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Resumo

O presente trabalho é resultado do projeto de produto realizado com finalidade do Trabalho
de Conclusao do Curso (TCC) do Curso de Design da Universidade Federal de Campina Gran-
de. O projeto refere-se ao desenvolvimento de um produto IGdico para complementar o co-
nhecimento infantil escolar de criancas de seis e sete anos.

O relatério descreve todas as etapas do projeto, desde as pesquisas até o produto final, um
abaco horizontal com pecas em forma de cubos que se encaixam com o objetivo de construir
palavras, operacoes matematicas, combinacdes de cores primarias e secundarias além de
conhecimento sobre animais e reconhecimento de seus nomes.

O produto tém capacidade de instigar a criatividade, utilizacao independente de pecas além
de contribuir com a educacao infantil relacionada ao primeiro ano do Ensino Fundamental.
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1 Introducdo

Passamos grande parte de nossas vidas em instituicoes de ensino, aprendendo e desenvol-
vendo habilidades. Quando criancas, somos apresentados a uma gama de informacoes den-
tro da escola desde letramento a coisas mais complexas como calculos. Os educadores ten-
dem a se desdobrar para criar formas de ensino ou utilizar meios diferenciados que cultive a
curiosidade do aluno e que faca com que o mesmo goste e entenda o conteudo apresentado.

Ap6s a ampliacao do Ensino Fundamental de acordo com a Lei n® 11.274/2006, criancas
com a faixa etaria entre seis e sete anos sao incluidas no primeiro ano, onde sao apresenta-
das a novos conhecimentos através de disciplinas basicas fragmentadas como matematica,
lingua portuguesa, ciéncias naturais e sociais. Este tipo de ensino separa estes conhecimen-
tos que serao adquiridos ao invés de demostrar que a uniao destes, forma um conceito mais
proximo ao que existe no mundo onde todas as nocoes e saberes estao, de certa maneira,
correlacionados na pratica do dia a dia.

Segundo Morin (2003), “na escola primaria nos ensinam a isolar os objetos (de seu meio
ambiente), a separar as disciplinas (em vez de reconhecer suas correlagoes), a dissociar 0os
problemas, em vez de reunir e integrar”, sendo possivel modificar esta situagao inserindo o
conceito da multidisciplinaridade no ensino, sendo que, segundo Amaral (2011) a multidisci-
plinaridade escolar nada mais € do que a reuniao de disciplinas buscando um objetivo final.
“Permanecem o0s interesses proprios de cada disciplina, porém, buscam solugdes dos seus
proprios problemas através da articulacao com as outras disciplinas” (AMARAL, 2011).
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Ha indmeras maneiras de transformar o ato de educar e trazer o conceito de multidisciplina-
ridade em um modo simples e divertido para a criancga. A utilizacao de outros meios além dos
habituais estdo sendo adotados por varias escolas a fim de melhorar o aprendizado e desen-
volvimento da crianca. Produtos diferentes como jogos sao a preferéncia dos educadores pa-
ra entreter e ao mesmo tempo ensinar os alunos de modo claro e agradavel.

Este relatorio refere-se ao desenvolvimento de um produto no qual contenha atividades ladi-
cas acopladas fundamentadas em aspectos emocionais (psicologicos) e cognitivos, visando
auxiliar o ato de ensinar, complementando as aulas, divertir o aluno e correlacionar discipli-
nas de maneira multidisciplinar.
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11  Necessidade

Atividades Iudicas se fazem necessarias no ensino infantil, pois facilita a compreensao do
aluno e o estimula de forma divertida e pratica. A necessidade do desenvolvimento do projeto
se da pela quantidade limitada de produtos escolares que contenham atividades ou jogos
educativos multidisciplinares para auxilio e complemento educacional.

1.2 Objetivo Geral

Projetar um equipamento de atividades ludicas multidisciplinares, correlacionando duas ou
mais disciplinas do primeiro ano do ensino fundamental, com finalidade de complemento
educacional, seja em escolas ou atividades extraclasses.

1.3 Objetivos Especificos
e Desenvolver sistema para a atividade IGdica que auxilie no desenvolvimento sensorial
e cognitivo.

e Pesquisar disciplinas e métodos multidisciplinares para desenvolvimento infantil.
e Utilizar cores para uma melhor compreensao da atividade.

13



1.4 Justificativa

A importancia deste produto esta na colaboracao e complemento no ensino educacional in-
fantil assim como na assisténcia e suporte que o equipamento dara ao educador ao passar o
conhecimento para seus alunos, unificando saberes de disciplinas que até entao sao admi-
nistradas separadamente. Ha também a relevancia em relacao ao modo como a crianca con-
seguira aprender, de modo divertido e ladico.
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2 Design Brief

O produto que desenvolvido sera um equipamento que complemente o ensino educacional,
seja em escolas, creches ou aulas extraclasse, que contenha atividades lidicas para a inte-
racao e aprendizado infantil correlacionando duas ou mais disciplinas do primeiro ano do en-
sino fundamental um (ciclo um). As atividades serao fundamentadas em aspectos emocio-
nais (psicoldgicos) e cognitivos para criancas entre seis e sete anos de idade, estas inseridas
no ano especificado.

Este equipamento com atividades multidisciplinares propoe ajudar o ensino para os educa-
dores através de jogos, visando facilitar a compreensao das criancas e fazer com que estas
aprendam a interligarem conhecimentos que até entao sao vistos fragmentados, assim rela-
cionando a educacao com o mundo real, tendo em vista que no cotidiano ha uniao de sabe-
res e nao conhecimentos fracionados, podendo ser transmitido o saber em sala de aula para
o dia a dia, seja na pratica da cidadania, ética ou cultural.

Para concretizar o projeto, serao feitas pesquisas de campo em escolas, observando como as
criancas desta faixa etaria se comportam em relagao as aulas, quais suas principais caracte-
risticas psicoldgicas e cognitivas, além de entrevistas com educadores para melhor entender
sobre o desenvolvimento educacional infantil. Também precisara de pesquisas relacionadas
a atividades e jogos ludicos e como podera ser aplicado no produto através da analise de si-
milares. Havera a necessidade de pesquisa relacionada a materiais adequados para produ-
tos escolares infantis, com o proposito de identificar o mais apropriado para o produto de-
senvolvido.
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Apds o produto desenvolvido e finalizado, sera apresentado para uma crianca com idade en-
tre seis e sete anos com a intencao de que ela possa interagir com o equipamento. A acao
sera registrada e observada de modo que possa analisar se o produto atendeu com as ex-
pectativas existentes durante o desenvolvimento do projeto.
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3 Pesquisa

3.1 Plano de Pesquisa

A figura abaixo mostra de forma sucinta as estratégias e informacoes coletadas para o proje-

to.
Técnicas/Tipos de Pesquisa Locais de coletas de dados
Faixa etaria, ano escolar, disciplinas  Entrevistas e anotacoes Opiniao de profissionais em escolas.
utilizadas no projeto Buscar websites e documentacoes
online
Ambiente de uso Visitas e fotografias Escolas (salas de aula)
Materiais adequados Visitas e anotacoes Lojas fisicas e internet
Conceito de multidisciplinaridade Anotacoes Internet e Livros

18



3.2 Plano de Andlise de Similares

Aspectos pertinentes para analise dos similares estao na figura abaixo:

Pesquisa Mercado Estrutural Estética Semantica e Educacao
Semiética

Dados coletados Insercao no mer- Pecas Niveis semanti- Disciplinas
cado cos e sintaticos Integradas
Preco Material Apelo Visual Usabilidade Contelddo disci-
plinar

Sistema Funcional Configuracoes
formais
Medidas

Todas as informacoes dos similares foram de importancia para pesquisa durante o desenvol-
vimento do design.
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3.3 Visita

Figura 2 - Produto da loja Club Ludi de encaixe

Mercado

No dia 28 de outubro de 2016 foi realizada uma visita na loja Clube Ludi localizada
no Shopping Luiza Motta, com o intuito de coletar informacdes e analisar produtos
existentes no mercado, similares ao produto em desenvolvimento.

Na visita pode-se observar que havia poucos produtos com atividades lidicas multi-
disciplinares, sendo jogos educativos voltados para uma s6 disciplina ou jogos volta-
dos para disciplinas de lingua portuguesa e matematica. Analisando estes jogos, ob-
servou-se também que a maioria deles é com sistemas de encaixe (quebra-cabeca,
dominés), preferidos em relacao as vendas, segundo a vendedora.

Nao foi encontrado nenhum com atividades especificas para ciéncia da natureza ou
social.

Em relacao a aparéncia,
todos os produtos anali-
sados na loja sao com
sua maioria em cores
primarias, além da
grande maioria ser de
madeira como seu prin-
cipal material.

Figura 1 - Produtos educativos da loja Club Ludi




Escola

No dia 02 de dezembro de 2016 foram realizadas duas visitas, uma na Escola Particular
Passos Firmes, no bairro do Catolé e outra na Escola Publica Monte Carmelo, no Centenario,
onde foram coletadas informacdes afim de entender melhor a dinamica
na sala de aula sobre qual série € a primeira que introduz disciplinas,
qual a faixa etaria e se ha ensino multidisciplinar na escola. Também foi
analisado a dinamica do espaco (sala de aula) e como os educadores
utilizavam materiais para colaborar com o ensino. Nao foram autoriza-
das fotos dos dois locais, com excecao de uma pequena area onde 0s
professores guardam os jogos que 0s mesmos fabricam para as aulas.

Figura 3 - Espaco onde ficam os jogos

produzidos pelos professores.




3.3.1 Materiais Didaticos Manuais

Durante as visitas nas escolas, foi observado de imediato que nas salas de aula haviam pro-
dutos feitos pelos educadores como forma de jogos educativos, 0s mesmos alegando que
mesmo com a quantidade de brinquedos no mercado, ha certa dificuldade para encontrar
produtos com atividades que envolvam muitos alunos ao mesmo tempo e o educador.

Figura 5 - Jogo produzido por educador para ensinar

Figura 4 - Jogo produzido por educador para ensinar matematica

Lingua Portuguesa
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3.4 Entrevista

A entrevista foi efetuada através de um questionario com duas professoras que costumam
utilizar produtos didaticos produzidos pelas mesmas, onde elas explicaram que as disciplinas
gue sao interligadas através do plano educacional sao histéria e geografia (ciéncias sociais) e
gue em raros momentos lingua portuguesa e matematica se interligam por escolha dos edu-
cadores. Também informaram sobre como nao ha diversidade de material voltado para a re-
lacao de educadores e alunos, fazendo com que a maioria das atividades e jogos tenha que
ser desenvolvidos pelos proprios professores com materiais de papelaria comuns. Afirmaram
gue as atividades que as criancas mais gostam sao aquelas que elas possam manusear € in-
teragir.

As professoras alegaram que a disciplina que as criancas tém mais dificuldade é matemati-
ca, nas equacoes basicas (soma e subtracao) por ser algo novo e distinto de tudo que elas ja
tiveram contato em sala de aula e que necessitam sempre levar materiais lGdicos para facili-
tar no conhecimento da disciplina.
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Na figura abaixo, as perguntas realizadas e suas respostas da entrevista:

Qual ano escolar comeca a introduzir disciplinas?

Qual a média de idade das criangas neste ano?
Existe ensino multidisciplinar neste ano?

Se sim, quais as disciplinas que sao interligadas?

Quais métodos/materiais utilizados para ensinar a mul-
tidisciplinaridade?

Quais destes as criancas mais gostam/se sentem a von-
tade/aprendem com mais facilidade?

Qual assunto/matéria/disciplina o aluno sente mais difi-
culdade (em geral)? Como resolvem este problema?

Primeiro ano do Ensino Fundamental

De seis a sete anos

Existe pouco/quase nada

Historia e Geografia (imposta pelo MEC)
Lingua Portuguesa e Matematica (Escolha do Educador)

Jogos e atividades desenvolvidos pelos professores

Jogos que encaixe; que interagem e que possam manu-
sear

Matematica, nas operacoes basicas. Tentam deixar o
ensino mais dindmico e divertido
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3.5 Documentagao

Em 2006, foi instituida uma lei que o Ensino Fundamental passaria a ter uma duracao de no-
ve anos, assim incluindo as criancas de seis e sete anos nesta divisao fazendo com que o
ensino se transforme em algo mais continuo, assegurando que a crianca tenha melhor de-
senvolvimento de aprendizagem, respeitando sua faixa etaria e seu ritmo. A implantacao da
Lei n? 11.274/2006 teve um periodo de quatro anos, fazendo com que as escolas de to-
do pais adaptasse o0 seu meio para melhor atender os seus alunos.

O Governo do Estado de Sao Paulo junto com o MEC, emitiu um documento contendo
todas as diretrizes do que se espera para o primeiro ano do Ensino Fundamental, neste
estdo as disciplinas aplicadas e as expectativas de ensino (para os educadores) e de
aprendizagem (para os alunos).

A documentacao da “Expectativa de aprendizagem para o primeiro ano do Ensino Fun-
damental” ficou disponivel em todo o processo para pesquisas durante o desenvolvimen-
to do design.

Na tabela, seguem as disciplinas do primeiro ano e os aspectos mais relevantes de cada
uma delas:
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o . o Ciéncias Sociais e
Disciplinas Lingua Portuguesa Matematica . Artes
Naturais

Expectativas de
aprendizagem

Iniciar o desenvolvi-
mento linguistico,
aprendendo a escre-
ver e ler.

Apreciar e aprender
a relacao entre ima-
gem e texto,

Usar nimeros no co-
tidiano e efetuar
operacoes basicas
(soma e subtracao)

Estabelecer relacoes
entre espaco, obje-
tos, pessoas e forma

Interessar-se e de-
monstrar curiosidade
pelo mundo social e
natural

Estabelecer conhe-
cimento sobre os se-
res vivos

Além das disciplinas, outra divisao foi estabelecida como obrigatéria na grade do primeiro
ano nomeada de “Movimento, jogar e brincar” onde a crianga deve reforcar seus conheci-
mentos enquanto brinca, se movimenta e se diverte, ajudando na melhor compreensao dos

assuntos.

Disciplina

Movimento, jogar e brincar.

Expectativa de aprendizagem Brincar por conta propria e interagir com os colegas

Brincar de jogos de construcao

26

Reconhecer elemen-
tos basicos da lin-
guagem visual

Conhecer e aprender
sobre cores



4 Andlise dos Similares

As analises estruturais, de mercado, estética, seméntica e semiotica e educacionais foram
realizadas em produtos similares que atendem ao quesito de atividade Iudica.

4.1 Andlise de Mercado

Nesta etapa, foram coletadas informacoes dos similares quanto a preco, a empresa que de-
senvolveu o produto, sua localizacao e vendas.

Mesa Infantil Educativa Desmontéavel Com 2 Cadeiras

Fabricante: Tritec (Santa Catarina - Brasil)
Preco: R$ 149,97

Venda: Online - Lojas Americanas
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Monta e Conta Multidisciplinar

Fabricante: Elka (Sao Paulo - Brasil)
Preco: R$ 39,90

Venda: Online - Lojas Americanas

Associando e Aprendendo
Fabricante: Carimbras (Parana - Brasil)
Preco: R$ 56,80

Venda: Online - Lojas Americanas
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Tapete Alfanumérico
Fabricante: Mingone (Sao Paulo - Brasil)
Preco: R$ 148,99

Venda: Online - Lojas Americanas

Material Dourado Individual
Fabricante: Carimbras (Parana - Brasil)
Preco: R$ 20,99

Venda: Online - Lojas Americanas




4.2 Andlise Estrutural

Mesa: 50,5¢m x 50,5cm x
84 pecas, sendo 5 pecas paraa  43,5cm
mesa, 12 pecas para as cadeiras Cadeiras: 29,0cm x 26,5cm x
e 67 pecas entre numeros e le- 44 5¢cm
tras Pecas menores: nao especifi-
cado

Plastico Sistema de encaixe
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Produto total: 23 cm x 30 cm
X 6cm

Pecas menores: nao especifi-
cado

Nao especificado Nao especificado Sistema de encaixe
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Produto total: 31 cm x 32 . . : p
31 pecas sendo 1 a base e om x 9 om Madeira de Reflorestamen- Sistema de encaixe, porém
30 cubos to e adesivos nao é possivel remover.
Cubos: 4 cm x4 cm
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36 pecas sendo 10 pecas
p‘g. pee Pecas: 30 cm x 30 cm x Etileno Acetato de Vinila ) i
numericas e 26 pecas al- Sistema de encaixe
L 0,8cm (E.V.A)
fabéticas
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Caixa: 23cm x 23 cm x 13

62 pecas cm
Pecas: nao especificado

Madeira de Reflorestamen-
to

Ndo ha sistema
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4.3 Andlise da Forma

Suas formas na grande maioria
sao quadradas, com as quinas
arredondadas. Na mesa possui
rebaixe com pequenos pinos pa-
ra encaixe de letras e nimeros,
assim como nos encostos e as-
sentos. Possui duas cadeiras.

O produto tem essencialmente
orientacao horizontal.

Os encostos da cadeira, base da
mesa e quatro pés das cadeiras
possuem cor vermelha.

Os acentos das cadeiras possu-
em cor azul.

Os pés da mesa, quatro pés das
cadeiras e as pecas menores
sao de cor amarela.

O produto instiga a criatividade
da crianca para criar possibilida-
des de montagem tanto na mesa
guanto nas cadeiras, além de
criar diversas probabilidades
com as pecas de nimeros e le-
tras.

Por ter duas cadeiras, incita a in-
teracao entre duas criancas.

35

Limita-se em duas disciplinas
(Lingua Portuguesa e matemati-
ca)

Limita o movimento da crianca,
instigando a ficar sentada.



Configuracoes Formais Cor

Vantagens

Desvantagens

Pecas de quebra-cabega na cor
verde com nimeros em verme-
Iho e azul e simbolos brancos.
Cartelas em sua grande maioria
nas cores azul, verde, vermelho
e laranja, tendo a cor ciano em
suas faces posteriores.

Jogo com pecas de quebra-
cabeca retangulares com nime-
ros e simbolos matematicos.
Cartelas também retangulares
com frases, perguntas e figuras.

O produto instiga a crianca a
aprender operacoes matemati-
cas de forma criativa, além de
responder perguntas de diversos
temas com as cartelas.

36

Criancas entre seis e sete anos
nao conseguira fazer operagoes
de multiplicacao e divisao.

Nao ha relacao entre todas as
cartelas com o quebra-cabeca.



Configuracoes Formais

Cor

Vantagens

Desvantagens

Base com duas hastes na verti-
cal apoiando seis hastes na hori-
zontal onde estao encaixados
trinta cubos através de orificios
no centro de cada um deles. Nas
faces dos cubos ha figuras di-
versas, além de letras na forma
maiudscula, mindscula, e cursiva.

A peca principal tem sua cor
marrom, caracteristica do mate-
rial usado (madeira). Os cubos,
coloridos, tém como principais
cores: vermelho, amarelo, laran-
ja, azul, verde e rosa. As letras
sao todas na cor preta.

A crianga pode movimentar as
pecas de maneira criativa,
aprendendo o alfabeto e figuras
que iniciem 0 nome com a letra
indicada.

Pode haver a interacao de duas
OuU mais criangas.
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O produto s6 disponibiliza uma
disciplina em seu conteudo (Lin-
gua Portuguesa), limitando o
aprendizado.

As pecas nao podem ser retira-
das para criar mais possibilida-
des.



Configuracoes Formais (0%0] Vantagens Desvantagens

Pecas em quebra-cabeca com le-

Com pecas coloridas e diferenci-

tras e numeros inseridos no cen- ~ A crianca pode movimentar-se As letras e numeros so se encai-
. adas, suas cores sao: azul, ama- ) . . e
tro delas, podendo ser retirados . por cima do tapete, retirar as le- xam em uma Unica peca, limi-
. . relo, rosa, laranja, roxo, verde, B ) .

e usados a parte. A uniao das ) tras e numeros dos encaixes, tando a criatividade.
vermelho, que variam entre as .

pecas se transforma em um ta- . criar formas com as pecas do O tapete pode ser um problema
letras, numeros e as pecgas do

pete (tatame) ou em formas co- A e — guebra-cabeca, formar palavras  quando se trata de espaco em

mo cubos. € operacoes. sala de aula.
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Configuracoes Formais (0%0] Vantagens Desvantagens

Ha pecas em formas de cubo,
que exemplifica uma unidade.
As pecas de forma retangular e

. . O produto s6 disponibiliza uma
Sua Unica cor € marrom, cor na-

compridas sao a uniao de dez . . A crianca aprende operacoes disciplina (Matematica).
tural e caracteristica do material .. - ~ ..
cubos. . basicas e desenvolve a nogao de N&o contém imagens e cores,
, usado, a madeira. ) . . .
As maiores tem forma quadrada, unidades. impedindo o desenvolvimento
simbolizando a uniao de cem criativo da crianca.

cubos menores.
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4.4 Andlise Semdantica e Semidtica

e _ Suas formas, mesmo desmontadas,
lembram cadeiras e mesa.

A cadeira e a mesa lembram as mes-

mas da sala de aula, que acaba reme-

tendo a ideia de aprender e estudar.

Affordances: Os rebaixes indi-
cam que é ali onde se encaixam
as pecas.

Metonimia: O conjunto de pe-
¢cas caracterizam uma mesa e
cadeiras.

Obstaculos: Ha limitacoes de
encaixe pelas bordas da mesa.

Simbolos: Letras e nimeros

Facil identificacdo do pro-
duto mesmo desmontado.
Formas lddicas, que pro-
movem a criatividade da

crianga.

Pouca diversidade nas
pecas menores e Sseus

encaixes.

Aspectos convencionais de um jogo
de quebra-cabeca comum, com adici-

onais de cartelas.

Affordances: As formas das pe-
¢as indicam que uma se conec-
ta e encaixa-se com a outra.
Metonimia: Uma s6 peca carac-
teriza um jogo de quebra-
cabeca

Obstaculos: Nao ha uma cone-
xao direta entre as cartelas e as
pecas de quebra-cabeca
Simbolos: Nimeros, letras.

Signo: Figuras representativas.

Facil identificacdo do pro-

duto e facil entendimento.
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Nao ha uma unificacao

de todas as pecas.



Possui textura agradavel e familiar da
madeira que remete aos brinquedos
antigos, com forma quadrada, trazen-
do o aspecto ludico tanto na forma

quanto nas imagens.

Affordances: A disposicao dos
cubos mostra de forma clara
como deve ser utilizado.
Obstaculos: As poucas possibi-
lidades de combinagoes.
Simbolos: Letras

Signos: Figuras de animais e

objetos

Facil identificagdo da fun-

¢ao que o produto propoe.

Nao ha muitas possibli-

dades de jogo.

O produto possui sensagao agradavel
ao toque, sua forma remete ao que-
bra-cabeca, jogo conhecido por toda
criancas, trazendo sensacao de fami-

liaridade.

Affordances: Devido sua forma,
percebe-se logo como funciona
€ como é o encaixe.

Metonimia: Ao analisar uma pe-
ca, nota-se que sua forma faz
parte de um quebra cabeca.

Simbolos: Nimeros e letras

Possui possibilidades de
criar formas diferentes.
Interacao de duas ou mais

criancas.

Nao possui.

O material remete a algo familiar, co-
nhecido. Suas formas basicas permi-
tem uma interacao mais rapida entre

0 usuario e o produto.

Affordances: Formas geométri-
cas facilitam na uniao das pe-
cas.

Obstaculo: Suas formas retan-
gulares limitam na criacao de

outras formas.

Facilidade ao montar e
compreensao do que o

produto propoe.
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Em relacao as pecas, nao
ha grandes possibilida-

des de manuseio.



4.5 Andlise disciplinar

Nesta etapa, foram analisadas quais disciplinas foram integradas em cada produto similar.

Produtos

___ Matematica e Lingua Por- . . Lingua Portu- Matematica e Lingua Por- .
Disciplinas Matematica e Inglés Matematica
guesa tuguesa

tuguesa
Operacoes matemati-

0 Operacoes matematicas | cas Letramento/ Operacoes matematicas ]
Conteudo S L o ~ _ | Unidades
Letramento/Alfabetizacao | Alfabetizacao estran- Alfabetizacao Letramento/Alfabetizacao

geira
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4.6 Conclusao das Analises

Se tratando das visitas, mostrou-se uma grande deficiéncia em produtos ludicos para ativi-
dades multidisciplinares que reforce e colabore no ensino dos educadores e que coopere na
compreensao da crianca sobre conteldos ministrados no primeiro ano do Ensino Fundamen-
tal, onde a mesma vivencie a experiéncia se divertindo ao mesmo tempo em que esta brin-
cando. Quanto a sua forma, os produtos que mais se destacam sao o 1 € 0 4 por suas estru-
turas, onde o primeiro permite que a crianca além de brincar, podera fazer outras atividades
na mesa e o quarto por seu design limpo porém possibilitando uma diversidade de maneiras
se tratando da usabilidade. O nimero 3 se destaca por ter formato e funcao que remete aos
brinquedos educativos do passado, além de ter como principal matéria a madeira, trazendo
6tima sensacao familiar ao tato.

As cores utilizadas na maioria dos similares sao as primarias - vermelho, azul e amarelo - e
as secundarias - verde, laranja e roxo. Cores estas que as criangas tém maior contato e mai-
or conhecimento desde cedo, trazendo a ideia do conhecido para o produto. O material mais
utilizado € a madeira (MDF).

Os produtos que mais se destacaram se tratando da semantica e semi6tica foramo 1 e o0 4
por ter uma identificacao mais clara e facil, assim a crianca entendera a funcao e o propdsito
do produto.

Quanto ao tamanho, com excecao do 4, todos os similares envolvem atividades em mesa, se-
ja a propria mesa (produto 1) ou o produto podendo ser utilizado na mesa de sala de aula
(2,3 e b), facilitando o uso e interacao entre os alunos e o educador.
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5 Requisitos e Parametros

Depois das pesquisas e analises, foram desenvolvidos os requisitos e parametros para guiar

o desenvolvimento do produto de forma que atenda de forma efetiva os objetivos do projeto.

Classificagao

1. O produto devera ter possibilidades diferentes de uso.

2. 0 material utilizado devera ter viabilidade, além de ter as-
pecto natural.

3. As dimensoes deverao dar a possibilidade de ser utilizado
por criancas de 1,20m sem muito esforco.

4. Possibilitar a dinamica e interacao em sala de aula.

5. Devera estimular a criatividade

6. O produto possuira simbolos e signos

7. Devera ter possibilidade de formagoes de palavras

8. Possibilitar a elaboracao de operacdes matematicas

9. Devera ajudar a crianca no reconhecimento dos seres vivos

10. Devera ter conhecimentos sobre cores

Pecas com sistemas de encaixe que dao a oportunidade de serem unidas
de diversas formas.

Sera utilizado o MDF

Devera ter altura maxima de 50 cm.

Dimensao lidica, onde sua forma podera ser utilizado por varios angulos
e por dois ou mais usuarios.

Formato geométrico, onde ha possibilidade de formar outros objetos com
as pecas.

Tera figuras que representem cores, desenhos, letras e nimeros.

As pecas terao as letras do alfabeto

Havera pecas com numeracao de 0 a 9 e pecas com simbolos matemati-
cos de soma, subtracao e igualdade.

Nas pecas havera figuras de animais em desenhos simples e infantil

O produto sera colorido com cores primarias (azul, vermelho e amarelo) e

secundarias (verde, roxo e laranja)
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Funcional/Estrutural

Material

Estrutural

Semantica e Semidtica

Estrutural

Semantica e Semidtica

Usabilidade/Funcional

Usabilidade/Funcional

Usabilidade/Funcional

Estética






6 Metodologia da geracdo de ideias

1 | Geracao de ideias

A primeira etapa foi gerar ideias que atendessem as especificacoes da analise das pesquisas
e dos requisitos e parametros. Para isto, foram feitos desenhos a mao tendo referéncias dos
conhecimentos obtidos e dos produtos similares analisados.

2| Geracao de conceitos

Depois de analisar as ideias desenvolvidas, foi observado que algumas das ideias nao esta-
vam de acordo com alguns dos aspectos pautados nos requisitos e parametros. Os conceitos
que mais se adequaram ao projeto foram escolhidos para serem mais bem desenvolvidos
com o intuito de escolher apenas um como conceito final.

3| Escolha do conceito final

Foram criados mockups em escala real para entender como o conceito seria desenvolvido se
fosse realmente produzido. O objetivo era analisar se o conceito era viavel ou nao, dentro dos
pontos relevantes para o desenvolvimento do projeto. Desse modo, foi definido o conceito fi-
nal.
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7 Geracdo de conceitos

7.1 Geragdo de ideias

Como dito na metodologia, foram geradas ideias com base no desenvolvimento do projeto,
utilizando desenhos (sketch), visando utilizar sempre simbolos e signos para melhor repre-

sentar as figuras ilustrativas.

r

Descricao: Painel perfurado com apoio para
mesa contendo pecas em formas de pino que
se encaixam nos orificios podendo formar de-
senhos, palavras e operacoes matematicas.

Disciplinas envolvidas:

Matematica - contém pinos com nimeros de
0 a 9, simbolos de soma, subtracao e igual-

dade e formas geométricas.
Lingua Portuguesa - contém pinos com as le-
tras do alfabeto

Ciéncias Naturais - contém pinos com figuras

de animais para descobrir seus nomes
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Foses A
4 cafarudn

EHM’-

Descricao: Cubos que podem ser empilhados
e construir diversas formas, onde cada um
tem faces diferentes para a crianca interligar
e criar.

Disciplinas envolvidas:

Matematica - contém faces com nimeros de
0 a 9, simbolos de soma, subtragao e igual-
dade.

Lingua Portuguesa - contém faces com as le-
tras do alfabeto

Ciéncias Naturais - contém faces com figuras
de animais e lugares como terra, mar e céu
para poder descobrir 0 habitat de cada ser vi-
VO.

Artes - Contém cores primarias e secunda-
rias, além do preto e branco para a crianga
descobrir como as cores se formam e se mis-
turam. (Exemplo: Azul + Amarelo = Verde)
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Descricao: Painel fixado na parede com arvo-
re lidica vazada para encaixe de pinos circu-
lares com numeros e indicacoes de partes
das plantas como caule, flor, folha e fruto. Os
pinos se encaixam e podem ser movimenta-
dos por toda a extensao da arvore.

Disciplinas envolvidas:

Matematica - contém pinos com nimeros de
0 a 9, simbolos de soma, subtracao e igual-
dade.

Ciéncias Naturais - contém pinos com nomes
das partes de plantas como caule e folha.
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Descricao: Tapete/tatame que contém nlme-
ros e letras onde a criangca com ajuda de da-
dos podera formar palavras e fazer operagcoes
matematicas. As pecas podem ser retiradas e
montar formas diversas como cubos e casas.

Disciplinas envolvidas:

Matematica - contém pecas de encaixe com
ndimeros de O a 9 e dado com simbolos ma-
tematicos para jogar e fazer operacées como
soma e subtracao.

Lingua Portuguesa - contém pecas com le-
tras alfabéticas além de dados para comple-
mentar palavras.

Artes - contém faces nos dados com cores
primarias e secundarias para a crianca jogar
e escolher a cor correspondente no tapete.

Ciéncias Naturais - contém faces com dese-
nhos de animais para a crianca descobrir o
seu nome.
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Cartelas contendo fixacao
através de velcro.

Descricao: Painéis que podem ser apoiados em superfi-
cies como mesa ou chao, no qual se transforma em um
jogo: a crianca retira uma cartela do “Quem sou eu?”
indicando uma imagem de um animal e fixa no meio do
painel onde contém velcro. No segundo painel, com o
mesmo sistema, a crianga tem que colocar o nome do
animal, letra a letra. No terceiro, deve-se fazer uma con-
ta que o resultado seja igual ao numero de figuras do
animal na cartela (Exemplo: 4 coelhos = 2 + 2) e no fim,
colocar no abaco o resultado final.

Disciplinas envolvidas:

Matematica - contém cartelas de com nimeros de O a
9 e simbolos matematicos para fazer operacoes como
soma e subtragao, além do abaco (instrumento de cal-
culo).

Lingua Portuguesa - contém cartelas com letras alfabé-
ticas.

Ciéncias Naturais - contém cartelas com desenhos de
animais para a crianga descobrir o seu nome.
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7.2 Avadliagdo dos conceitos

Conceitos

Material: MDF
Estrutural: Permite ser utilizado em qualquer superfi-

cie

Estética: Ha pouco apelo visual
Funcional: Dificulta 0 uso com mais de uma crianca
Semantica e Semidtica: Apesar de facil compreensao,

o produto ha pouco apelo lldico e divertido.

Material: MDF

Estética: Utiliza figuras de forma que consegue cha-
mar a atencao da crianca

Estrutural: Facil de manusear, permite criatividade
Funcional: Permite o uso por mais de uma crianca
Semantica e Semibtica: Utiliza simbolos e signos para

divertir e ensinar.

Estrutural: Ndo ha sistema de encaixe

Material: MDF

Funcional: Permite o uso por mais de uma crianca.
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Estética: Sua forma nao instiga a criatividade infantil.
Estrutural: Deve ser fixado na parede da sala de aula.
Semantica e Semiética: Para criancas, pode ser dificil

a compreensao do uso.



Funcional: Permite 0 uso por mais de uma crianca e
de facil acesso.

Estrutural: Sua forma é simples e pode haver diver-
sas possibilidades de uso.

Estética: Contendo design simples, é eficaz para cri-
ancas.

Semantica e Semidtica: Os simbolos grandes e remo-

viveis instiga a crianca a usar.

Material: Por ficar no chao de sala de aula, o E.V.A

pode danificar.

Material: MDF

Funcional: Permite acesso aos dois lados, podendo
mais de uma crianga utilizar.

Semantica e Semiética: As cartelas com simbolos e
signos permite que a crianca desenvolva mais a cria-

tividade.
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Estrutural: Nao ha apoio nem fixagao.
Estética: O velcro aparente e as dobradicas nao

o torna atrativo.



Apés analisar as vantagens e desvantagens de cada ideia, para a escolha do conceito final,
foi realizada uma analise com pontuacao de O a 10 para a relacao dos aspectos levantados e
0s requisitos e parametros. Os Unicos aspectos que nao foram avaliados foram o da Usabili-
dade e Estética (referente a cor) por nao terem sidos levantados nas vantagens e desvanta-
gens.

01 O produto devera ter possibilidades diferentes de uso. (Funcional/Estrutural)

02 O material utilizado devera ter viabilidade, além de ter aspecto natural. (Material) 10 10 10 3 10
03 As dimensodes deverao dar a possibilidade de ser utilizado por criancas de 1,20m sem muito esforco.

10 10 3 10 8
(Estrutural)
04 Possibilitar a dindmica e interacao em sala de aula. (Semantica e Semiética) 7 10 7 10 10
05 Devera estimular a criatividade (Estrutural) 6 10 3 10 3
06 O produto possuira simbolos e signos (Semantica e Semiética) 7 10 3 9 10
07 Devera ter possibilidade de formagoes de palavras (Funcional) 10 10 4 10 10
08 Possibilitar a elaboracao de operagoes matematicas (Funcional) 10 10 10 10 10
09 Devera ajudar a crianga no reconhecimento dos seres vivos (Funcional) 6 10 7 3 10

10 Devera ter conhecimentos sobre cores (Estética)

RESULTADO s el s [
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Os conceitos 02 e 04 alcancaram as maiores notas, sendo a do conceito 02 a maior por atin-

gir melhor as expectativas para o projeto.

Z
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7.3 Escolha do conceito final

Com as duas opcoes de conceito selecionadas, foram feitos mockups de uma peca em esca-
la real para cada conceito para analisar se os dois anteriormente se encaixariam nas expec-
tativas reais do projeto.

7.31 Mockup Conceito 1

O mockup produzido foi feito com papelao, fita adesiva e carto-
lina, representando uma peca do conceito 1. A peca foi pensada
para ter 5 ¢cm x 5 cm, para que a crianca consiga pegar o cubo e
manusear sem qualquer esforgo.

No processo da criacao do mockup foi analisado que o ideal é
gue cada cubo tenha conteudos distintos para instigar a criati-
. vidade na hora da combinac&o de cubos (Exemplo: Uma face
com letra, outra com nimero).
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7.3.2 Mockup Conceito 2

O conceito 2 também teve um mockup de uma peca produzida, po-
rém foi feito apenas com E.V.A (material original do conceito), assim
podendo ser analisado de forma mais precisa.

As medidas das pecas foram pensadas em 40 cm x 20 cm, com 0s
encaixes quadrados de 4,5 cm x 4,5¢cm e as letras e nimeros com al-
tura de 26 cm.

Depois de testado e analisado, foi observado que com pouco tempo
de uso o material teve sinais de sujeira por conta de calcados e pés
descalcos, tornando-o inadequado para o meio escolar, pois ao ser
utilizado por uma grande quantidade de criancas ao mesmo tempo, o
produto diminuiria seu tempo de vida por con-
ta da deterioracao.
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Depois de analisar e utilizar os mockups foi decido entdo que o conceito escolhido seria o
primeiro, pois ele atende ao maior nimero de requisitos e parametros e as expectativas do
projeto, necessitando ainda de desenvolvimento para que entao pudesse ser finalizado.
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7.3.3 Desenvolvimento do conceito final

Escolhido o conceito, foram necessarias algumas modificacoes, pois com o mockup foi ob-
servado que para atender os requisitos, o produto deveria ter algum sistema de encaixe além
de outro aspecto que unificasse todo o produto.

Analisando novamente os produtos similares e os conceitos descartados, foi introduzida a
ideia no conceito uma variacdo do Abaco vertical, que nada mais é que um antigo instrumen-
to de calculo que ainda hoje é utilizado em escolas nas aulas de matematica para ensinar as
criancas sobre unidades e operagoes basicas, além de correlacionar com o produto similar

i
i
numero 5 (material dourado individual), onde € ensinado as unidades e dezenas. iE
b
%
Foi adicionado entao uma base de madeira com 10 hastes, cada uma gﬁ“\ ,
com tamanhos distintos, sendo o primeiro com encaixe para apenas | |
um cubo e o ultimo para dez cubos, assim a crianca desenvolve 0 co- p n || |
nhecimento de unidades através da quantidade de cubos em cada | | | | |' !|
haste, além dos conhecimentos ja estabeleci- p - || | | fJ“”' ,JJ
/Fm dos no conceito. - !“1 | || | ‘ | | G A \f_fll
———rd , A 1L P
N Os cubos também foram alterados para que - ﬂ A | 11 U L \
| g /,| houvesse um sistema de encaixe. Em seu cen- fl I. ‘U U LJ J ] ;i,
4 tro, um orificio que passa por duas faces verti- \“ || | L = e
L calmente para encaixar facilmente nas hastes ‘\_\\\ = e I et
da base. =



Foi criado um desenho no programa Corel com tracos simples para melhor entendimento
do conceito.

A base contém 10 hastes que encaixam quantidades de cubos diferentes, estimulando a
crianca a contar e descobrir unidades.

Os cubos contém figuras com simbolos e signos diferentes em quatro faces laterais e as
faces superior e inferior contém um orificio por onde o cubo é encaixado nas hastes.
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8 Produto Final

O produto esta representado em folhas formato A3 a seguir:
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0 Abaco Multidisciplinar € um equipamento de atividades lldicas que envolvem disciplinas
de Lingua Portuguesa (com o alfabeto completo), Matematica (com nimeros de O a 9 e sim-
bolos de igualdade, soma e subtracao), Ciéncias Naturais (figuras que representam animais)
e Artes (com cores primarias e secundarias), sendo um conjunto de partes. A peca principal €
uma base retangular que contém dez hastes com tamanhos diferenciados de forma crescen-
te e cubos com corte circular concéntrico que vai da face superior do cubo macico a inferior,
permitindo o encaixe entre cubos e hastes.

O produto por ser multifuncional e variavel, permite que a crianca tenha a possibilidade de
utiliza-lo da forma como achar mais adequada, podendo usar a criatividade para elaborar jo-
gos diferentes.
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8.1 Defini¢do de cores

0 Abaco Multidisciplinar tem em sua base e suas hastes a cor original do MDF, remetendo a
ideia dos antigos brinquedos educativos, e seus cubos sao coloridos, tendo como destaque
as cores primarias (vermelho, azul e amarelo), cores secundarias (roxo, verde e laranja), pre-
to e branco para ajudar no desenvolvimento artistico infantil.

Cor natural do MDF Cores primarias (vermelho, azul e amarelo) Cores secundarias (roxo, verde e laranja)

8.2 Material aplicado

O produto sera de MDF, material que tém como vantagem a durabilidade e é ecologicamente
correto. Todas as figuras sao impressas em adesivos que sao colados diretamente nos cubos
de MDF.
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8.3 Especificacdes dos cubos

Com finalidade de ter diversas possibilidades de combinacoes, o produto contém 35 cubos,
sendo com quatro faces, cada uma contendo um conteldo diferente dos quais fazem parte
das disciplinas estabelecidas do produto.

Vogais: 20 faces, cada vogal sendo repetidas quatro vezes.

Al [E][1][0] [U

Consoantes: 40 faces, cada consoante sendo repetidas duas vezes, com excecao das le-
tras Y e W que contém faces Unicas.

B] [DI[FI[clH K I[LMNP] [R][S]TVIW™

NUmeros: 40 faces, cada nimero sendo repetidos quatro vezes.
ol[1] [3][a]l[5][e]l[7][8

Simbolos Matematicos: 4 faces, sendo o simbolo de igualdade tendo duas faces.

==
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Cores: 16 faces, cada cor sendo repetidas duas vezes.

§
':I‘IE

Cores: 20 faces, cada animal para uma face, tendo animais com nomes com até nove

letras.

s
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8.4 O produto no ambiente de uso

O produto simulado em um ambiente educativo:

Os ambientes em que o produto pode ser introdu-
zido sdo escolas particulares e publicas, creches
particulares e publicas, ambientes de atividades
extraclasses (aulas particulares) e casa da crian-

ca.
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9 Apresentacdo de tarefas

1. Pegar o cubo 2. Encaixar em uma haste 3. Girar o cubo 4. Empilhar cubos 5. Retirar o cubo

Tarefa 1: Pegar o cubo

Manejo grosseiro Tarefa 2: Encaixar em uma haste

Pega palmar de preensao. Manejo grosseiro (cubo) e manejo
fino (haste)

i /’ = : Pega palmar de preensao. (cubo)
i

| l& I Pega pinca pulsar (haste)

| l

, l

| l

, l

[——=—=—=—===



Manejo fino

Pinca pulsar

Tarefa 3: Girar um cubo

Tarefa 5: Retirar o cubo

Manejo grosseiro (cubo) e manejo

fino (haste)

Pega palmar de preensao. (cubo)

Pega pinca pulsar (haste)

Tarefa 4: Empilhar cubos
Manejo grosseiro

Pega palmar de preensao.

h_______

F—=—=—==-
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10 Detalhamento estrutural

Base retangular Serve como apoio, possibilita o sentido Corte e polimento
vertical das hastes.

Hastes 10 Sustentar pilhas de cubos e separar MDF Corte e polimento
por unidades.

Cubos 35 Empilhar, montar formas, divertir e en- MDF e adesivo  Corte, perfuracao, polimento e
sinar. adesivagem
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11 Desenho técnico

0 desenho técnico segue em folha de formato A3.
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12 Possivel mercado e comercializagao

Por ser um produto com um objetivo especifico que esta ligado ao setor da educacao, os
possiveis clientes sao educadores (professores, pedagogos, psicologos infantis, educadores
extraclasse), proprietario de escolas particulares, governos e prefeituras para uso em escolas
publicas e pais.

O cliente pode escolher realizar o pedido em sites, principalmente quando ha necessidade de
uma grande quantidade ou efetuar compra em lojas especificas que comercializam produtos
ludicos e educativos.
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13 Conclusco

O projeto buscou compreender e resolver algumas questoes sobre produtos voltados para a
educacao de forma multidisciplinar, demostrando e criando possiblidades singulares de que
a crianca pode aprender e se divertir simultaneamente.

As visitas assim como as pesquisas foram de grande relevancia para sanar duvidas da autora
do projeto, duvidas relacionadas a utilizacao e importancia de jogos na educacao. Os produ-
tos similares foram de grande ajuda, mostrando a imensidao de produtos que podem ser uti-
lizados como ponto inicial de grandes projetos de desigh para melhoria do sistema educacio-
nal.

0 Abaco Multidisciplinar € um produto que deixa possibilidades para criancas de seis e sete
anos desenvolverem a criatividade, criando jogos e se divertindo ao mesmo tempo em que
aprende a desenvolver e criar palavras (Lingua Portuguesa), fazer operacdes (Matematica),
reconhecer animais (Ciéncias Naturais) e compreender cores primarias, secundarias e como
elas sao formadas (Artes), voltados para sua capacidade e seu ano escolar. O produto visa a
convergéncia de disciplinas ministradas de modo que, cada vez mais o ensino assemelhe-se
a realidade onde ha inUmeras informacoes conjuntas ao nosso redor.
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Rendering de cubos adesivados, podendo conter figuras,
simbolos, niimeros, letras ou cores.




Rendering do Abaco Multidisciplinar com cubos,
exemplificando algumas formas de uso.
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