



O fado padrinho, o bruxo afilhado e outras coisinhas mais
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Figura 50: Capa do livro “O fado padrinho, o bruxo afilhado e outras coisinhas mais”.

Motivo da escolha: trabalha a questao do género de forma indireta, pois o
garoto quer fazer uma funcao até entdo que sé é permitida por meninas.
Resumo: Luar deseja se transformar em um fado padrinho, afinal, quem
decidiu que sé meninas podem se tornar fadas madrinhas? Sua vontade

de ajudar as pessoas é tanta que ele decide sair pelo mundo, com seu
gravetinho magico, a procura de pessoas que estejam precisando de ajuda.
Em sua busca, Luar vai passar por muitas confusdes e esbarrar com muita
gente até conseguir o seu primeiro afilhado!

Saci de duas pernas
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Figura 51: Capa do livro “Saci de duas pernas”.
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Motivo da escolha: mostrar que até num mundo de seres diferenciados ha
a presenca de preconceito e é necessario aceitar as diversidades.

Resumo: O livro “O Saci de Duas Pernas” usa figuras conhecidas dos

mitos e lendas para refletir sobre a necessidade do respeito sem limites

as diferencas. O personagem central da fabula nasce com “necessidades
especiais” e sofre muito até ser aceito no mundo em que vive. A histéria é
cheia de criaturas que sdo “normais” exatamente porque sdo “diferentes”.
Compreender isso é essencial para aceitarmos os que nao sao iguais a nos
na forma, no conteudo e no jeito de ser.

Lais, a fofinha

Figura 52: Capa do livro “Lais, a fofinha".

Motivo da escolha: autoaceitacao estética, pois muitas vezes a diversidade
nado é aceita pela propria pessoa que sofre o bullying, como no caso da
personagem Lais.

Resumo: Apelidos horriveis, risadas, humilhacdes, Lais precisa enfrentar
tudo isso na nova escola. De tanto as outras criancas a chamarem de gorda,
a menina acaba acreditando que é feia. Envergonhada, ela se fecha em
sua tristeza. Quando as meninas da escola espalham a noticia de que farao
testes para selecionar uma menina para fazer uma novela, Lais fica ainda
mais preocupada. Seu grande sonho € ser atriz e, para concretizar esse
desejo, ela precisara decidir entre o medo e a coragem de ser como é.



5.2.1 Consideracoes sobre os livros analisados

A escolha desses nove livros partiu de uma pesquisa webgrafica e de campo
em livrarias para encontrar histérias que tratassem das multiplas formas

de diversidade. O caso do livro “Menina bonita do laco de fita” apresenta

a questao da diversidade de raca, valorizando a beleza da pele negra, a
maior licdo do livro é que o coelho de pélo branco aceita que ndo pode

ter a pele negra igual a da menina, e no final acaba se casando com uma
coelha de pélo preto.

No caso do livro “O fado padrinho”, a diversidade de género que é
guestionada, pois o personagem principal quer realizar uma tarefa que
até entdo sé era realizada por mulheres, as fadas madrinhas. A diversidade
debatida no livro ndo esta relacionada a opgao sexual do personagem, o
livro questiona o porqué de um menino ndo poder realizar uma tarefa até
entdo realizada s6 por meninas.

Os livros “Lais, a fofinha” e “Saci de duas pernas” tratam da diversidade
estética e principalmente do bullying que os protagonistas de ambas as
histérias sofrem por serem “diferentes” do padrao estabelecido. O caso do
“Saci de duas pernas” foi observado em diversos livros, ndo citados nesta
pesquisa, onde o autor utiliza a mitologia, o folclore e o mundo imaginario
para mostrar a diversidade.

Ja a colecao “Todo mundo tem” e o livro “Raul e a ferrugem azul”, ambos
premiados em diversos concursos de literatura infantil, trabalham muitos
tipos de diversidade, como género, estética, social, cultural, entre outros.
A colecao “Todo mundo tem” apresenta quatro livros: “Todo mundo tem
familia”, “Todo mundo tem casa”, “Todo mundo tem medo” e “Todo
mundo tem amigo”, os livros dessa colecao mostram que muitas vezes as
criancas tém visOes estereotipadas e preconceituosas dos elementos e de
situacdOes que as cercam, como uma familia ser formada necessariamente
por um pai e uma mae. Ja o livro “Raul e a ferrugem azul” questiona que
muitas vezes nos deparamos com situacdes de preconceito e bullying e nos
mantemos calados, a ferrugem que o protagonista passa a apresentar na
pele é metafora deste siléncio tdo comum na sociedade. E somente a partir
do momento que o personagem passa a intervir nessas situacdes, que essa
ferrugem sai de seu corpo.
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Além dos livros foram analisados jogos que lidam com a diversidade,
conforme préximo item deste capitulo.

5.3 Jogos e brinquedos que lidam com a diversidade

Cara a Cara
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Figura 53: Jogo Cara a Cara

Marca: Estrela
Idade: 5 a 7 anos.
Preco: R$ 62,91

Motivo da escolha: O jogo lida com a diversidade de forma indireta através
da diferencia¢do estética das personagens, no qual os jogadores precisam
identificar semelhancas e diferencas dos rostos para seguir o jogo.

Resumo: Cada jogador escolhe um dos tabuleiros, coloca-o com o lado da
fenda virado para si, Embaralha as cartas amarelas e espalha-as sobre a
mesa. Cada jogador tira uma carta e coloca-a na fenda do seu tabuleiro.
Apos a preparacao os jogadores fazem perguntas para ir descobrindo as
caracteristicas da cara que vocé tem que adivinhar. Importante: cada um
dos jogadores faz s6 uma pergunta de cada vez. Por exemplo: “Tem olhos
azuis?” Se a resposta for ’nao”, abaixa todas as molduras com caras que
tiverem olhos azuis, para elimina-las da partida. Se a resposta for sim”,
abaixa todas as caras que nao tiverem olhos azuis. Depois, é a vez do
adversario fazer uma pergunta e assim por diante.



Bullies, Victims & Bystanders Board Game

Figura 54: Jogo “Bullies, Victims & Bystanders Board Game”

Marca: Didax
Idade: A partir de 7 anos.
Preco: R$ 25,80 (R$ 81,74)

Motivo da escolha: Este jogo é projetado para aumentar a consciéncia
de uma crianca dos efeitos do bullying. Ele incentiva acdes pré-ativas das
vitimas de bullying e os espectadores que testemunham isso. As criangas
sao incentivadas a modelar o bom comportamento sobre como superar o
bullying.

Resumo: O jogo possui cartdes que representam atitudes de vitimas

e de agressores. Cada cartdao explora uma possivel acdo que alguém
poderia tomar e as suas conseqiiéncias. Os participantes se movem ao
longo do tabuleiro, selecionando “Bullying” ou “Vitimas"”. As criancas sao
incentivadas a modelar o bom comportamento sobre como superar o
bullying.

Os cartoes também podem ser usados como pontos de discussao com as
criangas para explicar por que diferentes comportamentos sao positivos ou
negativos.
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Bully Wise - Educational Dominoes Game

Figura 55: Jogo “Bully Wise - Educational Dominoes Game".

Marca: Franklin Learning Systems
Idade: 6 a 10 anos.
Preco: R$ 22,95 (R$ 72,71)

Motivo da escolha: Utiliza um jogo classico e de conhecimento de todos
para ensinar diversidade.

Resumo: Antes de jogar um domind, o jogador pega uma carta. Os cartdes
trabalham questdes e situacdes de bullying. Os cartdes “obtendo ajuda”

dao aos jogadores diretrizes sobre quando as criancas devem tentar lidar
com a situacao ou quando precisam recorrer a um adulto. Este jogo envolve
criancas e familias a aprender como todos podem trabalhar para reduzir o
assédio e a violéncia.

Toy like Me / MyMakie

Figura 56: bonecas do projeto “Toy like me”



Marca: MakielLab
Idade: ndo definida
Precos: nao divulgados

Motivo da escolha: O fato de ser feita a inclusdo com um brinquedo comum
no mundo infantil, as bonecas. Promovendo uma melhor aceitacdo das
diversidades estéticas.

Resumo: A empresa britanica MakieLab criou uma nova linha de acessérios
inclusivos para suas bonecas impressas em 3D, que permitem que as criancas
personalizem os brinquedos de acordo com suas preferéncias. Entre eles,
estdo bengalas, préteses auditivas, marcas de nascenca e cadeiras de rodas.
A série de acessorios foi inspirada em uma campanha no Facebook,
intitulada “Toy Like Me"”, que pedia para as empresas criarem brinquedos
mais diversos e inclusivos para as criancas. A marca quer comecar a produzir
esses acessorios também com impressoras 3D.

5.3.1 Consideracoes sobre os jogos e brinquedos analisados

Foram analisados diversos jogos que lidam com as questdes de diversidade
e bullying, sendo a grande maioria produzida no mercado internacional.

A partir deste levantamento observou-se que muitos desses jogos sao
diretamente relacionados ao bullying e preconceito, como os jogos “Bully
Wise - Educational Dominoes Game" e o “Bullies, Victims & Bystanders Board
Game". No primeiro o que se destaca é o fato dele aproveitar os elementos
de um jogo de conhecimento de todos, o domind, para aplicar questdes
de bullying e preconceito. Ja o segundo cria um tabuleiro com diversas
situacdOes nas quais os jogadores devem definir se as situacdes criadas sao
preconceituosas, fazendo com que estes possam intervir nelas.

No caso do jogo “Cara a Cara”, a diversidade surge de forma natural, pois o
jogo mostra que existem muitas diferencas entre os personagens e cabe ao
participante observar e identificar essas diferencas como parte da prépria
dinamica proposta.

Por ultimo, analisou-se a iniciativa nomeada “Toy Like Me"” que surgiu

na rede social Facebook, onde pessoas comecaram a ver a necessidade

de haver brinquedos com a presenca de deficientes, o que promoveu a
producao de aparelhos de deficientes para serem usados em bonecas que
seriam personalizadas pelas criancas. O que mais se destaca nessa iniciativa
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é o fato dela partir do publico, este que divulga as suas adapta¢des dos
bonecos e bonecas pela rede social Facebook.

6. Estudo de linguagem grafica para o publico infantil

Este capitulo visa analisar as linguagens graficas adotadas para
comunicacdao com o publico infantil. Inicialmente foi realizado um
levantamento somente junto a programas de televisao, visto que sao essas
midias com as quais as criancas possuem maior interacao atualmente.

No entanto, notou-se que a linguagem de diversos desenhos animados
analisados nao representavam a proposta de diversidade e cooperacao
que se buscava nesta pesquisa. Posteriormente entao, foi feita uma
analise da linguagem abordada em livros infantis, visto que as ilustragcoes
apresentadas por estes eram mais coerentes com a proposta deste trabalho.
A analise dessas midias considerou como interlocutor principal o publico
entre 5 e 7 anos, e auxiliou na escolha da linguagem visual do jogo criado.

6.1 Desenhos animados

O levantamento deste material foi feito através da observacao de
programas de televisdo de emissoras especializadas em programacao
infantil (Cartoon Network, Discovery Kids, Nickelodeon, Disney Channel e
Gloob), e também com pesquisa virtual e conversa informal com criangas e
seus pais.

A partir deste levantamento de desenhos animados foi possivel dividi-los
em quatro categorias:

e Desenhos com linguagem bidimensional;

e Desenhos com linguagem tridimensional;

e Desenhos com colagem e estética desproporcional;
e Desenhos experimentais.

Os desenhos bidimensionais costumam ser facilmente compreendidos

pelo telespectador por se assemelharam na estética e nas dimensdes com
elementos do nosso cotidiano. Essa linguagem é muito observada na
publicidade, em jogos e brinquedos, conforme analisado no capitulo 4.
Seguem exemplos de desenhos que apresentam essa linguagem (Figuras 57,
58, 59, 60, 61 e 62).



Figuras 57, 58, 59, 60, 61 e 62: respectivamente “Ben 10", “Bob Sponja”, “George, o
curioso”, “Caillou”, “Peixonauta” e “Padrinhos Magicos”.

Ja os desenhos com linguagem 3D costumam apresentar melhor
detalhamento dos elementos e maior definicdo. Conforme pbéde-se
observar nas animacdes “Toy Story” (figura 63) e “Backyardigans”
(figura 64).

Figuras 63 e 64: respectivamente “Toy Story” e “Backyardigans”.

Outras duas categorias foram observadas com melhor detalhamento por
abordarem questdes estéticas experimentais e se adequarem mais a uma
linguagem desproporcional, onde a beleza do grafismo e das personagens
nao é previsivel e esteriotipada.

Na categoria de “desenhos com colagem e estética desproporcional”
observa-se que sao utilizados diferentes texturas, muitas vezes fazendo
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colagem de elementos reais com ilustracdo, como no caso do desenho
“Charlie e Lolla” (imagem 65). Outra caracteristica que esta categoria
apresenta é a semelhanca com desenhos e tracados feitos por criancas,
como em “Peppa Pig” (figura 66), no qual as formas sao simplificadas, com
auséncia de volume nas personagens.

Fipamrs 3 !1 A

“Charlie e Lolla” e "Peppa Pig”.

Figuras 65 e 66: respectivamente

Ja o desenho “Milly e Molly” (figura 67), traz uma licdo muito importante
para a crianca: a tolerancia, pois duas amigas, de origens diferentes,
mostram de uma maneira natural e através de muitas aventuras que o
reconhecimento e a aceitacao da diversidade sao importantes. A forma do
desenho é simplificada e as cores sao apresentadas com efeito de aquarela.
Outro desenho que apresenta esse tipo de tratamento de cor é “Os

pezinhos magicos de Fanny” (figura 68).

Figuras 67 e 68: respectivamente “Milly e Molly” e “Os pézinhos magicos de Fanny”.

Na ultima categoria, “desenhos experimentais”, foram inseridos desenhos
que apresentam estética e tematica experimental e em alguns casos
escatolégicas. Este tipo de desenho agrada nao sé as criancas, mas também
adolescentes e adultos. Seus enredos costumam ser imprevisiveis e possuem
tematicas mais adultas, observa-se que os personagens costumam ter partes
do corpo desproporcionais e muitas vezes misturam seres reais com seres



imaginarios. Uma caracteristica dessa categoria é que em alguns desenhos
observou-se a montagem de anima¢ao com imagens e videos de elementos
reais.

Alguns exemplos dos desenhos dessa categoria sao:

Figuras 69, 70, 71, 72 e 73: respectivamente “O incrivel mundo de Gumball”, “Claréncio o
otimista”, “Irmao do Jorel”, “Hora da aventura” e “Apenas um Show".

Observa-se que as categorias com desenhos experimentais e com colagem e
estética desproporcional possibilitam trabalhar a diversidade de forma mais
clara, pois os personagens apresentam caracteristicas estéticas diferentes e
muitas vezes bizarras, mas ndao sofrem preconceito por serem diferentes dos
outros personagens.

6.2 llustracoes e ilustradores de livros infantis

Complementando a pesquisa inicial apresentada no item anterior, passou-
se a analisar a obra de alguns ilustradores nacionais e estrangeiros de livros
infantis e infanto-juvenis, de modo a melhor subsidiar o processo criativo
deste trabalho. Entre os nomes internacionais pesquisou-se a obra de
Simms Taback, Tomi Ungerer, Nick Sharratt, Chloe Cheese, Alain Serre, Shel
Silversten, Lauren Child e Lynda Barry. Ja entre os ilustradores nacionais
selecionou-se para analise o trabalho de Odilon Moraes, Renato Alarcao,
Cica Fittipaldi, André Neves, Laura Teixeira, leda de Oliveira e Marcelo
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Ribeiro. De todos esses, cinco influenciaram diretamente na escolha da
linguagem e técnicas de ilustracdo para o jogo: André Neves, Laura Teixeira,
Cristina Biazetto, Lauren Child e Lynda Barry.

Um dos destaques no trabalho desses cinco ilustradores é como eles
definem a estética de seus personagens, ndo seguindo esteredtipos e
criando sua propria linguagem. André Neves, por exemplo, explora o rosto
de seus personagens de forma muito particular, na qual grande parte
destes possui nariz que surge desde a testa (figuras 74 e 75).

b .

il

Imagem 75: llustracdo do livro “Obax”, ilustrado por André Neves.

A ilustradora brasileira Laura Teixeira trabalha elementos comuns no
mundo infantil, como o lapis de cor e o papel recortado, o que aproxima
a crianga da histéria e do seu cotidiano (figura 76).



Figura 76: Capa do livro “O jarro da memoéria”, com ilustracdes de Laura Teixeira.

Os personagens da ilustradora Lauren Child tém elementos do imaginario
infantil, como se fossem desenhados pelas préprias criancas, sendo esta
mais uma caracteristica que aproxima a crianca do livro infantil. O que se
destaca na sua obra é a colagem de estampas e elementos do cotidiano
com ilustracdo desproporcional dos personagens. A autora foi grande
referéncia para a definicdo do corpo de Raul no tabuleiro do jogo. O seu
trabalho mais famoso é a série de livros que conta a rotina dos irmaos
“Charlie e Lola” (figuras 77 e 78), tornando-se posteriormente um desenho
animado.
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Figuras 77 e 78: Paginas dos livros da cole¢do “Charlie e Lola”, de Lauren Child.

Ainda na linha da colagem e mistura de técnicas o trabalho de Lynda Barry
(figuras 79, 80 e 81) também foi inspirador. A mistura de elementos, como
a utilizacdo de materiais escolares, no trabalho de Barry foi a principal
inspiracao para os cartdes do jogo.

101



Figura 79: Capa do I|vro “One Hundred Demons”, de Lynda Barry
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Flgura 81: Diviséria de capitulos do I|vro “One Hundred Demons”, de Lynda Barry.

Outro fator interessante em sua obra é como a autora retrata a si mesma
nos desenhos, em sua infancia. Expoe que ela apresentava uma série de
sardas pelo corpo e, ao invés de desenha-las de forma pejorativa, o faz de
forma divertida, mostrando que aceitava ser diferente dos seus colegas de

turma (figura 82).
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Figura 82 : Capa do livro "My perfect Life"”

, de Lynda Barry.

Ja ailustradora brasileira Cristina Biazetto foi importante para se
compreender sobre técnicas de ilustracao e escolhas cromaticas. Cristina
defende que podemos utilizar uma mesma cor em varios pontos de
ilustracdo, em planos diferentes, criando um caminho para o olhar. Assim,
fazemos com que este percorra toda a ilustracao buscando essa cor, pois

a semelhanca atrai nosso olhar. As cores complementares podem ajudar
também nesse sentido de conduzir a leitura. Quando vemos uma area
vermelha, por exemplo, de um lado da imagem, o nosso olho tende a
buscar a cor complementar. Portanto, se houver algo na cor verde em outra
parte da ilustracao, nosso olhar se dirigira a ela. Quando cita questdes
espaciais da imagem a autora defende a utilizacdo de cores quentes e frias,
pois as cores quentes apresentam como caracteristicas a proximidade, a
vibracdo e a materalialidade; ja as frias, distanciamento, profundidade

e transparéncia. Combinando cores quentes e frias conseguimos fazer o
jogo figura-fundo. Aplicando cores frias onde queremos dar profundidade,
afastamos o fundo das figuras do primeiro plano, onde serdo aplicadas as
cores quentes. Dessa forma, é possivel também dar ritmo e movimento a
ilustracao, criando zonas que “avancam” e outras que recuam. Outro dado
é que cores claras tendem a ampliar os espacos; as escuras por sua vez, os
reduzem. (OLIVEIRA, 2008. pg. 83)

7. Analise da problematica

No decorrer desta pesquisa, muitas informacdes foram levantadas por meio
de pesquisa bibliografica e webgrafica, de entrevistas e analises feitas em
campo.

Foi possivel amadurecer os conhecimentos na area do design social e
adquirir maior conhecimento sobre pedagogia, valores, cooperacao
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e diversidade. A partir dessa analise foi possivel fazer as seguintes
consideracdes:

Pode-se identificar correlacdes entre as propostas feitas por Anténio
Martiniano Fontoura (FONTOURA, 2002), junto ao EDaDe (educacao através
do design) e a aprendizagem cooperativa. As primeiras demonstram como
os métodos de design podem ser aplicados em escolas, defendendo entre
eles o trabalho em grupo, semelhante ao desenvolvimento de projeto nos
cursos de design; este tipo de abordagem é fundamental na aprendizagem
cooperativa. Por outro lado, da mesma forma que no processo de projeto
em design, na aprendizagem cooperativa se incentiva a divisao de funcdes
entre os integrantes, gerando uma situacao de interdependéncia entre eles.

A interacao estimuladora presente nas teorias de aprendizagem
cooperativa defende que deve haver uma integracao que estimule o aluno
a ndo somente resolver a sua parte no trabalho em grupo, mas que o faca
ajudar os companheiros para que juntos cheguem ao seu objetivo.

Outro aspecto observado foi a importancia de atividades extras,
relacionadas as disciplinas realizadas, assim como projetos mencionados

nas entrevistas, tais como JC no ar e Recriando Arte com o Corpo (item
15.1.2). Estas atividades envolvem e engajam os alunos para que estes
gueiram realizar o projeto. Muitos destes projetos promovem direta ou
indiretamente a cooperac¢ao entre o grupo de alunos envolvidos, sendo que
nos estudos de caso envolveu também a comunidade e os familiares.

Muitos professores estdao dispostos a trabalhar métodos de aprendizagem
cooperativa em sala de aula, com atividades em grupo ou com principios
da educacao ativista, dando maior autonomia aos alunos. No entanto, tém
uma grande dificuldade de aplicarem isso em sala de aula, e os alunos tém
dificuldade de terem a imersao necessaria para tais atividades. O design
pode ser o facilitador desta necessidade, criando métodos e sistemas que
dinamizem a realizacao de tais atividades.

Faltam bons materiais pedagdégicos para a finalidade alvo deste TCC

nas escolas e nas lojas de brinquedos, mesmo em lojas especializadas.
Além disso, notou-se por meio das entrevistas a falta de qualidade dos
mobilidrios e do material didatico nas escolas, principalmente se tratando
de escolas publicas.



Em contrapartida, o mercado de livros nacionais infantis brasileiros
apresenta uma gama rica de material que pode ser aproveitado para

o desenvolvimento de projeto em design voltado a identificacdo, ao
respeito e ao dialogo com a diversidade. Observou-se que estes sao mais
inspiradores que os jogos analisados; os Ultimos, em sua maioria, tratam
dos assuntos cooperacao, diversidade e bullying de forma previsivel.

Percebeu-se enfim, que o cenario escolar, ao menos na cidade de Sao
Paulo, apresenta uma série de dificuldades para o desenvolvimento
humano e social dos estudantes. Dentre elas estao a competicao, o
preconceito e o bullying. Estes trés obstaculos tornaram-se o foco deste
projeto. A partir deste direcionamento foi proposto o desenvolvimento de
um jogo onde os estudantes fossem estimulados a aceitar as diferencas
entre eles, de forma cooperativa.

Assim, de forma ludica se poderia estimular a valorizacao das relacdes entre
as criancas, de tal forma que estas conseguissem perceber a importancia

e os beneficios de se aceitar e de compreender melhor as diferencas que
existem entre elas e seus colegas. Acredita-se que através do jogo e da
brincadeira as criancas possam ter uma melhor integracdo na sua vida
escolar e nas relacdes pessoais em sociedade. Por fim, essa pretensao pode
ser descrita por Edda Bomtempo da seguinte forma:

“0 jogo ou brinquedo sado fatores de comunicacdo mais amplos do que a linguagem,
pois propiciam o didlogo entre pessoas de culturas diferentes.” (BOMTEMPO, 1999).

Além disso, descartou-se a opcao de desenvolver um jogo no ambiente
virtual em funcao de alguns aspectos que serdo vistos no préximo item.

7.1 Tecnologia na infancia

Conforme observado nas entrevistas apresentadas no capitulo 3, ha o
dominio cada vez mais precoce das tecnologias por parte das criancas,
principalmente se tratando de computadores, Ipads, celulares e redes
sociais em geral. Observou-se que o publico-alvo desta pesquisa, criancas
entre 5 e 7 anos, ja sao capazes de se comunicar por redes sociais e de
manipular as tecnologias citadas sem a ajuda de uma pessoa adulta.

Segundo as especialistas da area de educacao e tecnologia Lydia Plowman e
Joanna McPake (2013), apds uma série de analises feitas em suas pesquisas,
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nas quais acompanharam de perto o desenvolvimento de criangas na
presenca de tecnologias, (principalmente computadores, smartphones

e tablets) concluiram que criancas em idade pré-escolar nao deveriam
usar tecnologia. Quando citam o design na tecnologia e educacao
(2013), informam que grande parte do que se encontra na internet nao é
projetado para criangas pré-escolares e no inicio da fase escolar.

Esta tematica foi abordada na terceira fase das entrevistas realizadas

neste TCC, e o que se notou é que todos reconheceram como criangas tem
o conhecimento e o dominio dessas tecnologias, mas muitas vezes nao

a sabem utilizar da forma adequada. O pesquisador Thiago Reginaldo
ressaltou o perigo que a tecnologia tem de afastar as relagdes pessoais,
principalmente se tratando de criancas, que podem ter maior facilidade

de serem manipuladas pela midia. Ja a diretora Flaviana informou que
muitas vezes o uso de tecnologia é limitado pelo conhecimento de alguns
professores, visto que alguns professores da creche que dirige ja trabalham
no local ha mais de 20 anos, e tiveram uma formacao pedagdgica sem o uso
dessas tecnologias.

Apesar da utilizacdo cada vez mais frequente das tecnologias pelas criancgas
e da facilidade de acesso que estudantes estdao tendo, tanto em escolas

publicas quanto particulares, optou-se por ndo desenvolver um projeto com
utilizacao de plataformas digitais, por concluir que estas poderiam diminuir
a integracao e a cooperagao que se pretende alcancar com o produto final.

7.2 Definicao de publico-alvo

O publico-alvo definido para desenvolvimento de projeto deste TCC
abrange os estudantes de faixa etaria entre 5 e 7 anos, alunos que se
enquadram no primeiro e segundo ano do ensino fundamental.

A escolha por este grupo da-se pelo fato de que muitos aspectos
competitivos e cooperativos sao ditados no inicio da vida escolar. Logo o
publico escolhido abrange alunos do ultimo ano da educacao infantil e do
primeiro e segundo ano do ensino fundamental, tanto de escolas de ensino
publico quanto escolas particulares.

Este grupo é definido pelo epistemdlogo e tedrico Jean Piaget como o
grupo pré-operatério (MACEDO, 1994), conforme observado no item 2.2.



Nesta fase a crianca passa a ter a capacidade de substituir um objeto por
uma representacao deste. Por exemplo, tem a capacidade de identificar
brinquedos com desenhos ou formas de animais. Piaget nomeia esta fase
como estagio de inteligéncia simbdlica. Neste momento as atividades
sensorio-motoras passam a ser mais refinadas, trabalhando melhor a
motricidade. Além disso, nesse estagio a crianca tem a capacidade de
trabalhar com simula¢des do que pode e o que nao pode fazer; é também
a fase dos questionamentos, fase dos “porqués”, fase dos sentimentos
interindividuais espontaneos e das relagdes sociais de submissao ao adulto
(PIAGET, 1999, p. 15).

Além disso, no inicio da vida escolar nota-se uma abertura maior para
desenvolvimento de atividades e projetos, pois os professores ndo possuem
uma gama tao grande de disciplinas obrigatorias a serem lecionadas.

”QOs seres humanos possuem uma capacidade privilegiada de conviver e viver em
conjunto. E a partir destas experiéncias de trabalho e cooperacdo mutua que a
crianca ira desenvolver seus valores do que é justo ou nao e com certeza levara estes
valores para a vida adulta.” (MARCON, online, 2011)

Conforme afirmou a entrevistada Natalia Bortalaci, nessa idade os alunos
passam a ser mais competitivos pois entram em um novo ciclo de sua vida
"

escolar, no qual sao julgados por notas e boletins, onde podem “comparar
a capacidade de cada um.

7.3 Requisitos

Com base na proposta de Gui Bonsiepe (1975), os requisitos para este
projeto foram divididos em trés niveis: obrigatérios, desejaveis e opcionais.
Requisitos obrigatorios sao imprescindiveis e devem ser atendidos
prioritariamente. Os requisitos desejaveis nao sao obrigatorios, mas
valorizam o produto. Os opcionais sao aqueles que, se incorporados ao
produto agregam valor, mas sua auséncia nao compromete a qualidade do
projeto final.

Além dessa divisdo em niveis, os requisitos foram organizados em duas
categorias, de acordo com sua natureza: os conceituais, que se baseiam nas
teorias estudadas nesta pesquisa, e os funcionais, relacionados a aspectos
como usabilidade, ergonomia e viabilidade.
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7.3.1 Requisitos obrigatorios
Conceituais

e Estimular o jogador “a aprender a conviver”, promovendo a
compreensao sobre o outro e a percepcao das interdependéncias.
Toma-se como referéncia um dos quatro pilares da educacao (item 2.2);

e Respeitar os principios basicos da cooperacao (item 2.4). “Cooperacao
€ um processo onde os objetivos sdao comuns, as acdes sao
compartilhadas e os resultados sao benéficos para todos.” (BROTTO,
2001, p. 27);

e O desenvolvimento do jogo deve se adequar principalmente a
metodologia de design, podendo ou nao, se basear em alguma linha
pedagdgica estudada;

e O jogo deve promover o didlogo entre as criancas;

e Através dos jogos é favorecida a formacao de uma consciéncia
individual e social, o que promove posturas nao preconceituosas e nao
discriminatorias.

e Possuir regras e normas;

Funcionais

e Ser leve, possivel de ser carregado por uma crianga de 5 anos;

e Ter material resistente a manipulacao frequente dos jogadores;
* Nao ter areas pontiagudas ou que possam ferir os jogadores;

e Ter montagem e desmontagem intuitiva;

e Ser facil de limpar;

e Ter linguagem compreensivel para o publico-alvo;

e Apresentar as regras;

e Ter a possibilidade de ser fabricado em série.

7.3.2 Requisitos desejaveis
Conceituais

e Permitir ser jogado diversas vezes pelas criancas para melhor absor¢ao
da mensagem. E nesse caso que os jogadores possam prescindir da
presenca de um moderador;

e Ter participacao do usuario em parte do processo criativo de
desenvolvimento do projeto, ou seja, poder criar alguma parte do jogo
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junto com as criangas que pertencem ao publico-alvo;

e Poder alcancar os cinco elementos essenciais da aprendizagem
coopreativa: interdependéncia positiva, prestacao de contas individual
e em grupo, interacao promocional, uso apropriado de habilidades
sociais e processamento de grupo (item 2.4);

e Permitir que o professor seja um facilitador da autonomia na
aprendizagem: proporcionando aos seus alunos autonomia para
resolverem uma problematizacao entre eles, estimulando a tomada de
decisao (PINHO, 2013);

e Estimular a intervencao participativa (SARACHO, 1991) no jogo
desenvolvido, ou seja, ter relacdo cooperativa entre o professor e os
alunos, no qual juntos estes vao em busca da solu¢ao de um problema,
0 que pode levar a crianca a ser menos repetitiva e estimular a sua
criatividade;

e Nao haver um vencedor no jogo, mas sim fazer com que todos os
jogadores juntos consigam ganhar o jogo, de forma cooperativa.

e Trabalhar contextos da vida real para melhor compreensao dos
jogadores;

e Apresentar linguagem grafica com estética experimental, cujos
personagens nao tenham beleza estereotipada.

Funcionais

e Ter comunicacao intuitiva com icones que facilitem o entendimento do
jogo;

e Utilizar tipografia de facil leitura, considerando que os jogadores sao
recém alfabetizados;

7.3.3 Requisitos opcionais
Conceituais
* Promover a zona de desenvolvimento proximal, ou seja, fazer com que
a crianca seja capaz de entender o jogo sozinha;
e Poder ser jogado tanto no ambiente escolar quanto fora dele.

e Explorar sensacdes visuais, auditivas, tateis e olfativas, tendo como
referéncia os materiais montessorianos (item 2.2);
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Funcionais

e Ter paleta cromatica variada;
e Permitir que o0 jogo possa crescer e se expandir pra outras midias, ou
permitir entrada de novos personagens e cenarios.

8. Definicao do jogo

Apds a definicdo da problematica do projeto, do estabelecimento

do briefing e fixacdo dos requisitos de projeto, foi iniciada a fase de
desenvolvimento do jogo de tabuleiro. Inicialmente foi necessario estudar
alguns conceitos basicos de criacao de jogos de tabuleiro e realizar alguns
estudos de campo com usuarios. Apos esta fase foi definido o conceito do
jogo e sua estrutura.

8.1 A criacao de jogos de tabuleiro
Os jogos se dividem nas seguintes categorias (SILVERMAN, 2013):

e Jogos classicos / Jogos de familia: jogos que costumam ter um trajeto
pré-estabelecido. Geralmente com um sistema de pontos envolvidos.
Em muitos desses jogos a sorte conta mais que a estratégia para se
alcancar o fim do jogo. Nesses jogos o que se valoriza é o fato de se
estar jogando junto, mais que a propria histéria ou sentido do jogo.

e Estilo europeu: Esses jogos costumam ter um numero limite de
pontuacao até o seu fim, assim os jogadores passam por ciclos, até o
momento que um destes alcancam os pontos necessarios. Esses jogos
tém menos elementos de sorte ou azar, ou seja, valoriza-se mais a
estratégia deles.

e Plataforma: Jogos de construcao de plataforma, em inglés Deck-
Building Games (DBGs), sdao jogos no qual os jogadores possuem cartas
gue usam durante o jogo. Com essas cartas os jogadores podem criar
suas plataformas, e costumam terminar quando os jogadores alcancam
as cartas necessarias ou uma situacao especifica ocorre.

e Estratégia abstrata: A histéria do jogo costuma ser bastante relevante
para o desenvolvimento deste. Estes jogos costumam envolver



jogadores que atuam de forma tanto cooperativa quanto competitiva,

fazendo com que jogadores criem aliancas entre si para alcancar o fim

do jogo. Sao jogos que costumam ter duracao maior que os anteriores,
cerca de 6 horas, por envolver estratégias, aliancas e uma narrativa por
tras.

e Jogos de cartas: jogos nos quais as cartas sao os elementos principais.
No qual os jogadores usam as cartas para ganhar pontos, habilidades
ou bonus. Esses jogos costumam ter um elemento de sorte.

De acordo com pesquisas sobre metodologias de desenvolvimento de jogos,
notou-se que ndao ha um padrao ou ordem correta para a criacao de jogos,
sejam eles virtuais ou de tabuleiro. No entanto, defende-se que todo jogo
deve possuir:

Conteudo: o conceito e a narrativa que acompanha o jogador na histoéria
que ele ira participar desde o inicio até o final. O contelldo mostra a
tematica do jogo e ja direciona o publico-alvo deste. Um exemplo é a
tematica de Guerra presente em alguns jogos presentes no mercado, como
os jogos War (figura 83) e Combate (figura 84). Ambos trabalham com
histérias, sequéncias e estruturas diferentes, mas com o conceito geral
baseado em exércitos e conquistas de territérios.

MCOMBATE

Figuras 83 e 84: “War" e “Combate”, Jogos de tabuleiro com a teméatica de guerra

Mecanica: é a forma como o jogo se estrutura, através das plataformas
(cartas, tabuleiro, dados), e de como as pontuagdes e o jogo propriamente
dito ira ocorrer. As regras e os elementos necessarios para que os jogadores
realizem as tarefas necessarias.

O jogo “Cara a Cara” (figura 85), por exemplo, analisado no item 5.3,
tem como mecanica duas plataformas e cartas com as imagens de todos
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os personagens do jogo. Sua pontuac¢do funciona através de perguntas

que um jogador faz ao outro para saber as feicdes do personagem que o
oponente sorteou. Conforme for acertando ele vai diminuindo as op¢des de
personagens até acertar o personagem que o oponente selecionou.

bl olalal 1

Figura 85: Jogo “Cara a Cara” com duas plataformas e cartas dos jogadores.

Quanto mais elementos e mais formas de pontuacdao um jogo possui, maior
sua complexidade, sendo este um fator que influencia diretamente na faixa
etaria do seu publico-alvo.

Para se iniciar um jogo é necessario ter definido alguns topicos de mecanica
e conteudo (SILVERMAN, 2013). Os topicos sao:

e Tematica central do jogo;

* Quantos jogadores devem ter no jogo (maximo e minimo);

* Qual a faixa etdria dos jogadores;

* Qual o tempo previsto de duragao do jogo;

e O que os jogadores precisam fazer durante o jogo para serem
pontuados;

e Como ocorre o desenvolvimento do jogo;

e Como o jogo é finalizado;

e Que impacto a relacdo de um jogador terad no outro;

A partir destas informacdes basicas sobre desenvolvimento de jogos foi
possivel iniciar o roteiro do jogo e estabelecer sua tematica e mecanica.

8.2 Testes de jogos de tabuleiro com usuarios
Apds a pesquisa tedrica de desenvolvimento de jogo de tabuleiro, foi

necessario ser feita uma pesquisa de campo com usudrios que atendiam
a idade estabelecida no jogo. Junto com dois usudrios, um com seis anos



de idade e outro com oito anos, pude jogar e analisar quatro jogos de
tabuleiro. Pretendia-se analisar os seguintes aspectos: conceito, mecanica,
compreensao, estética e materiais. Os jogos analisados foram.

WAR

Figura 86: Jogo “WAR" sendo utilizado por dois jogadores.

Marca: Grow

Conceito: O jogo war tem como conceito principal a disputa por territérios

nos continentes, no qual cada jogador possui um exército representado por
uma cor e esse deve cumprir o objetivo que |he é estabelecido e s6 ele sabe,
por exemplo, conquistas os territdérios do continente europeu e da América
do Sul.

Mecanica: A conquista de territérios se da a partir do desafio de um

jogador que possui um territério com mais de um soldado, a pontuac¢ao
ocorre através dos dados.

-

Figura 87: Jogo “WAR" sendo utilizado por dois jogadores.

Compreensao: O jogo possui grande complexidade no seu entendimento
guando jogado pela primeira vez, visto que é recomendado para criancas
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Qual é a palavra Jr.

PR AN,
— g =0

Tra

Figura 90: Elementos do jogo “Qual é a palavra Jr.”

Marca: Pais e Filhos

Conceito: Os quatro jogadores do jogo passam por um tabuleiro e a cada
etapa precisam acertar a palavra correta sequndo a dica que a carta lhe da.
Mecanica: H4 um tabuleiro, cartas com as perguntas, 4 pinos para os
jogadores e 4 cartas com as alternativas (A, B, C e D). Ao informar a opcao
correta da palavra o jogador passa uma etapa, até o final do jogo.
Compreensao: Jogo de facil compreensao, porém apresenta palavras
dificeis para criangas conhecerem, o que aumenta o conhecimento dos
jogadores.

Estética: Apresenta uma linguagem ludica com tabuleiro em azul, o que faz
com que o nome do jogo em colorido se destaque.

Materiais: O tabuleiro é feito também de papel duplex com laminacao,
porém com qualidade inferior ao Corrida de Palavras, o que o torna
vulneravel quando utilizado muitas vezes pelos jogadores. As cartas

sao de papel duplex também com as bordas arredondadas para evitar o
envelhecimento.
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acima de 11 anos. Foi necessario ler o manual do jogo algumas vezes
enquanto ele ocorria, pois algumas formas extras de pontuacdao ocorrem
durante o jogo, o que aumenta sua complexidade, como a conquista

de mais soldados caso o jogador tenha um continente completo ou a
geometria das cartas que os jogadores possuem.

Estética: O tabuleiro é formado pelo mapa mundial, no qual cada
continente é representado por uma cor, o que facilita a compreensao

do jogador e faz com que ele passe a conhecer mais onde os paises,
continentes e oceanos se localizam. A linguagem do jogo é apresentada por
tons azuis e cores escuras de fundo o que sobressai os continentes do jogo
representado por cores quentes ou saturadas.

Materiais: As cartas sao feitas em papel cartdao com laminacao fosca, o
tabuleiro feito de papel couro de 2 mm de espessura e com laminagao
fosca. Os exércitos sao botdes de plastico e a embalagem é feita de cartao.
Observa-se que o arrendonda das bordas das cartas do jogo evita o seu
envelhecimento por parte dos jogadores e menor perigo de lesao.

Corrida das palavras

Marca: Xalingo

Conceito: O jogo relaciona uma corrida de férmula 1 como metafora para
se realizar uma corrida de palavras. E semelhante a conceitos como jogo de
palavras cruzadas, no qual promove a montagem de palavras a partir das
letras disponiveis.

Mecanica: Jogo para dois jogadores em um tabuleiro com duas raias
paralelas, propde aos oponentes chegar mais rapidamente a linha de
chegada, formando escadas de palavras verticais e degraus de palavras
horizontais, como deslocamento. As diferentes taticas desenvolvidas
pelos participantes opunham aqueles que preferiam palavras curtas e

de colocacao rapida, aos que preferiam palavras longas, que avangam
velozmente em direcdo a linha de chegada.
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Figura 88: Jogo “Corrida das palavras” sendo utilizado por dois jogadores.

Compreensao: O jogo é facil de ser compreendido por se tratar de
elementos que fazem parte do cotidiano escolar, principalmente no inicio
do ensino fundamental, quando a crianca passa a compreender que letras e
silabas criam novas palavras.

Estética: O jogo traduz a linguagem da férmula 1 de um jeito ludico, com
bandeira de largada e cores quentes na embalagem e no tabuleiro. O fato
das pecas serem de madeira crua destoa da estética do resto do jogo.
Materiais: As pecas sao feitas de madeira mdf e as letras sao serigrafadas
em preto. O tabuleiro foi feito de papel duplex com laminagao brilhante,
possui duas dobras para armazenamento na embalagem (figura 89).

Figura 89: Detalhe de material e dobras do jogo “Corrida das palavras”.



Banco Imobiliario

"

Marca: Estrela

Conceito: O conteudo deste jogo é comprar e alugar territérios em ruas
famosas das cidades de Sao Paulo e do Rio de Janeiro. O objetivo do
jogador é de tornar-se o mais rico, através de compra, aluguel ou venda de
propriedades.

Mecanica: O jogo funciona através de dados que levam os jogadores aos
locais que podem comprar ou pagar o aluguel, caso outro jogador ja o
tenha comprado. Todos recebem a mesma quantia de dinheiro no inicio

do jogo, tendo diversas formas de conseguir mais dinheiro, através do
pagamento de aluguel, do ponto de partida, de cartas de sorte e assim por
diante.

Compreensao: Por ter muitos elementos o jogo é bastante complexo para
criangas que o jogo pela primeira vez, mas ao jogar mais vezes eles lidam
facilmente com as regras do jogo.

Estética: A utilizacao de grupos de ruas divididos por cores no tabuleiro
ajuda na compra de cartas do jogo. A utilizacdo de icones também facilita a
compreensao do jogador, por exemplo, para a prisao ou alguma companhia
de transporte.

Material: O tabuleiro é feito de papel couro com laminacao fosca. As cartas
sao de papel cartdao e também possuem laminacao. As bordas arredondadas
tanto do tabuleiro quanto das cartas aumentam a conservacdao do material.
A forma como o tabuleiro se divide em quatro na sua desmontagem é
interessante e diminui o espaco de armazenamento deste (Figura 92).
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Figura 92: Detalhe da desmontagem do tabuleiro de “Banco imobiliario”.
8.3 Definicao de conteudo e mecanica

A partir da analise sobre jogos feita no capitulo anterior, foi possivel
iniciar a fase de criacdo do jogo deste trabalho de conclusao de curso.

Foi realizado inicialmente um brainstorming para verificar as diversas
possibilidades de jogos que poderiam ser criados, chegando-se a duas
possibilidades: criacao de uma histéria original ou adaptacao de uma
histéria ja existente. Nesta fase havia sido definido que o cenério do jogo
deveria ser o préprio ambiente escolar para que o jogador se identificasse
com os personagens e situacoes. Apos alguns estudos e possibilidades foi
escolhido o livro “Raul da Ferrugem azul” como a grande inspira¢ao do
jogo a ser criado. O fato do livro abordar diversos tipos de preconceito e
utilizar uma metafora para facilitar a compreensao dessas situacdes foram
os principais fatores para a sua escolha no jogo de tabuleiro deste trabalho
de conclusao.

Raul da ferrugem azul, conforme analisado no capitulo (5.2 Livros que
lidam com a diversidade) foi um livro escrito em 1979, pela consagrada
autora Ana Maria Machado, esta que atualmente ocupa a cadeira numero 1
da Academia Brasileira de Letras. O livro recebeu o prémio de melhor livro
infantil do ano pelo Selo de Ouro da Fundacado Nacional do Livro Infantil e
Juvenil, em 1980.

A estoria se passa no Rio de Janeiro, e concentra-se na infancia do menino
Raul, que de uma hora para outra passa a desenvolver manchinhas azuis
pelo corpo, visiveis somente ao olho dele. Com o decorrer da narrativa
nota-se que estas manchas aumentam conforme Raul presencia cenas de
preconceito ao seu redor, como quando um colega de turma quebra os



oculos do amigo dele, ou quando um homem fura a bexiga de um menino
indefeso na rua. Depois de diversas tentativas para se livrar da ferrugem
azul no corpo, o protagonista pede ajuda para sua empregada Tita, que
recomenda a ele que peca auxilio ao Preto Velho, senhor de religiao
espirita que mora na comunidade dela, representada por uma favela
carioca, e que, segundo ela, consegue resolver diversos problemas.

Na subida da favela Raul conhece Estela, que o leva até o preto velho.

Ao pedir ajuda ao preto velho, este informa ao Raul que ferrugem é algo
que s6 pode ser resolvido pela propria pessoa que a possui, € que nao
poderia ajuda-lo. Estela, conta a Raul que possuia ferrugem amarela no
corpo, e conseguiu corrigi-la, mas informou a ele que muitas vezes pessoas
possuem muitas ferrugens porém nao percebem pois ja estdo com a mente
enferrujada. Ao refletir sobre a ferrugem e as palavras de Estela e o Preto
Velho, o protagonista percebe que era necessario ele passar a ter atitude
de intervir nessas situacdes de preconceito para entao deixar de ser uma
pessoa enferrujada.

A ferrugem na histéria atua como metafora do siléncio das pessoas que
presenciam diversas situacoes absurdas e preconceituosas e ndo fazem
algo para que isso mude. O livro propde uma reflexao do leitor sobre
suas atitudes e de como poderia intervir em situa¢does semelhantes as
apresentadas no livro.

O motivo da escolha da narrativa deste livro para o desenvolvimento de
projeto de jogo de tabuleiro parte do artificio escolhido pela autora para
tratar de um assunto tdo delicado na educacao: o bullying. A forma como o
livro se desenvolve mostra de um jeito simples, como muitas atitudes dos
estudantes sao preconceituosas sem que eles percebam isso. Muitas vezes
estes sO replicam atitudes estabelecidas e generalizadas pela sociedade em
geral.

A partir desta histoéria foi criado o conceito e mecanica do jogo de
tabuleiro. A definicdo de como o jogo funciona foi definida segundo as
questoes estabelecidas no item 8.1 (SILVERMAN, 2013).

Tematica do jogo

O jogo tem como tema central o combate ao bullying e o preconceito.
Estes temas sdao abordados durante todas as situacdes presentes no jogo,
as cartas mostram as situacdes a serem resolvidas e as pecas indicam a
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solucdo certa a ser tomada. A tematica secundaria do jogo é a promoc¢ao da
cooperacao entre os jogadores, pois para ganhar o jogo todos os jogadores
devem se unir, além das cartas desafio que promove atividades a serem
realizadas em grupo.

Faixa etaria dos jogadores

Conforme definido no item 7.2, sobre o publico-alvo deste projeto, o jogo
desenvolvido foi criado para ser jogado por criangas no inicio do processo
de alfabetizacao, abrangendo as idades entre 5 e 7 anos. As situacdes
presentes no jogo ocorrem no cotidiano de diversas criancas que estao no
final da fase da educacao infantil e no inicio do ensino fundamental e o
jogo visa promover essa reflexao de forma simples.

Quantidade de jogadores (maximo e minimo)

Definiu-se que o jogo é adequado para uma sala de aula com até 20 alunos
e um professor como mediador, pois este podera gerar um debate a partir
das questdes pautadas pelo jogo, ou criar casos e projetos a partir do jogo.
O numero de 20 corresponde ao tamanho das classes observado durante a
fase de pesquisa, na faixa etaria selecionada. Sem a presenca do professor
como mediador recomenda-se que ele seja jogado por um grupo de até seis
jogadores alfabetizados.

Tempo previsto de duracao do jogo

A duracao do jogo é variavel, pois depende do debate e das atividades que
podem surgir a partir do jogo, como dinamicas de encenacao ou discussao
sobre os assuntos, podendo estender-se a até 2 horas. O tempo previsto
para uma rodada do jogo pode variar entre 40 e 60 minutos. Este tempo foi
definido ap6s as duas fases de testes com usudrios, conforme descrito

no item 9.5.

Elementos componentes do jogo

O jogo é composto por um tabuleiro cujo elemento principal é Raul, um
conjunto de cartas que propdem perguntas ou desafios aos jogadores,
pequenos circulos representativos das manchas, e imagens representativas
das situacdes propostas pelas cartas.

Fluxo do jogo

O jogo deve ser conduzido por um mediador que deve ser,
preferencialmente, o professor da turma, ou um responsavel pelo grupo.
Ele apresentara, sequencialmente, as perguntas ou desafios aos jogadores



e, de acordo com as respostas, as manchas sao colocadas ou retiradas do
corpo do Raul. Além disso, ele pode propor atividades extras a partir das
situacdes que ocorrem no jogo.

Finalizacao do jogo

O jogo termina quando forem retiradas todas as manchas azuis no corpo
de Raul, e assim todos os jogadores serdao considerados vencedores

e combatentes do preconceito. A proposta é que nao haja um unico
vencedor, mas que a vitéria seja coletiva; de todo o grupo.

Impacto na relacao de um jogador com outro

O jogo criado é pautado nos principios dos jogos cooperativos, no qual
todos os jogadores jogam em prol de um mesmo objetivo. Neste caso todos
os jogadores representam o mesmo personagem, Raul, e juntos precisam
tirar a ferrugem azul do seu corpo. Os jogadores podem debater todas as
guestoes que sao postas no jogo, ou seja, se um jogador retira uma carta

e tem duvida sobre a resposta correta, pode perguntar aos colegas sobre o
gue julgam correto, o que abre espaco para refletirem sobre suas préprias
atitudes. As cartas desafio também promovem atividades que devem ser
respondidas ou realizadas de forma coletiva.

No préximo capitulo as partes do jogo serao divididas e detalhadas para
melhor compreensao de cada parte deste.

9. Desenvolvimento do jogo

9.1 Roteiro

O jogo se passa principalmente na escola em que Raul estuda, onde ele se
depara com diversas situa¢des de preconceito protagonizadas pelos colegas
de turma. Algumas destas situagdes foram retiradas do proéprio livro; para
ampliacdo da diversidade de casos foi feita uma pesquisa com adultos

para que estes contassem situacdes de bullying sofridas ou presenciadas no
periodo escolar. Algumas dessas situacdes analisadas se transformaram em
guestoes no jogo, conforme se podera observar no préximo toépico.

9.1.1 Pesquisa sobre experiéncias de bullying

Para definicdo das questoes que foram aplicadas nas cartas do jogo foi

121



122

necessario se basear nao somente pelos casos de bullying que ocorrem no
livro “Raul da ferrugem azul”, mas tornou-se necessario analisar casos reais
de preconceito que pessoas sofrem ou ja sofreram. Para isso foi pedido para
pessoas entre 20 e 30 anos que contassem um ou mais casos que tenham
sofrido na infancia, e a partir desses foi possivel desenvolver uma série de
situacOes para as perguntas do jogo.

Esses casos analisados foram divididos nas seguintes categorias, a fim de
facilitar a organizacao de perguntas no jogo: género, padrao de beleza,
privacidade, nivel de renda e caracteristicas étnico-culturais.

Com o intuito de manter a maior proximidade possivel com situagdes

reais, optou-se por manter as respostas do questionario nas palavras dos
entrevistados, podendo estas conter erros de ortografia, expressdes e vicios
de linguagem. A seguir apresenta-se o conjunto de questdes levantadas a
partir da pesquisa de campo. Para preservar a identidade dos fornecedores
dos relatos, os mesmos foram identificados apenas pelas iniciais de seus
nomes.

Género

V.L.

“Eu quando tava na 72 eu acho. Um menino era amigo de uma galera que eu
também era amigo, basicamente era o grupinho mais popular. Mas tipo, eu nao
era assumido, mas eu nao “escondia”. Eu era eu mesmo. Ai um dia eu estava

no banheiro e esse menino era uma série mais velho que eu, e ele estava no
banheiro. Ele comecou a me chamar de viadinho e coisas relacionadas. Eu so sai
do banheiro e nao fiz o que ia fazer la. Na hora da saida do colégio eu voltei pro
banheiro tranquilo porque a saida dele era uns minutos depois da minha, mas ele
estava la e me empurrou pra uma cabine e comegou a tentar tirar minha roupa e
tal. Ele era bem maior que eu e mais forte. Ai a Unica coisa que eu fiz foi gritar...
E um outro amigo meu entrou no banheiro e meio que arrombou a cabine e me
tirou de Ia. Eu nao falei nada depois, nem meu amigo... E nem ele tentou mais
nada.”

R.P.

“Eu sempre sofri bullying na escola por ser gay e afeminado. Na quarta série
tinha um menino da minha sala que me batia, sempre arranjava um motivo;
ja fugi varias vezes dele. Por sorte minha escola tinha duas saidas. Além das
agressoées ainda tinha os apelidos. E eu ndo era assumido, mas sempre sofri essa



pressao. So fui me assumir na 8°. série e parece que as coisas melhoraram. E
também tinham as pessoas na rua, que gritavam varias coisas pra mim. Eu sempre
tentei ignorar, fingir que nao era comigo e me manter forte. Incomodava, mas
ignorar ajudava a esquecer. E ja fui agredido por punks na paulista.”

R.Y.

“Teve um menino que mudou pra minha sala no meio do ano na 7°. série porque
0 povo da sala dele cantava pra ele uma musica assim: o Gustavo sobe e desce na
linguica, u ele é bixa, u ele é bixa.”

G.B.

“Eu sempre fui taxado de viadinho/gordinho, mesmo quando eu ndo sabia mesmo
se era gay. Uma vez, por exemplo, minha melhor amiga parou de falar comigo
porque o boy que ela curtia falou pra ela parar de falar comigo porque eu era gay.
Alias, quando deixei meu cabelo crescer eu sempre sofria bullying e mil pessoas
pararam de falar comigo... enfim triste. Meus pais estranhavam que eu entrava de
noite embaixo da escrivaninha e chorava, e de sexta, a perua ia vazia, e a tia da
perua sempre me falava que eu tinha que ir pra casa dos amiguinhos. Mas eu nao
tinha amiquinhos.”

R.M

“Eu sofria agressao verbal diariamente, quando ia apresentar trabalho ficava
ouvindo a galera zoando que eu tinha voz de mulherzinha. Os meninos

me chamavam e ficavam mandando beijo pra mim, etc. Nunca fui agredido
fisicamente, gragas a Deus. No ensino médio também as pessoas me zoavam pela
minha voz e pelo meu jeito. Eu sofri muita agressao verbal. Ah eu era a gordinha
viada.”

R.V.

“Na escola, o unico bullying que sofri foi um:
- Vocé anda com as meninas porque vocé é bicha, ndo é?
- N&o sou nao.
- Ah,... ok entdo”.

“E um garoto que disse uma vez que a cicatriz que eu tinha na minha mao eu
mesmo tinha feito com um ferro de passar roupa porque eu era retardado. Uma
vez uma amiga minha disse que eu batia punheta assistindo Bob Esponja. Ai parei
de desenhar Bob Esponja.”

Padrao de beleza
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G.L.

“Eu usava aparelho externo na primeira série, ndo tinha muitos amigos. Lembro
de uns meninos zoando, era na época do filme da fantastica fabrica de chocolate
e no filme na infancia do Willy Wonka ele usava aparelho externo também, um
diferente do meu, mas mesmo assim falavam que eu parecia com ele. Também
lembro de uma menina que chamava Vitdria e tinha muitas espinhas no rosto.
Lembro dos meninos chamando ela de “tomatenta” no intervalo e ela correndo
atras deles chorando. Eles faziam isso para provocar e ficar correndo. E ela chorava
muito.”

C.C.

“Eu desenvolvi o meu corpo muito cedo, seios e curvaturas comecaram a surqir no
meu corpo com cerca de 8 anos de idade. Como os meninos da escola implicavam
comigo, chamando de peituda, e vivia de calca e blusas bem largas pra disfarcar
as curvas do meu corpo.”

A.LA
“Ja colocaram lixo na minha boca falando que eu era tao gorda que comia até
lixo. Essa foi s6 a consequéncia de varios e varios anos de Gorda Luiza.”

C.L.
“Teria uma cena de bulem presenciada e atuada por mim que é quando te fazem
dancar com a vassoura nas festinhas de ensino fundamental.”

L.S.

“Eu sofria bullying por 1 milhdo de coisas na pré-escola, mas nao tinha um motivo
especifico, me achavam estranha e implicavam comigo. Deve ser porque as vezes
eu levava ovo cozido pro lanche da escola (eu adorava comer isso).

No colegial era porque eu era gordinha (sempre fui) e porque eu fiquei com
raiva da falsidade da galera e me “rebelei” e nao falava direito com ninguém, dai
pegavam no meu pe.”

Privacidade

G.L.

“Teve uma vez quando eu tava na oitava série e o namorado de uma menina do
terceiro colegial vazou umas fotos dela pelada. Que todos os meninos tinham
a foto depois de um tempo e que todo mundo chamava ela de puta e de vaca. Ela
ficou com umas duas amigas por ai, e a escola inteira falando mal dela. Chamava
ela de gabrielle peladinha.”



M.M.

“Na minha viagem de formatura pra oitava série a gente fez uma viagem por
varias cidades do sul do Brasil, e eu era super timida e tal, nunca tinha ficado

com ninguém e na escola ficavam me chamando de vadia de coisas assim, bem
gratuitamente, talvez seja porque eu nao dava bola pra ninguém. Nessa viagem,
um dia eu resolvi ficar com um menino que eu gostava, mas acabei nao ficando
com ele porque quando ele ia ficar comigo ele disse que ele e outros dezesseis
meninos combinaram de ficar comigo, dai eu larguei ele 13, fiquei bem mal,

enfim e as minhas amigas achavam engracado. Tenho outras varias, como ganhar
sempre os concursos de mais feia da sala.”

Nivel de renda

T.G.

“O cara falando bem alto pra galera escutar que achava “lamentavel” eu comendo
uma comida que fiz e levei ainda completou dizendo que iria me pagar um
rodizio na churrascaria. Como ndo engulo sapo respondi” lamentavel é vocé ai
atras de mim com cara de fome.”

Caracteristicas étnico-culturais

M.C.

“Morei no sertdo da Paraiba até meus 8 anos, quando mudei para Sdo Paulo tinha
um sotaque muito forte e na minha escola me chamavam de baiana pelo

meu jeito de falar.”

9.1.2 Resumo do jogo

O texto introdutoério do jogo, elaborado pelo autor deste TCC a partir da
histéria do livro, apresentado na embalagem do mesmo e no inicio de seu
manual de instrucdes, se apresenta da seguinte forma:

“Limpa, esfrega, esconde, enxagua pra conseguir tirar as manchas azuis
que surgiram na pele de Raul, mas ela nao sai de jeito nenhum!

Como vamos tirar essas manchas azuis do corpo de Raul?

Cada vez que Raul presencia uma situacao de preconceito e bullying e nao
toma uma atitude correta, mais manchas azuis surgem pelo seu corpo.
Essas manchas s6 somem do corpo quando a atitude correta é feita.
Ajude Raul a tirar todas as manchas do seu corpo e a evitar qualquer tipo
de preconceito ao seu redor.”
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Este texto fornece as diretrizes principais de todo o processo do jogo,
detalhadas posteriormente no item 11.3, manual de instrugdes.

9.1.3 Questoes elaboradas para as cartas do jogo

O jogo Raul da Mancha Azul possui um total de 20 cartas, sendo 15 com
questoes sobre situacdes de bullying que a personagem presencia, e 5
cartas com desafios aos jogadores para realizar uma tarefa, conforme

pode ser observado a seguir. O resultado positivo a proposta de cada

carta é associado a eliminacdao de determinado numero de manchas no
corpo de Raul. Em alguns casos percebe-se que mais de uma resposta é a
correta. As respostas corretas estao destacadas em negrito. As seguintes
respostas foram analisadas pela professora Fabiana Almeida, afim de que as
alternativas corretas fossem pedagogicamente adequadas.

Questao 1:
No Recreio, Marcio pegou o 6culos do Guilherme, jogou no chao e
quebrou! O que Raul deve fazer?

A | Pedir para Marcio pegar o 6culos do chao e arruma-lo.
B | Pegar o 6culos do Guilherme.
C | Quebrar o 6culos do Marcio.

Questao 2:
Laura é negra e tem o cabelo “black”, chamam ela de “cabelo de
vassoura”. Como Raul pode reagir?

A | Pentear o cabelo dela.
B | Falar que o cabelo dela é lindo do jeito que é.
C | Pedir para ela colocar uma peruca.

Questao 3:

Vinicius foi chamado de “viadinho” na aula de educacao fisica, pois queria
jogar vélei com as meninas ao invés de futebol com os meninos. O que Raul
pode falar?

A | Chamar o Vinicius para jogar futebol com os meninos.
B | Xingar os meninos de viadinho também.
C | Pedir para deixarem Vinicius jogar volei com as meninas.



Questao 4:
William tem o cabelo ruivo e seus colegas o chamam de “cabelo de fogo”.
O que Raul pode fazer?

A | Falar para William pintar o cabelo de preto.

B | Avisar os colegas que o William é legal mesmo tendo um cabelo
diferente.

C | Pintar seu cabelo de ruivo para ficar igual ao William.

Questao 5:
Mariana é chamada de feia pelas colegas da sua turma pois tem muitas
espinhas no rosto. Como Raul pode ajudar a Mariana?

A | Dar maquiagem para ela ficar mais bonita.
B | Pedir para eles deixarem ela em paz.
C| Falar que a Leticia é mais feia que a Mari.

Questao 6:
Durante a aula de matematica o Douglas chama Raul de idiota. O que Raul
pode fazer?

A | Chamar Douglas de idiota também.
B | Deixar de ser idiota.
C | Falar para ele pedir desculpas.

Questao 7:
O Rafael é criticado durante a leitura do livro pois os colegas falam que ele
tem voz de mulherzinha. Como Raul pode agir?

A | Fazer a leitura no lugar do amigo.
B | Imitar a voz do colega.
C | Falar para respeitarem a voz do Rafael.

Questao 8:
Raul esta no 6nibus e uma senhora sobe nele bem devagar e o motorista
pede pra ela ir mais rapida. O que Raul pode fazer?

A | Ajudar a senhora segurando as sacolas dela.
B | Mandar o motorista calar a boca.
C | Pedir para o motorista dirigir logo.



Questao 9:
Ana é chamada de gorda na escola, por isso ela ndo come no recreio para
emagrecer e ficar igual as outras meninas. Como Raul pode ajuda-la?

A | Falar para ela nao ligar sobre o que falam dela.
B | Falar para ela ndo comer para ficar magra.
C | Comer o lanche dela para ela ndo precisar comer e poder emagrecer.

Questao 10:
Francisco bate no Ronaldo todos os recreios, pois ele € maior e acha que
pode bater no colega de turma. O que Raul pode fazer?

A | Bater no Francisco para ele parar de bater no Ronaldo.
B | Pedir para eles fazerem as pazes.
C | Pedir para Francisco bater nos outros colegas de turma também.

Questao 11:

Talita ndo tem dinheiro para comprar lanche na cantina da escola e leva um
sanduiche feito em casa, por isso chamam ela de pobre. O que Raul pode
fazer?

A | Avisar que o lanche de Talita é bom.
B | Comprar um lanche para Talita.
C | Comer o lanche de Talita para ela ndo ficar triste.

Questao 12:
No parque, Pedro comeca a furar as bexigas da Bia, e ela comeca a chorar, o
que Raul pode fazer?

A | Encher mais bexigas.
B | Pedir pra Pedro encher mais bexigas.
C| Furar o olho do Pedro.

Questao 13:
Na entrada da escola, Leo estava falando mal do menino negro que estava
no 6nibus. O que Raul pode falar para eles?

A | Pedir para ele falar baixo.
B | Falar que o menino é igual aos outros colegas, independente da cor.
C | Falar mal dos meninos brancos.



Questao 14:
A Gabi usa aparelho no dente e todos chamam ela de dentuca. Como Raul
pode ajuda-la?

A | Falar para a turma que a Gabriela esta tratando os dentes.
B | Colocar um aparelho para ficar igual a Gabi.
C| Tirar o aparelho de dente dela.

Questao 15:
Maria veio da Paraiba no nordeste do pais, e fala com sotaque diferente,
por isso ela é chamada de “baiana”. Como Raul pode ajuda-la?

A | Pedir para ela falar igual aos amigos.
B | Imita-la para verem que é normal falar do jeito dela.
C | Avisar que no Brasil as pessoas falam diferente em cada regiao.

Desafio

Ajude Raul a mandar uma mensagem positiva para Miguel que esta sendo
zoado pelos amigos. Fale uma frase no ouvido do jogador ao lado, ele vai
falar no ouvido do outro amigo, até a ultima pessoa, que deve falar a frase.

Desafio

A pipa de Beto é roubada por um grandalhdo da rua, ajude Beto a fazer
uma nova pipa. Ela pode ser feita com desenho, colagem e dobradura.
Juntos os jogadores podem cumprir esse desafio.

Desafio

Ana é chamada de gorda pela turma que desenhou um circulo enorme em
um papel e deixaramna mesa dela chamando ela de bola.

Desenhe um circulo e inclua coisas bonitas dentro junto com os jogadores,
para ele deixar de ser uma bola.

Desafio

MATEMATICA
A turma de Raul tem 10 meninas e 15 meninos. Faltaram 2 meninas e 1
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menino na aula. Quantos alunos foram para a aula?
Resposta: 22

Desafio

CHARADA

Ajude Raul a desvendar a charada com seus amigos de turma:
O que &, o que é, quanto mais se tira mais aumenta?
Resposta: o buraco

Todas as cartas do jogo podem ser visualizadas no item 9.4 com o
detalhamento do jogo.

9.2 Definicao de linguagem grafica do jogo

A definicao da linguagem do jogo teve como referéncia alguns ilustradores
de livro infantil, conforme analisado no item 6.2.

O grande desafio inicial da ilustracao foi pensar como o jogador poderia

se aproximar do jogo e quais elementos poderiam ser usados para tal. Para
isso foi definido que seriam usados elementos presentes na vida escolar de
uma crianga, como o rabiscado do lapis de cor e giz de cera ou o contorno
nas bordas dos desenhos feitos com canetinha. Foi definido também que os
personagens deveriam se apresentar com caracteristicas fora dos padrdes
estabelecidos de beleza, como partes desproporcionais do corpo, evitando
os esteredtipos de beleza presentes em diversos produtos da industria de
brinquedos.

Com esses requisitos definidos sobre a linguagem grafica do jogo iniciou-
se a fase de brainstorming. Os desenhos iniciais foram feitos a mao (figura
93), escaneados e desenhados no programa Adobe Photoshop, conforme
pode-se observar pelas etapas na (figura 94). As técnicas de ilustracao
digital foram ensinadas pelo designer de moda Ronaldo Polo, e através
destes ensinamentos foi possivel fazer todas as ilustracdes deste trabalho
de conclusao de curso.



Figura 94: Etapas de desenho feito de forma digital no programa Adobe Photoshop;

Apds a criacao da ilustracao do corpo de Raul, foram feitos uma série

de testes para definir como este seria inserido no tabuleiro. Pretendia-
se inicialmente inserir o corpo dele no tabuleiro, que apresentaria um
grafismo (figura 95).
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Figura 95: Testes iniciais de tabuleiro para o jogo;

No entanto, notou-se que havia uma necessidade dos jogadores terem
maior percep¢ao da evolug¢ao no jogo, pois a Unica acao que o jogo
apresentava era a retirada das manchas no corpo da personagem. Por
conta disso foram feitos estudos de que elementos poderiam ser inseridos
no tabuleiro para que os jogadores percebessem a evolu¢ao no jogo. A
primeira opcao estudada foi a criacdo de graus de pontuacdo de acordo
com a quantidade de manchas apresentadas no corpo de Raul. Neste
estudo, a expressao facial e corporal de Raul é proporcional a quantidade
de manchas que ele apresenta (figura 96).

30 MANCHAS 20 MANCHAS 10 MANCHAS S5EM MANCHAS

Figura 96: Expressdes de Raul de acordo com a quantidade de manchas presentes em seu
corpo.

Foram feitos alguns testes de tabuleiro com essa vertente (figura 97).
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Figura 97: Opc¢des de tabuleiro com graus de pontuacéao.

A segunda vertente estudada para o tabuleiro foi inserir nele as ilustra¢des

presentes nas cartas (figura 98).

Figura 98: Opc¢oes de tabuleiro apresentando ilustra¢gdes das cartas do jogo ao fundo.

Ao inserir as ilustracdes das cartas notou-se que o tabuleiro apresentou
um conjunto de imagens negativas, pois representavam uma série de
preconceitos presentes no jogo. Por conta disso foi proposto que para
cada ilustracdo presente no tabuleiro fosse elaborado um desenho que
representasse a solucdo da carta que a ilustracao problematiza. Esses
desenhos com as solucdes das cartas tornaram-se pecas no jogo, estas que
devem ser inseridas no tabuleiro somente quando o jogador optar pela
opcao correta da carta (figura 99).
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Figura 99: pecas com ilustracdes correspondentes as solu¢des corretas de cada carta do
jogo;

Por exemplo, a ilustracdo da carta numero 15 representa a forma como a
personagem Maria é chamada pelos colegas de turma: “Baiana” (Figura
100), apresentando um caso de xenofobia na escola. A resposta correta
dessa questao é a alternativa C, e a peca (Figura 101) para a solucao deste
problema é representada por um mapa do Brasil com a divisao das regides,
destacando o nordeste. Dando oportunidade para o professor explicar de
forma sucinta sobre a geografia do pais e as diferencas culturais entre as
regides.

15 | Maria ¥elo da Paraiba no nordeste

A | Pedir para ela falar lgual aos

amigos

B Im 4 para veram que & normal

Figuras 100 e 101: Carta com ilustracdo e peca correspondente a alternativa correta;



As ilustracdes foram espalhadas de forma a preencherem uniformemente
o espaco livre do tabuleiro, para que as pecas das alternativas corretas

das cartas sejam inseridas de forma harménica (figura 102). Além disso, o
tabuleiro apresenta a marca do jogo, conforme serda analisado no tépico
9.3.2. As medidas definidas para o tabuleiro foram 35 x 50cm, estas
dimensdes permitem a visualizacao do tabuleiro por uma turma de até 40
alunos. O fato do tabuleiro ser de metal, conforme sera visto no item 10.1,
ndo permitiu que este fosse dobrado, e por conseguinte as dimensoes
estipuladas por ele deveriam permitir que o jogo pudesse ser transportado

por criancas de 5 a 8 anos e que tivesse facil armazenagem, conforme
estabelecido nos requisitos.

Figura 102: imagem do tabuleiro do jogo;

Com o tabuleiro definido passou-se para a fase de concepc¢ao dos outros
elementos do jogo. Os primeiros testes exploraram a colagem de elementos
usados em sala de aula, como desenhos, papéis coloridos e caligrafias feitas
por criancas (figura 103).

Figura 103: Elementos testados para serem usados nas cartas do jogo;
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Sendo que uma carta se apresentaria da seguinte forma (figura 104):

1) Durante a aula de matemdtica
o colega de turma de Raul chama
ele de idiota. O que Raul pode fazer?

@I Questionar porque ele o xingou.
. B | Fazer com que ele pega desculpas.
) hl: | Chamd-lo de idiota também.

o etk = - "3_ 2 \
| ..'ﬁ e P k,-"i' LN o

Figura 104: teste de carta do jogo com colagem de elementos escolares;

No entanto, essa linguagem era muito diferente da estabelecida no tracado
de Raul para o tabuleiro e por conta disso foi necessario buscar uma
estética mais coerente.

Optou-se por abordar o rabiscado como linguagem principal, sendo o
laranja e o azul as cores principais da paleta cromatica, conforme sera visto
no tépico 9.2.4.

Os desenhos das cartas foram criados inicialmente a méao, digitalizados e
desenhados na plataforma Adobe Photoshop, a escolha pela digitalizacdo
dos desenhos se da pelo fato da linguagem se unificar com um Unico efeito
e do desenho poder ser ampliado sem prejudicar sua qualidade.

Os desenhos das cartas do jogo apresentam-se da seguinte forma (figura
105):



Figura 105: llustracdes presentes nas cartas e no tabuleiro do jogo;

As cartas apresentam o formato de 8cm x 11cm, para que os textos possam
ter corpo de 12pt, adequado para a leitura tanto das criangas quanto do
professor. As ilustracdes remetem a situa¢des de cada carta e visam facilitar
a compreensao do enunciado da pergunta. Um exemplo é a carta que
apresenta uma situacao que ocorre em um Onibus: a ilustracdo apresenta a
vista frontal do veiculo com o rabiscado atras remetendo a rua em que ele
se encontra (figura 106).

C | Falar mal
do es

brancos

Figura 106: carta com ilustracdo de 6nibus e com rabiscado indicando a rua em que ele
passa;
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Em trés cartas optou-se pela ilustracao do rosto das personagens para
mostrar a expressao delas com relacao a situacao de preconceito que
sofrem. (figura 107).

® A 9

Figura 107: ilustracdes de cartas que mostram a expressao das personagens;

Nestas cartas, as pecas correspondentes as respostas corretas sao os rostos
das mesmas personagens com expressoes de felicidade, com énfase em
mudancas na forma e coloracdo da boca. A resposta da carta 9 também
possui como peca a expressao de uma personagem (figura 108).

®) (@A) (@)

Figura 108: Pecas referentes as cartas com expressdes dos personagens;
Em quatro cartas optou-se por utilizar balées usados popularmente em

quadrinhos para indicar interjei¢cdes feitas pelo personagem presente na
carta (figura 109).

@D Goosy G

Figura 109: baldes que representam interjeicdes em trés cartas do jogo;

Em nove cartas a ilustracao feita representou o elemento foco da
problematizacdo apresentada na questao (figura 110).
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Figura 110: ilustracdes de elementos usados em nove cartas.

As cartas apresentam um grid que visa facilitar a leitura de suas
informacdes, tanto pelos jogadores quanto pelo mediador (figura 111). O
grid apresenta margens e um espaco minimo entre a ilustracao e o texto,
para facilitar a leitura das perguntas e das alternativas.

7 mm 7 mm
f—y f—y

| I‘IO mm

No Recrelo, Marcio pegou o dculos do
Guilherme g jogou no chdol O que Raul
deve fazer?

I; mm

I}’ mm
A 1 Pedir para Mdrcio pegar o oculos

do chio

B | Pegar o dculos do Guilherme.

C | Diebrar o doulos do Mdrcio

| -[-m mm

Figura 111: Grid de uma carta presente no jogo.

Para o verso das cartas e do tabuleiro foi criado um padrao que
representasse as manchas azuis. Foram feitos uma série de testes utilizando
diversos materiais para se alcancar o resultado de uma estampa que fosse
coerente com a proposta do jogo. Os primeiros testes envolveram materiais
escolares, como lapis de cor, canetinha, giz de cera e massa de modelar,
todos nas cores azul (figura 112).
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Figura 112: Testes feitos a mao para estampa do jogo;

Apos a fase de testes manuais foi realizada uma fase de testes com possiveis
texturas digitais para o jogo, chegando-se as seguintes possibilidades
(figura 113).

Figura 113: Testes feitos digitalmente para estampa do jogo;

A estampa definida baseou-se nos estudos feitos de forma digital (Figura
114). As cores aplicadas respeitam a paleta cromatica, conforme sera
mostrado no tépico 9.3.4.

Figura 114: estampa final



Apds a definicdo da linguagem dos principais elementos do jogo foi

possivel definir toda a sua identidade, conforme sera observado no préximo

topico.
9.3 Identidade do jogo

Apos a fase de definicdo do conteudo e da mecanica do jogo iniciou-se o
processo de identidade. No primeiro momento foi definida a linguagem
visual da personagem principal do jogo, e, em seguida, as demais
ilustracdes, conforme explicado no tépico anterior. Com a estética do jogo
estabelecida foi possivel criar a sua marca conforme explicado neste item.

9.3.1 Naming

O nome “Raul da mancha azul” foi definido a partir de um processo de
brainstorming com diversos nomes que remetessem ao livro de Ana Maria
Machado, como “Raul das pintinhas azuis”, “Raul das bolinhas azuis”,
“Raul mancha azul”, “Mancha azul do Raul”, entre outros. O motivo de
nao ter sido escolhido o mesmo nome do livro “Raul da ferrugem azul”
ocorreu pelo fato da palavra ferrugem nao fazer parte do vocabulario

da faixa etaria que se destina esse jogo, criancas entre 5 e 8 anos, deve-

se salientar que o livro é infanto-juvenil, e abrange uma faixa etaria de
criancas com idade maior que a do publico-alvo deste jogo. Este fato foi
concretizado na fase de testes com usuario, item 9.4, onde o livro “Raul da

Ill

ferrugem azul” foi apresentado aos jogadores e estes nao conheciam

o significado da palavra ferrugem no contexto do livro.
9.3.2 Marca

A definicao do logotipo partiu dos tracos definidos nos desenhos das cartas
e nos elementos que foram utilizados nestas, como os baldes com dizeres.

Com esses elementos foi feito um brainstorming com as diversas
possibilidades de logo, as cores utilizadas foram as apresentadas pelos
icones das cartas, laranja, azul, branco e preto, e aplicou-se o nome com 3
possiveis tipografias, uma feita a mao conforme visto em algumas cartas
(figura 116), outra com a fonte Sasson Primary (figura 117), esta que fora
utilizada nos textos do jogo e a fonte caligrafica M