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Resumo

Nossa sociedade possui muitas demandas que necessitam ser atendidas. Muitas delas pa-
recem ser ignoradas pelos sistemas produtivos, haja vista que a cada dia inventam-se novas
demandas juntamente com maneiras extremamente lucrativas de atendé-las. Esse projeto
tem como objetivo desenvolver uma maneira de auxiliar no processo de desenvolvimento de
criangas com paralisia cerebral, publico esse que ainda néo teve suas demandas atendidas de

maneira eficiente pelo sistema produtivo.

Palavras-chave

Brinquedo
Paralisia cerebral
Desenvolvimento infantil

Aprendizado



“Desenvolvimento humano é o
processo de ampliagcdo de escolhas.”
Programa das Nag¢des Unidas para

Desenvolvimento (PNUD) apud KLISYS, 2010

“O projeto de design deve atender necessidades
econbmicas, psicoldgicas, espirituais, tecnoldgicas
e intelectuais do ser humano, em detrimento de
desejos passageiros que ignoram as verdadeiras
necessidade humanas. Ou seja, o design

deve atender uma demanda REAL.”

Victor Papanek, 1977

“Projetar para criangas para
desenvolver adultos menos mediocres.”

Pedro Ernesto, 2009



1 Introducao

Assim que a crianga nasce ela comeca a aprender. Primeiramente, ela se torna consciente de
seu préprio corpo, depois ela reconhece o ambiente. Numa fase posterior ela toma conheci-
mento de seu corpo em relacdo ao ambiente, aprendendo noc¢des de espago e tempo. Esse
processo fascinante de aprendizado continua com o avangar do tempo. Ao longo desse pro-
cesso, é necessario oferecer a crianga a possibilidade de ela desenvolver seu potencial criati-
vo e suas habilidades cognitivas, motoras e de outras ordens. A brincadeira possui um papel
fundamental nesse processo, onde ela aprende de maneira espontanea e natural. Nenhuma
crianga deve ser excluida desse processo.

Na presenca de algum tipo de deficiéncia, seja fisica ou psicoldgica, a crianca se depara
com algumas dificuldades para o exercicio da atividade de brincar, necessitando de brinca-
deiras em que se considerem essa sua condi¢gdo. Assim sendo, o designer enquanto projetista
tem um papel muito importante no sentido de oferecer a essas criancas possibilidades e al-
ternativas inteligentes que considerem suas especificidades, ndo ignorando, no entanto, as
suas caracteristicas em comum com todas as outras criangas. Esse é o objetivo do presente

trabalho.



2 Justificativa e objetivos

Em uma escola primdria, uma crianga mordeu outra crianca. A professora, para demonstrar
que ndo se pode morder outra pessoa, mordeu a crianca. Essa atitude demonstra uma grande
incapacidade de elaborar técnicas pedagdgicas de natureza metafdrica, abstrata e criativa
por parte da professora, revelando um desenvolvimento infantil deficiente, que ndo estimulou
seu potencial criativo. Diante dessa situagdo, uma questao foi colocada: como contribuir para
que as criancas se tornem adultos menos mediocres?

O design n&o cria demandas, o design atende demandas. E com essa filosofia que se justi-
fica a realizacdo do presente projeto. Diante de tantas necessidades em nossa sociedade que
ndo sdo atendidas por nossa industria, como questdes ligadas aos pobres dos meios urbanos
e rurais, as ferramentas de educacéo, aos hospitais, consultérios médicos, procedimentos de
diagndsticos de doengas, transportes, idosos, meio ambiente e outras, ndo é ético negligen-
ciar essas questdes e se dedicar a projetos de juguetes para adultos (PAPANEK, 1977) que sa-
tisfazem desejos passageiros da sociedade. Podemos dizer que o termo juguetes para adultos

é reinterpretado por Manzini, que agora os chama de bens remediadores. Esses, auxiliam no:

“desaparecimento do tempo lento e contemplativo: compramos e
consumimos um crescente nimero de produtos e servigos ‘para pre-
encher o tempo’, para matar a sensagdo de vazio deixada pela nossa
incapacidade de aproveitar o tempo contemplativo ou, simplesmente,
para fazer algo a um ritmo mais lento, gozando do tempo necessdrio
para apreciar suas qualidades profundas. (...) muitos deles, da televi-
sdo aos telefones celulares ou ao junk food, tém um forte componente

consolador.” (MANZINI, 2008:51)

Manzini (2008) diz que nés designers somos parte do problema, considerando as condi¢des
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atuais do nosso planeta e da nossa sociedade. Porém, também somos e devemos ser “parte da

solucdo”, ja que no oficio do designer esté implicito o objetivo de melhorar a qualidade do mundo:

“E € a partir deste ponto que devemos recomegar, repensando qual é
a qualidade do mundo que o design, sequindo sua profunda misséo

gtica, deveria promover.” (MANZINI, p. 16)

A paralisia cerebral é uma doenca que afeta milhdes de criancas em todo o planeta. Alguns
numeros indicam uma incidéncia de 1,5 a 2,5 casos em 1000 nascimentos. Sua ocorréncia
estd desvinculada de questdes sociais e econdmicas. Ela provoca limitagées de ordem inte-
lectual e motora. Quando acompanhada de tratamento correto, traz avancos tanto motores
quanto intelectuais. Por isso, é fundamental que a crianca sempre tenha acompanhamento
médico logo que o problema for verificado.

O tratamento deve ser feito de tal maneira que a crianca sinta prazer nas atividades pro-
postas pelo profissional de saude e pelos outros profissionais que a estiverem acompanhando,
uma vez que todas as respostas da crianga ao tratamento devem ser voluntérias, caso con-
trario ele ndo trard os beneficios esperados. Isso justifica a necessidade do brinquedo nesse
processo, um poderoso instrumento que motiva a crianga a participar do tratamento, tornan-
do-o mais divertido e menos penoso. Ao propor uma atividade de lazer, que envolve atividades
recreativas, o projetotambém atua na manutencéo da saude psicoldgica da crianga, uma vez
que brincar é uma necessidade inerente a todas elas.

Além disso, o brinquedo possui o importante papel de atuar no desenvolvimento de habili-
dades criativas, cognitivas, motoras e afetivas.

Essas caracteristicas tornam relevante a existéncia de projetos de design que considerem

a questdo do desenvolvimento infantil e da paralisia cerebral.

2.1 Objetivos
Esse trabalho tem como objetivo atender a uma demanda real e urgente, de maneira social-

mente sutentdvel. Entende-se por sustentabilidade social:



“condicdes sistémicas através das quais, seja em escala mundial ou
regional, as atividades humanas ndo contradizem os principios da jus-
tica e da responsabilidade em relagdo ao futuro, considerando a atu-
al distribuicdo e a futura disponibilidade de ‘espago ambiental’. (...) o
espaco ambiental € a extensdo territorial necessdria para manter um
sistema sociotécnico neste mesmo espaco de uma forma sustentdvel,
isto €, indica quanto ‘ambiente’ uma pessoa, cidade ou nagdo deve
dispor para viver, produzir e consumir sem desencadear fenémenos

irreversiveis de deterioragdo.” (MANZINI, 2008:23)

Além disso, o presente projeto tem como objetivo apresentar uma solugdo partindo de um
interesse em resultados (como melhorar as habilidades de criangas com paralisia cerebral),
em detrimento de um interesse focado em objetos (projetar um brinquedo de tipo especifico).
Somente com esse pensamento é possivel causar uma descontinuidade sistémica e, por sua

vez, inovar (MANZINI, 2008).

2.1.1 Objetivo geral
Desenvolver uma maneira de possibilitar a melhoria de habilidades cognitivas e motoras em

criangas com paralisia cerebral.

2.1.2 Objetivos especificos

Desenvolver uma estacao de brincar para criangas com necessidades especiais.

Criar uma linha de brinquedos que atue no tratamento de criangas com paralisia cerebral,
principalmente portadoras de hemiplegia;

Auxiliar o desenvolvimento motor e cognitivo de criancas com paralisia cerebral por meio de
estratégias ludicas;

Considerar a faixa etdria compreendida entre 0 e 4 anos;

Buscar solugGes formais no estudo da geometria e na exploracéo da forma;

Utilizar materiais e métodos de producéo de baixo custo, que viabilizem a execucéo do projeto
no Centro de Ensino Especial n. 2, localizado em Brasilia e em outras escolas/creches de perfil

similar, que possuem recursos econdmicos limitados.
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3 Argumentos tedricos

A base tedrica é fundamental para qualquer projeto. Uma coleta inicial de dados sobre o pro-
blema a ser desenvolvido favorece uma progressdo salutar em direcdo a um resultado fa-
vordvel, uma vez que ela revela os fundamentos teéricos do problema. E esse o objetivo da

pesquisa bibliografica aqui presente.

3.1 Brincar

A brincadeira é uma das atividades mais importantes para a educacéo da crianga. E por meio
dela que a crianga toma consciéncia de si, dos outros em relagédo a si (quando ela aponta o
rosto de alguém, por exemplo), e de si em relagédo ao espaco (quando ela engatinha e se mo-
vimenta).

A brincadeira deve ser feita de maneira agradavel. Se uma tarefa é interessante e divertida
ela serd ativamente executada sem esforgo aparente. Se, por outro lado, ela se tornar fastidiosa,
repetitiva ou dificil demais, logo requerird auto-disciplina, presséo externa ou recompensa para
ser concluida. A atividade deve ser prazerosa tanto para os pais quanto para as criangas. Ao
primeiro sinal de relutancia, a brincadeira deve ser interrompida. (BAVIN, 1980).

Criangas carregam consigo algumas caracteristicas comuns e outras singulares. Em co-
mum, existe o fato de que todas nasceram com infinitas possibilidades de desenvolver compe-
téncias como brincar, correr, pular, cantar, etc. Mesmo as que sao portadoras de deficiéncias
sdo capazes de desenvolver compensagdes para superar suas limitagdes. Sdo competentes
para construir conhecimentos elaborados e utilizar, provisoriamente, conceitos que ainda ndo
compreendem para explicar de maneira criativa e inovadora o que é observavel, de maneira
poética e espontanea.

Mas as criancas acabam se tornando diferentes. Isso se explica porque nem todo desen-
volvimento ocorre de maneira uniforme, ja que depende da aprendizagem, a qual é marcada
pelas experiéncias culturais a que as criangas sdo expostas desde o nascimento. Desenvol-
vimento e aprendizagem sdo processos complementares que se alimentam mutuamente: de-
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senvolvimento indica possibilidade humana e aprendizagem pde em movimento o processo
de desenvolvimento, alimentando continuamente as transformagdes dos saberes antigos em
novos. Segundo o Programa das Nag®es Unidas para Desenvolvimento (PNUD), “desenvolvi-
mento humano é o processo de ampliacdo de escolhas” (apud KLISYS, 2010).

A relacgdo estreita entre brincar e aprender é enfatizada por autores como Carvalho et al.
(2006), que se referencia em teorias de Piaget e Vygotsky. Para aprender nédo é preciso pré-
requisito: ndo é preciso conhecer o simples para chegar ao complexo, nem dominar o pequeno
para alcancgar o grande. A crianca parte de onde estd, entra no jogo de aprender com o que
sabe, relacionando seus conhecimentos prévios e construindo ideias que se relacionem de
alguma forma com os conceitos construidos pelos homens em relacdo ao ambiente, no campo
das linguagens, no universo das ideias.

Klisys (2010) chama a atengéo para o fato de que o universo cientifico esté intrinsecamente
relacionado ao universo ltdico, uma vez que ambos sdo espagos de possibilidades, investiga-
¢do, autoria, autonomia, construcé@o de conhecimento e objetividade.

Os jogos simbdlicos caracterizam-se pela assimilagdo deformante (PIAGET, 1945 apud
KLISYS, 2010), que significa a assimilacdo da realidade por analogia, como a crianca pode ou
deseja. Isto é, os significados que ela atribui aos conteldos de suas ag¢des, quando joga, sdo
deformagbes - maiores ou menores - dos significados correspondentes na vida social ou fisi-
ca. Gragas a isso, a crianga compreende as brincadeiras, afetiva ou cognitivamente, segundo
os limites de seu sistema cognitivo. E dessa maneira, a crianga — assimilando o mundo como
pode ou deseja, criando analogias, fazendo invengdes, mitificando — torna-se produtora de lin-
guagens, criadora de convengdes, 0 que a auxilia na relagdo representante-representado. As
fantasias, as mitificag6es, os modos deformantes de pensar ou inventar a realidade sédo uma
espécie de prelldio para futuras teorizacdes das criancas na escola primaria.

As criancgas formulam teorias que sdo fruto de suas observacdes. Cabe aos adultos ajudar
a relacionar e significar essas teorias, ajudando-as a se aprofundarem em seus conhecimen-
tos. Isso ndo significa impor uma escala de valores, de certo e errado, e sim fazer uma tran-
sicdo de um pensamento a outro. Isso deve ser feito respeitando-se o universo simbdlico e
ludico da criancga.

De acordo com a perspectiva construtivista, os conhecimentos sdo provisérios, ocorrem
pela reorganizacao constante e pela aproximagéo sucessiva do ser conhecedor com o objeto
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a ser conhecido. N&o existem verdades absolutas nem permanentes, o que existe é a possibi-
lidade de interpretar a realidade por meio do conhecimento disponivel no momento. Essa pers-
pectiva nos demonstra a importancia de ndo subestimar a crianca. E sempre necessério, em
seu processo educacional considerd-la como ser pensante e como cooperadora no processo
de construcdo do conhecimento.

Carvalho et al. (2006) e Klisys (2010) chamam atenc&o para alguns aspectos que podem
melhorar a eficiéncia de atividades lidicas. E importante que o profissional que trabalha com
criangas humanize os espacos e as vivéncias infantis, assegurando a todos uma vida mais
sadia, interessante, bonita e prazerosa. Com relagdo as atividades de cunho artistico, como
pintar, desenhar, colar, sdo atividades ludicas importantes para as criangas onde o resultado
final ndo é importante para a aprendizagem, mas o processo da atividade, como a geracéo de
solugdes pela crianca para formalizar uma ideia. Carvalho et al. (2006) sugere uma metodolo-
gia de trabalho com criancas baseado no desenvolvimento das competéncias dos educadores
que consiste em um processo de agao-reflexdo-acao, ou seja, as tomadas de decisédo séo vin-
culadas as reflexdes vindas de observagdes de teorias colocadas em pratica anteriormente.
Essa metodologia serd adotada no presente trabalho, que buscard validar alternativas junta-
mente com as criangas que compreendem o publico-alvo do projeto.

Klisys (2010) sugere que as atividades lidicas tenham duracédo de 40 a 60 minutos. Isso
porque é importante que a brincadeira termine estimulando a vontade da criancga de brincar
mais em outro dia, evitando que a atividade se esgote em um primeiro momento e cause de-
sinterese e indiferenca por parte da crianca.

Ao contrdrio do que se pensa, a brincadeira ndo é inata nem espontanea. Criancas apren-
dem a brincar brincando, interagindo com seus colegas, com objetos, informadas pela cultura
do meio em que vivem (CARVALHO; KLISYS; AUGUSTO, 2006). Por isso, € sempre importante
incentivar e acompanhar criangas em suas brincadeiras, assegurando que sua potencialidade
educativa e ludica esteja sendo explorada. E dessa maneira que, além de aprender a brincar,
a crianga também aprenderd a controlar um universo simbdlico particular (BROUGERE, 1998).

E fundamental a brincadeira baseada na diferenciacdo entre formas e texturas, tamanhos,
pesos e cores. Ela aprende também como manipular objetos e avaliar a quantidade de esforco
necessario para conseguir um determinado resultado. A crianga com paralisia cerebral, devido
as suas deficiéncias, ndo aprende através do brinquedo de um modo natural. Ela necessita de
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ajuda e encorajamento, do contrario, ela ndo serd capaz de aprender quando brincar ou ndo
desenvolvera todo o seu potencial.

Muitos estudos mostram como a interacdo de adultos e criangas atuam no desenvolvimen-
to cognitivo dessas. Ylvisaker e cols. (1998, 2001, apud BRAGA et al, 2008) usaram os termos
colaboracédo e elaboracgéo para sintetizar esses estilos de interacdo e aplicaram tais conceitos
na intervengdo que objetiva promover o desenvolvimento cognitivo da crianga com deficién-
cia. Colaboracéo é o estilo onde o adulto procura cooperar, criar situagdes de interesse e usar
conectores de pensamento durante o didlogo com a crianga, evitando ser muito direto. No es-
tilo elaborativo, o adulto vai inserindo, gradualmente, ideias conectoras durante o didlogo, de
forma que aumente tanto a compreensao da crianga, quanto o seu prazer na conversa.

Para auxiliar a crianga com deficiéncia, devemos analisar suas dificuldade e encontrar uma
melhor posigcdo para que ela possa utilizar as méaos, que seja mais facil para a coordenacéo
olho-méo e apresente menor dificuldade para equilibrio. Ela estard melhor posicionada quan-
do estiver deitada de lado ou de barriga para baixo. E importante que a crianca ndo perma-
neca na mesma posicdo por mais de vinte minutos e ndo é necessério que ela permaneca
na mesma posicao todos os dias. Varias posi¢cdes devem ser tentadas, ja que os problemas
variardo sempre. A pior posi¢do para uma crianga com paralisia cerebral brincar é de costas.

As posturas anormais da crianga com paralisia cerebral tornam impossivel para ela levar os
bracos para frente e juntar as méos, ou aproximar as méos do corpo com a palma virada para
ela. Em alguns casos, as maos estdo permanentemente fechadas, ou permanentemente aber-
tas. Para usar as maos de maneira adequada, a cabega deve ser mantida firme, o que permite
olhar o que estd sendo feito. Uma crianga normal gasta muito tempo olhando e se divertindo
com suas maos, demonstrando a importancia dessa atividade. Por isso, é fundamental, pri-
meiramente, que a crianca com paralisia cerebral seja ensinada a tomar consciéncia de suas
maos, tornando possivel para ela sentir, agarrar, largar, antes de lhe dar algum objeto para
manusear.

Finnie (1980) sugere algumas atividades que auxiliam a crianga na conscientizacédo de suas
maos como acender uma lanterna sobre as maos e os dedos da crianca, atraindo a atencéo
dela para os desenhos e sombras projetados; amarrar um pedaco de barbante nos dedos da
crianga, deixando extremidades soltas para encorajar a crianga a puxa-las; usar dedais colori-
dos ou desenhar um rosto na méo, para chamar a atencao; encoraja-la a colocar a mao dentro
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de uma bacia com arroz, lentilha, feijao, incentivando-a a tirar e colocar essas coisa na bacia;
esfregue as méos da crianga, inclusive os dedos, em diversas superficies, usando objetos da
vida diaria. E sempre importante oferecer a ela as experiéncias de sentir, cheirar, ver e ouvir,
encoraja-la a se expressar por meio de gestos e, quando possivel, por meio da fala. A brinca-
deira ndo pode ser uma sessdo de meia hora por dia, mas deve estar incluido na rotina diria.

E essencial que os jogos e os objetos dados & crianga com paralisia cerebral sejam, no prin-
cipio, muito simples. Se um movimento seu causa um barulho, significa que ela fez algo acon-
tecer e isso a estimulard a repetir a acdo. Isso indica que ela comecou a aprender. Também é
importante que a crianga erre, como por exemplo, tentar passar um carrinho grande dentro de
um tdnel pequeno. O erro faz com que ela raciocine e corrija a agao.

Um dos objetivos do tratamento da crianca € atrair a atencdo do olhar dela. E sempre im-
portante chamar sua atengéo quando estd sendo feita a manipulacdo da crianca. A simetria é
um objetivo a ser alcancado, tornando a crianca apta a levar os bragos para frente e juntar as
maos, tocar, prender, desprender e ver os dedos. E importante que, ao trazer os bragos do bebé
para frente, as maos devem estar abertas, para que haja a sensacéo das palmas das méos. E
importante que se encontre uma posicdo em que a crianga com paralisia cerebral possa, ndo
s6 manter as duas maos juntas, mas ao mesmo tempo possa vé-las e leva-las a boca.

De modo geral, é fundamental que a familia tenha um envolvimento direto no tratamento da
crianca. N&o basta leva-la a um especialista e considerar terminadas suas responsabilidades
referentes ao tratamento e ao manuseio da criancga. O tratamento deve ser vivenciado a todo

momento no ambiente doméstico.

3.2 Classificacao dos brinquedos
E importante conhecer algumas maneiras de classificacdo de brinquedos para construir um
panorama de como os diversos tipos de brinquedos se relacionam com a crianga. Esse traba-
lho considera duas classificagGes. A primeira proposta por Cunha (2005) faz uma classifica-
¢do dos brinquedos nas seguintes categorias:

1. Brinquedos de bergo: mébiles, chocalhos, brinquedos para morder, funcionam estimulan-
do sensorialmente o bebé.

2. Brinquedos de afeto: bichinhos de pelticia que despertam a vontade de acaricid-los e
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abraga-los. Provocam aconchego e oferecem consolo a crianca. Deve realmente pertencer a
crianga, e ndo é recomendavel té-lo em brinquedotecas para empréstimo ou em creches, pois
a crianca pode ficar triste ao ter que devolvé-lo.

3. Brinquedos para manipulagdo: proporcionam o desenvolvimento do pensamento e das
habilidades psicomotoras por meio de atividades exploratdérias de manipulacéo de objetos. Es-
timulam a crianga a interagir com eles, a mexer, a tentar e a observar para ver o que acontece.

4. Brinquedos para o faz-de-conta: o pensamento da crianga evolui a partir de suas agdes.
As criancas precisam vivenciar suas ideias em nivel simbdlico para poder compreender seu
significado na vida real. Seus conceitos ficam mais claros quando representados em seu jogo
simbdlico. Facilitam a compreenséo de atribui¢cdes e de papéis.

5. Bonecas, personagens e animais: um brinquedo dessa natureza simples faz com que a
crianca dé vida a ele e lhe atribua sentimentos, projetando nele as préprias emogdes. Se sédo
muito perfeitos ou sofisticados, provocam admiracdo e a crianga, ao invés de utiliza-los para
a sua brincadeira, passa a investiga-los ou exibi-los. Eles ddo a oportunidade para a crianca
de exercer poder sobre eles, como proteger, castigar, cuidar, amar ou rejeitar assim como um
adulto.

6. Fantoches: sdo de facil penetragdo no mundo infantil. Ajudam na superacéo da timidez,
estimula a linguagem e o pensamento, a tomada de decisdes e a expresséo.

7. As fantasias, méscaras, perucas e aderegos: ajuda a exposi¢do de sentimentos que a
crianca ndo manifestaria de outra forma. Esta fuga da realidade é relaxante e estimulante,
além de permitir a sociabilizacéo.

8. Bolas: desenvolve a coordenagao dos movimentos amplos e da sociabilidade.

9. Blocos de construcgéo: desenvolvem concentragdo e atencdo, movimentos amplos e finos,
coordenacdo visomotora, nocdo de equilibrio, proporcdo e simetria, paciéncia e perseveran-
ca, da independéncia, do sentimento de realizagédo (que por sua vez refor¢ga a auto-imagem),
conhecimento de formas geométricas e de suas peculiaridades, do pensamento abstrato, pro-
porciona a exploragdo de formas, tamanhos e espacos, reconhecimento de semelhangas e
diferencas, aquisicdo de conceitos matematicos, encorajamento a solucdo de problemas e a
formulagdo de projetos, satisfagdo de inventar, construir, destruir e transformar.

10. Quebra-cabeca: se for facil demais ndo constitui um desafio, e de for dificil demais pro-
vocara a desisténcia da crianga.
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11. Brinquedos musicais: propiciam a exploracdo de som e a percepcdo auditiva, além de
estimular o controle motor. A crianca deve ser estimulada a tocar livremente, sé pelo prazer.

12. Dominds: por ter regras simples e de facil compreensdo, podem atuar como suportes
para o ensino de matematica, da alfabetizacédo, da aquisi¢cdo de conhecimentos gerais e para
discriminagdes visuais, tateis e auditivas.

13. Jogo da memdria: possui as mesmas caracteristicas pedagdgicas dos dominds.

14. Jogos de loto: conhecidos também por bingo, podem ser utilizados como recursos peda-
gdgicos para o ensino de vdrias matérias.

15. Brinquedos de psicomotricidade: atuam no desenvolvimento motor amplo e fino, da con-
centragdo, atencdo, pensamento légico e criativo, atuam também na compreensédo da estru-
turagcdo tempo-espaco.

16. Brinquedos que estimulam as percepcdes tateis (texturas, pesos, temperaturas, volumes),
visuais e auditivas (responséveis pela qualidade de comunicagao que as pessoas possam ter).

17. Brinquedos de esquema corporal: referencial basico para a crianga conhecer seu mundo
e desenvolver noc¢des de espaco, tempo, forma, volume, etc.

18. Estruturagcdo tempo-espacial: através da rotina didria, a crianca vai organizando seus
conceitos de tempo e de espaco, adquire os conceitos de antes, agora e depois; cedo e tarde;
ontem e amanhd&; manh4, tarde e noite; percebendo a sucesséo continua dos dias e das noites,
das semanas e dos meses. Também aprende conceitos espaciais. O desenvolvimento do pen-
samento matematico, e a aquisicdo de conceitos de posigdo, sequéncia, divisdo conceitual do
tempo, forma tamanho, cor, dependem das oportunidades de experiéncias concretas oferecidas
as criangas, o que justifica a necessidade de proporcionar-lhes manuseio de jogos materiais.

Na verdade, todo brinquedo pode ser pedagdgico, desde que atenda a necessidade da
crianga no momento em que ela o utiliza.

Existem alguns fatores que garantem o interesse da crianga pelo brinquedo (CUNHA, 2005):

- por haver se tornado um objeto de afeto, como é o caso do ursinho ou da boneca,;

- por representar status, como no caso de brinquedos anunciados na televisao;

- por darem sensagdo de seguranga, como os revolvers e as fardas de soldados e super-herdis;

- por atender a uma hiperatividade;

- por funcionar como objeto intermedidrio entre a crianca e uma situacéao dificil para ela;

- por satisfazer uma determinada caréncia ou atender a uma fantasia;
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- por desafiar alguma habilidade, como os ioi6s, bambolés, skates, etc;

- porque algum amigo tem.

A segunda proposta é de Kumar (2010) que divide brincadeiras e brinquedos em trés grupos:

- acaso: brincadeiras onde o controle do jogo independe da atuac&o dos participantes.

- habilidade: brincadeiras que requerem aspectos fisicos para a realizagdo das mesmas. A
repeticdo da brincadeira implica em uma melhora na destreza do brincante. Também existem
jogos que requerem habilidades mentais.

- estratégia: brincadeiras que envolvem prioritariamente o processo mental, assim como

no xadrez.

3.3 Desenvolvimento infantil

Para projetar um brinquedo infantil é necessario conhecer como a crianca se comporta ao
longo de seu desenvolvimento, como sdo seus mecanismos de apreensédo de conhecimento
do mundo. Um dos mais importantes estudiosos desse assunto foi o suigco Jean Piaget (1896-
1980), um dos maiores estudiosos de desenvolvimento cognitivo, principalmente das criangas.

Segundo Piaget, o bebé se adapta ao mundo ao seu redor principalmente por meio das
acdes, o que ele denomina como “inteligéncia pratica”. Ele faz isso por meio de gritos, gestos
e outros movimentos auto-regulados. Esse periodo, que vai até os 18 meses é chamado de
sensorio motor.

A medida que se aproxima dos dois anos, a crianca faz imitacdes e representacdes do
que Vvé ou experimenta, que sdo interiorizadas como imagens mentais, formando a base da
memdria e do pensamento, o qual é o conjunto de a¢des que ocorrem na mente. Nos cinco
anos seguintes, a crianga aprende a lidar com o mundo no nivel simbdlico. Piaget considera
importante o jogo do faz de conta desse periodo, pois por meio dele a crianca assimila simbo-
licamente as atividades, papéis e ideias do mundo ao seu redor. Esse processo também é per-
cebido quando a criangca desenha. O brinquedo tem como fungéo, nessa fase, fazer com que a
crianga se relacione com as coisas e, dessa maneira, quanto mais estruturados, menores sdo
suas possibilidades de utilizagdo. Somente com o advento do pensamento concreto, e com a
crianca em idade escolar, é que os brinquedos mais rigidos, como os jogos com regras, como

damas e xadrez, sao utilizados a contento. Surgem, entao, as primeiras tentativas supergene-

18



ralizadoras de conceituagao.

O pensamento pré-escolar da crianga é egocéntrico, vinculado a sua experiéncia limitada.
Seus conceitos iniciais sdo vagos e confusos. Aos poucos ela constréi ideias um pouco mais
|6gicas do mundo, a que Piaget chama semilégicas. Esse periodo compreendido entre os dois
anos até seis e meio ou sete, é chamado pré-operacional.

Entre o sexto e o sétimo ano, ela é capaz de formular operacdes verdadeiras, que percebe
como irrefutdveis e logicamente necessarias. Trabalhando com modelos concretos, pode ago-
ra operar em pensamento, classificando-os ou as suas representagdes em diferentes tipos de
agrupamentos. Mas seu raciocinio ainda é limitado por suas préprias experiéncias concretas,
ainda ndo consegue lidar com abstrag6es puras. Presume que todos os objetos naturais este-
jam vivos e sejam dotados de sentimentos, intencdes e objetivos (animismo), porque isso é o
que se da com ela. Raciocina que os eventos que ocorrem coincidentemente tem entre si uma
relacdo de causa e efeito.

No estdgio pré-ldgico ou intuitivo, surge o raciocinio pré-légico, baseado em aparéncias per-
ceptuais (por exemplo, meia xicara de leite que encha um copo pequeno é mais do que meia
xicara que ndo encha um copo grande). O ensaio e erro pode levar a uma descoberta intuitiva
das relacdes corretas, mas a crianga € incapaz de considerar mais de um atributo de cada vez.

Nesse segundo estdgio do periodo pré-operacional, a crianga encara fatos do mundo obje-
tivo como simbolos privados ao invés de conceitos socializados. E o caso que nos conta Piaget
sobre uma garotinha que, na auséncia de sua costumeira soneca, disse que a tarde nédo podia
ter chegado.

Aos cinco ou seis anos, a crianga comeca a néo ficar segura de seus julgamentos. Ela co-
meca a ensaiar as respostas certas com base na intuicdo, mas ndo na convicgdo légica. Ela
forma uma estrutura total, coordenada e reversivel do pensamento.

Piaget chama de periodo de operagdes concretas o dos sete aos onze ou doze anos. As
operagOes ou pensamentos, libertos da escraviddo do pensamento fisico, podem deslocar-se
adiante com surpreendente rapidez, ou seja, a crianga pensa logicamente sobre as coisas que
experimentou e as manipula simbolicamente, como nas operacdes aritméticas. Uma conquis-
ta importante € a capacidade de raciocinar retrospectiva e prospectivamente no tempo, o que
Piaget chama de reversibilidade. Essa caracteristica acelera imensamente o raciocinio légico
e torna possiveis dedugdes do tipo “se 2+2=4, entdo 4-2 deve ser igual a 2”.

19



Os experimentos de Piaget com criangas no periodo das operagdes concretas demonstram
que, a partir de sete anos, a crianga é capaz de muitos tipos de classificacdo e seriagdo. Os
problemas de seriagdo a nivel manipulativo sdo bem mais faceis que a nivel verbal. A nivel
concreto, a crianca tem a capacidade de elaborar as relagdes entre os objetos que vé a seu
redor. O que ainda ndo consegue é pensar em todos os tipos possiveis de relagées, quer sejam
reais ou hipotéticas.

Aos 11 ou 12 anos, a crianga se torna capaz de raciocinar logicamente sobre proposigoes,
coisas ou propriedades abstratas que jamais experimentou diretamente. E o periodo que Pia-
get denomina como periodo das operagdes formais.

Piaget realizou experimentos com criangas dessa faixa etdria. Para tanto, apresentava es-
ses, objetos que podiam ser discriminados em classes, com base em diferentes caracteristi-
cas. Esse tipo de pesquisa foi o eixo principal de toda a pesquisa sobre formagéo de conceitos.

Num desses experimentos, Piaget apresentou as criangas uma variedade de figuras ge-
ométricas, algumas em madeira e outras em pldstico. Além disso, os objetos de forma igual
tinham cores diferentes. Pediu-se as criangas que reunissem os objetos iguais. Elas poderiam
agrupéa-los com base na forma, na cor ou no material, ou ainda por angularidade, em oposigéo
a esfericidade. Os resultados mostraram que as criancas mais novas separavam os objetos
ndo por classes légicas, mas atributos perceptuais. J4 entre as criangas de sete ou oito anos
ha divisdes baseadas em um mesmo critério, como forma. Cada nivel do funcionamento cog-
nitivo se erige a partir de niveis inferiores e contribui para niveis mais elevados na espiral em
permanente ampliagdo e sempre mais abrangente do conhecimento.

O ultimo periodo do desenvolvimento cognitivo seria o da adolescéncia, quando o jovem
comeca a trabalhar com operacdes, podendo acionar pensamentos e ideias, assim como as
coisas concretas.

Piaget classifica os jogos infantis em trés grupos: o das brincadeiras praticas, que sédo uma
continuacao de atividades imitativas do periodo sensdério-motor, como arremessar pedras, pu-
lar corda e empilhar cubos; o dos jogos simbdlicos, como construir castelos de areia; e o dos
com regras, como jogar amarelinha e bola de gude. H4 ainda os jogos de “faz-de-conta” em
que a crianga distorce os objetos da realidade para adequé-los a sua fantasia. Em muitos ca-
sos ela realiza nessa brincadeira o que Ihe é proibido na realidade. Ha ainda aqueles em que
se verifica uma reducéo da emocao através de exercicios imaginarios, reducédo essa chamada
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de “catarse” por Freud. Ela foi observada em criangas que sdo obrigadas a lidarem com morte,
doengas e traumas. Piaget conta que uma menininha que tinha medo de avides, ao ser infor-
mada de que sua bonequinha gostaria de viajar em um transporte desses, conseguiu superar
gradativamente seu temor.

Apds a idade de quatro ou cinco anos, o jogo simbdlico se torna progressivamente mais so-
cial, em que as criancas assumem papéis diferentes e os representam como uma conscienti-
zagdo mutua. O interesse pela imitagao decresce em favor da imitagdo das atividades da vida
real, isso porque a crianga estd se interessando mais pelo mundo real do que por suas fanta-
sias particulares. Os psicélogos cognitivistas afirmam que o jogo do faz-de-conta, a capaci-
dade de voltar-se para a fantasia ou para o devaneio, € uma aptidao altamente desejavel e se
alia a originalidade, a flexibilidade e a imaginacao criativa. Assim, o egocentrismo da crianca
diminui substancialmente e uma cooperagdo com outras pessoas substitui o brinquedo iso-
lado ou o brinquedo “na companhia de outros”, que é caracteristico dos periodos anteriores.

As criancas no estagio pré-conceitual (2 a 4 anos) precisam de jogos e atividades, como
brincar com areia, dgua e varios recipientes, que precedem o desenvolvimento conceitual e
sdo em grande parte ndo estruturados e, também, necessitam do maximo possivel de atengéo
para assegurar que desenvolvam plenamente as fungdes direcionais da fala; as do estagio
intuitivo (4 a 7 anos) precisam de mais jogos e atividades estruturados que levam a formacgao
de conceitos simples e a aquisicdo de algumas aptiddes; enquanto que as criangas do estdgio
das operagGes concretas ja necessitam de pratica no uso de conceitos e aptidées que conhe-
cem, bem como recreacgéo e atividades estruturadas que levem a um maior desenvolvimento
conceitual. Quando certas préticas de aprendizagem sé&o introduzidas cedo demais por meio
de qualquer atividade, as criancas tem probabilidade de ficar confusas e adquirir aversédo por

aprendizagem dessa espécie.

3.4 Paralisia cerebral
O projeto aqui tratato é destinado a criangas com paralisia cerebral. Portanto, é fundamental
entender o que é essa deficiéncia e suas caracteristicas.

A paralisia cerebral é um disturbio sensorial e sensério-motor causado por uma lesdo ou
mal desenvolvimento do cérebro, que perturba o seu desenvolvimento normal do mesmo. Es-
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sas perturbacdes sdo de natureza estaciondria, e ndo progressiva. Porém, quando ha ausén-
cia de tratamento, o comprometimento dos movimentos se torna progressivo. Dessa maneira,
é extremamente importante o tratamento, para que haja a inibicdo dos movimentos incorretos,
o que é uma tendéncia na crianga com essa deficiéncia (FISCHINGER, 1970).

Os recém-nascidos sdo dotados de movimentos totais que, com o tempo, dividem-se em
vdrias fases. As criangas com paralisia cerebral permanecem com os movimentos totais, pas-
sando a se movimentar de maneira errada. Enquanto criangas normais séo dirigidas pelos
reflexos tonicos, que mais tarde se transformam em reflexos de correcéo e de postura; crian-
cas com paralisia cerebral permanecem com os reflexos ténicos, ndo desenvolvendo os outros
tipos de movimento. Nessas criangas o tono do musculo ou é muito flacido, ou muito tenso, ou
ndo é constante, resultando em um mecanismo reflexo postural insuficientemente desenvolvi-
do que se mostra no mal controle da cabeca, na falta de rotacdo no eixo do corpo, na falta de
equilibrio e outras reacdes adaptativas. Por isso, é necessario o tratamento para a inducéo do
movimento sadio.

Os reflexos ténicos sdo movimentos que o recém-nascido faz provocados por determinadas
posturas, mudancgas de posturas e influéncias do meio ambiente, j& que nesse periodo a crian-
¢a ndo possui ainda o cérebro maduro. Com o desenvolvimento, os movimentos automaticos
dirigidos pelo cérebro desaparecem progressivamente e surgem os movimentos dirigidos pelo
cérebro, que sdo os movimentos de reflexos de correcéo e de postura (BOBATH, 1979).

Os reflexos tonicos de relevancia na paralisia cerebral sdo:

1. Reflexo tonico labirintico: a crianca possui uma hipertonia extensora na posi¢édo supina
(face para cima), o que a impede de levantar a cabega e sentar e de mover os bracos para
adiante para agarrar um apoio quando esté deitada em posicéo supina.

Quando estd deitada na posigdo pronada (face para baixo), a crianga demonstra hipertonia
flexora, ou seja, a cabeca e a coluna estéo flexionados, os ombros estdo puxados para frente e
para baixo, e os bragos presos sob o corpo em flexdo com as méaos fechadas. Quadris e joelhos
estdo geralmente flexionados, mas se os quadris séo estendidos, os joelhos também s&do. A
crianga ndo consegue levantar a cabeca e vird-la para um lado. Nao consegue ficar de joelhos.

Quando sentada, a crianga possui insuficiente flexdo dos quadris, compensando com uma ci-
fose (popularmente chamado de corcundez). Se ela néo tiver os bragcos muito comprometidos,
tenderd a se apoiar com eles. Erguendo sua cabeca e levantando seus bracos, ela caird para tras.
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2. Reflexos tonico cervical

2.1 Assimétrico: impede que a crianga agarre um objeto enquanto olha para ele. Para agar-
rar um objeto, a crianca tem de virar a cabeca para o lado oposto a ele.

2.2 Simétrico: quando a crianca é colocada de joelhos, geralmente apresenta flexdo total e
ndo pode estender os bragos. Mas, se sua cabeca for passivamente levantada, a crianga pode
estender os bracos

3. Reag0Oes associadas: se um paciente hemiplégico aperta um objeto com sua méo normal,
aumentard a hipertonia no lado hemiplégico, o que se evidenciard numa acentuagdo da pos-
tura hemiplégica. Isso significa que no tratamento nédo se deve fazer com que a crianca use
qualquer parte de seu corpo com esforco, porque na tentativa de melhorar a funcdo de uma
parte pode fazer o resto do corpo piorar.

4. A reagdo positiva de suporte: relativo ao conjunto de reagdes necessdrias para o ato de
ficar em pé e caminhar.

A paralisia cerebral pode ser classificada de uma maneira topografica, com relagdo aos
membros atingidos (paraplégicos, triplégicos, quadriplégicos, hemiplégicos, monoplégicos);
clinica ou sintomética, relativo aos sintomas (espastico, atdnico, atetdide, atéxico, tremor,
misto, rigido); e uma classificacdo baseada no comprometimento motor da criancga (leve, mé-
dio, grave e minimo) (LEITAO, 1971).

A classificagdo de acordo com o grau de comprometimento que o portador possui se da da
seguinte maneira:

- Hemiplegia: uma parte do corpo é afetada. Geralmente € esse tipo de crianga que mostra
mais claramente assimetria, quando um lado do corpo difere do outro;

- Diplegia: comprometimento simétrico. Geralmente as pernas sdo os membros mais atingidos;

- Paraplegia: forma da diplegia em que parte superior do corpo é afetada (ou o contrario);

- Tetraplegia: o corpo inteiro esté paralisado;

- Hemiplegia bilateral: um lado é mais atingido que outro;

No sitio do Hospital Sarah Kubitschek, existe a seguinte classificagdo, baseada na altera-
cdo de movimentos que predomina, podendo ocorrer formas mistas:

- Espastica

Quando a lesdo ocorre na area responsavel pelo inicio dos movimentos voluntarios, no trato
piramidal, o tdnus muscular é aumentado, isto €, os musculos séo tensos e os reflexos tendi-
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nosos sdo exacerbados. Pode se manifestar como tetraplegia, diplegia e hemiplegia. Criangas
com essa deficiéncia tendem a desenvolver deformidades articulares porque o musculo es-
pdstico ndo tem crescimento normal. Flexdo e rotacdo interna dos quadris, flexdo dos joelhos
e equinismo sdo as deformidades mais frequentes nas criangas que adquirem marcha. Além
destas, as criangas com tetraplegia espdstica podem desenvolver ainda, luxagao paralitica
dos quadris e escoliose.

- Com movimentos involuntérios

Quando a lesdo ocorre nas areas que regulam o movimento, o trato extrapiramidal, a crian-
ca apresenta movimentos involuntarios, e os movimentos voluntdrios sdo prejudicados. Os
movimentos involuntdrios podem ser leves ou acentuados. Raramente sdo observados duran-
te o primeiro ano de vida.

- Atéxica

Relacionada com lesdes cerebelares ou das vias cerebelares. As criangas apresentam ata-
xia, ou seja, marcha cambaleante por causa da deficiéncia de equilibrio, e apresentam inco-
ordenagdo dos movimentos com incapacidade para realizar movimentos alternados rapidos
e dificuldade para atingir um alvo. Por exemplo, se uma crianca for apertar um botdo com o
indicador, ela tem dificuldade para comandar o movimento de maneira a colocar o dedo exa-
tamente sobre o bot&do e no final do movimento observa-se um tremor grosso. Se a leséo for
muito extensa, a crianca pode vir a ndo andar sem apoio. A alteracdo mais freqiientemente
encontrada é a ataxia associada a sinais piramidais (tonus muscular aumentado e reflexos

tendinosos exacerbados). Ataxia pura em criangas com PC € rara.

3.5 Hemiplegia
A hemiplegia € o tipo de paralisia cerebral de ocorréncia mais comum entre criangas. Isso jus-
tifica a atengdo dada especificamente a ela no presente tdpico.

Se caracteriza por uma assimetria dos padrdes posturais e de movimentos. A méo afetada esta
bem fechada, a crianca ndo consegue chutar com a perna afetada, a cabega geralmente é virada
para o lado oposto ao afetado, ndo usa ambas as méos na linha mediana, ndo alcanca nem agarra
com a méao afetada e néo se suporta sobre o membro inferior hemiplégico (BOBATH, 1979).

O desenvolvimento serd demorado em atividades que requerem equilibrio do tronco e o uso
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de ambas as méaos para apoio. Levard mais tempo em relagdo a crianca sem deficiéncia para
sentar, ficar em pé e andar. Tende a cair para o lado do corpo afetado.

O bebé hemiplégico se movimenta no ch&o na posigao prona (de barriga para baixo), com a
cabega virada para o lado oposto ao afetado e arrastando-se ao longo do braco e da perna he-
miplégicos. Os membros afetados ou sdo pouco usados ou ndo podem se mover. Ndo aprende
a engatinhar sobre as méos e os joelhos, mas aprenderd a locomover-se sentado, puxando-se
pelo braco bom e arrastando o lado afetado.

Ao aprender a andar, a perna e o pé gradualmente endurecem quando ela tem de levar seu
peso, pelo menos momentaneamente, para o membro afetado. A fim de colocar o calcanhar
no chao, a bacia é rodada para trds, no lado afetado, e seus quadris fixados com alguns graus
de flexdo. O antebraco é puxado para cima no andar, e mais ainda quando corre. A abertura
dos dedos da mao afetada é muito dificil e sé é possivel com o pulso flexionado.

Com o tempo, a crianga hemiplégica pode desenvolver as seguintes deformidades:

- Deformidade flexora do cotovelo e do pulso com pronagdo do antebraco e desvio cubital
do pulso;

- Aducéo do polegar;

- Escoliose da coluna. O ombro serd puxado para baixo, o que pode ser agravado pelo en-
curtamento da perna afetada;

- Um equino-varus ou equino-valgo do tornozelo com encurtamento do tendao de Aquiles.

3.6 Tratamento
A paralisia cerebral ndo tem cura, mas seus efeitos podem ser minimizados. E o tratamento é
extremamente importante, ja que, com a presenca de uma leséo, o cérebro é capaz de alterar
sua estrutura e fungédo por meio de mecanismos de neuroplasticidade e aprendizado motor,
encontrando formas alternativas para movimentos mais eficientes (BRAGA et al, 2008).
Bobath (1967, apud LEITAOQ, 1971) afirma que o tratamento precoce é importante, uma vez
que o cérebro infantil possui grande poder de adaptacéo e grande plasticidade, principalmen-
te durante os primeiros 18 meses de vida, que constitui o periodo de mais rdpido e intenso de-
senvolvimento. E nesse periodo que as medidas terapéuticas possuem maior eficiéncia. Com
relacdo ao aprendizado sensdrio-motor, a crianga para aprender a executar um movimento,
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depende da experiéncia sensorial, j& que ela somente pratica aquilo que sentiu, experimentou
ou pode lembrar. Finnie (1980) reafirma a importancia do tratamento iniciado o mais cedo
possivel, dizendo que a crianga pequena responderd melhor ao tratamento precoce do que
tardiamente, quando a condigdo anormal se torna mais estabelecida.

E por essa razdo que o tratamento néo pode enfatizar a incapacidade do deficiente, mas
sim a obtencdo da funcionalidade, j& que o objetivo do tratamento deve ser a promocéo do
maior grau de independéncia possivel para o portador da doenga, que acontece por meio de
compensagdes que a crianga desenvolve. O tratamento pode ser feito de diversas formas. No
sitio do Hospital SARAH, constam:

- Estimulag&o neurodesenvolvimento

O objetivo é a estimulagdo do desenvolvimento de padrdes funcionais de movimento atra-
vés de experiéncias neurosensoriais. Essa estimulagdo cognitiva deve ter inicio em conjunto
com a motora. O tratamento pode ser feito com a participacédo dos pais, que podem aprender
os exercicios para aplicarem em casa.

- Atividades fisicas

Promovem o alongamento e o fortalecimento muscular, favorecem melhor desempenho
motor e interferem de maneira positiva com relagdo ao desenvolvimento emocional e social.

- Treinamento nas atividades de vida diéria

Incluem alimentacéo, vestuério, higiene, mobilidade, locomogéo e outras atividades. Crian-
cas com acometimentos graves podem necessitar de adaptagdes, como talheres com cabo
engrossado, copos com canudos e alcas largas para facilitar apreensdo e pratos com ven-
tosas. As roupas devem ser largas, confeccionadas com tecidos leves e fechadas com ziper,
velcro ou botdes grandes. O uso de calcadeiras e ganchos com cabos alongados favorecem
maior independéncia para calgar e vestir.

O hospital SARAH Kubitschek se destaca no tratamento de criangas com lesdo cerebral
devido ao método desenvolvido, chamado Método SARAH, que consise na integragdo de uma
equipe multidisciplinar, que inclui a familia do paciente, levando em conta motivacdes, ca-
pacidades e interesses individuais dentro de um contexto familiar e sociocultural. Pesquisas
mostraram que o método que considera a participagao familiar é mais eficiente do que o feito
exclusivamente por profissionais (BRAGA et al, 2008).

Outra questdo importante é o uso de materiais encontrados no dia a dia das criangas, ja
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que um dos principios basicos da metodologia citada é o uso de atividades que sejam signifi-
cativas e adequadas a sua realidade cotidiana. A estimulagédo contextualizada é mais eficaz,
e isso é enfatizado nas teorias de Vygotsky (1934, apud BRAGA et al, 2008) e em teorias neu-
ropsicoldgicas contemporaneas. Isso porque o funcionamento cognitivo e o desempenho da
criancga sdo sensiveis ao contexto especifico de aplicacdo e a relevancia que o contetido tem
para ela, ajudando-a a dar significado as atividades propostas. E importante que as criancgas
participem de atividades que sejam de seu interesse e contextualizadas no seu ambiente na-
tural, do dia-a-dia.

Como dito anteriormente, o tratamento busca o desenvolvimento de técnicas de compen-
sacdo pela crianga com deficiéncia, j&4 que na maioria das vezes ela ndo conseguird realizar
certas atividades como uma crianca sem deficiéncia. Uma das alternativas para o tratamento
é a cirurgia ortopédica. Porém, ela deve ser avaliada com muito cuidado antes de sua exe-
cucdo. Além de seu alto custo, existe o fato de o crescimento 6sseo, que se da por fatores
genéticos e ambientais, se d& sem sincronia com o desenvolvimento do musculo, que é forte-
mente associado com aspectos ambientais (BRAGA et al, 2008). Isso indica a cirurgia ortopé-
dica como desvantajosa, corroborando a importancia da oferta de atividades que ajudem no
desenvolvimento de compensagdes. O mais importante para a crianga é atingir um objetivo
funcional, independente de como isso é feito.

Quanto alocomogao, criangas com comprometimento motor grave necessitam de carrinhos
especiais ou cadeiras de rodas adaptadas. As principais adaptag¢des sédo cintos de seguranga,
tdbua-mesa para alimentacéo e atividades pedagdgicas e assentos feitos de espuma espe-
cial, moldados individualmente de maneira a oferecer apoio para o tronco e a cabecga. Estas
medidas facilitam a manutencgao de uma postura mais funcional promovendo certo grau de re-
laxamento e facilitando os cuidados didrios e algumas atividades com os membros superiores.

Algumas criancas, principalmente as com movimentos involuntarios, podem apresentar de-
ficiéncias motoras graves, como incapacidade para realizacdo de movimentos funcionais e in-
teligéncia normal. Adaptacdes em méveis, alargamento de portas, modificagdes em banheiros
e construgdo de rampas para permitir o acesso da cadeira de rodas sdo medidas importantes
para que essas criangas possam adquirir maior grau de independéncia na escola.

E importante néo realizarmos certas tarefas no lugar das criancas com deficiéncia, para
que nado as privemos do prazer de executa-las e da conquista da capacidade para realizar
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cada atividade.

Os familiares devem estar envolvidos no tratamento da crianga e devem ser orientados em
diregdo a aplicagdo dos recursos fisioterdpicos em ambiente doméstico.

Todos os métodos de tratamento sdo baseados em principios ontogenéticos e filogenéticos,
constituindo os planos gerais sobre os quais est&o baseados todos os métodos (LEITAO, 1983).
Os métodos ontogenéticos tém como parametro as atividades normais no que se refere ao equi-
librio, controle do tronco, uso dos membros superiores e desenvolvimento da fala. Os métodos
filogenéticos baseiam-se na evolugdo motora desde os mais amplos e rudimentares movimentos
do peixe, do anfibio, dos répteis, quadripedes, até alcangar a locomocé&o dos bipedes.

A crianca sem deficiéncia ndo impde resisténcia quando ela é banhada, vestida ou trocada
de fralda. Ela movimenta com alguém, e ndo contra alguém. Quando levantada, ela mantera
a cabeca ereta. A crianga com paralisia cerebral ndo pode fazer essas coisas, tudo o que ela
consegue fazer é chorar e tornar-se dura e tensa. Deve-se dar a ela a chance de fazer seus
proprios ajustamentos.

De dois a trés anos de idade, a crianca comeca a se interessar pelo mundo. Aos cinco, uma
crianga sem deficiéncia comega a reconhecer formas geométricas, e é essa diferenciagéo de for-
mas que a ajuda a ler e a escrever. E extremamente importante criar atividades que informam so-
bre as diferengas de forma: deixe a crianga vivenciar e sentir objetos redondos, deixe-a manipular

bolas, laranjas, fazer bolinhas de massinha, pedir para ela separar formas redondas e quadradas.

3.7 Personagem, amigo imaginario e imaginacao

Esse trabalho tem a proposta de desenvolver brinquedos que tenham como finalidade estimu-
lar a criatividade e a imaginacéo, por meio do estimulo a manipulagéo e ao carater de perso-
nagem. Dessa maniera, € necessario entender conceitos ligados a ciatividade e ao fendmeno
do amigo imagindrio, elementos sempre presentes no universo infantil.

Nossos sentidos apreendem o mundo de maneira simultanea e a inteligéncia procura coor-
denar todos os tipos de sensacéo para apreender o que se passa. Tudo o que é compreendido, é
fixado na memdria (na de curta duragéo, de longa duragdo e na que tem fungées genéticas). Os
produtos da fantasia, como a criatividade e a invengéo, vém das rela¢des que o pensamento es-
tabelece entre aquilo que conhecemos e que estd em nossa memdria. S6 é possivel estabelecer
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relagdes entre coisas que conhecemos (figura 1). N&o é possivel estabelecer relagdes entre algo
que conhecemos e algo que ndo conhecemos, muito menos entre aquilo que ndo conchecemos.
Dai a importancia de sempre apreender os elementos do mundo (MUNARI, 1987).

O personagem é qualquer criatura com representacgao pictérica que se destina a uma fun-
cdo estabelecida. Pode ser um ser humano, um animal, um ser ficticio, um objeto ou qualquer
outra coisa. Seu uso geralmente se d4 em obras de literatura, no cinema, no teatro, na televi-
sdo, em desenhos animados, video games, em eventos esportivos, na publicidade e etc. Ele é
muito presente na vida de criancas e de adultos.

Como brinquedo, o personagem é um elemento de comunicagdo muito importante para
criangas. Eles estimulam a imaginagéo e funcionam como um companheiro para as mesmas,
0 que é visto no fendmeno do amigo imagindrio, por exemplo. Esse € um estdgio normal do
desenvolvimento infantil, importante para a formacdo da personalidade da crianca. Com a

presenca do amigo imagindrio, a crianca experimenta relacdes sociais, exercitando e melho-

FANTASIA
MUNDO .
EXTERIOR INTELIGENCIA INVENGAO
CRIATIVIDADE

PRODUGCAO

Figura 1 - A imaginacé&o, por Munari (1987).

rando suas habilidades sociais (LABARTHE; OLIVERIO, 2010).

Segundo estudos de psicélogos da University of Washington and the University of Oregon
(The Characteristics and Correlates of Fantasy in School-Age Children: Imaginary Companions,
Impersonation, and Social Understanding, 2004, apud LABARTHE; OLIVERIO, 2010) duas de cada
trés criancas possuem um amigo imagindrio. Esse fendmeno acontece geralmene entre os 3 e
os 8 anos de idade. Isso demonstra como esse fénomeno é importante e ndo pode ser ignorado

no processo de desenvolvimento infantil.
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4 Metodologia

Para a realizagdo desse trabalho foi empregada uma metodologia baseada nas ferramentas pes-
quisa bibliogréfica, anélise de brinquedos, entrevistas com profissionais e geracéo de alternativas,
que estdo descritas abaixo.

Primeiramente, a pesquisa bibliogréfica foi realizada com a intencdo de conhecer os funda-
mentos dos assuntos aqui abordados, como desenvolvimento infantil, paralisia cerebral e seu
tratamento, hemiplegia, brincadeira, imaginacéo e criatividade. Em todo projeto de design é
fundamental ter um conhecimento panoramico dos assuntos que serdo trabalhados, s6 assim
é possivel se colocar questdes e inferéncias.

Em seqguida, foi realizada uma andlise de brinquedos que tiveram como proposta ser usa-
dos por criangas com algum tipo de deficiéncia. Essa ferramenta é importante para conhecer
as propostas que ja foram feitas para resolver um problema similar ao do projeto aqui tratado.

Foram realizadas entrevistas com profissionais, onde foi possivel aprofundar o conheci-
mento adquirido com a pesquisa bibliografica, entender melhor conceitos que nédo foram to-
talmente apreendidos e tirar duvidas que surgiram durante o projeto.

As ferramentas citadas permitiram a consolidagdo do conhecimento do tema, possibilitan-
do o inicio de uma fase projetual em que ocorrreu a elaboracéo de alternativas para a solugéo
do problema. Foram realizados, entdo, quadros do tipo organograma que relacionam proble-
mas com solucdes formais. Por ultimo, foi feita a geracdo de alterntivas e o desenvolvimento

da proposta final.
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5 Desenvolvimento

A seguir serd descrita a realizacdo das etapas desenvolvidas no presente projeto.

5.1 Anadlise de brinquedos
Foi feita a anélise de alguns brinquedos que foram projetados ou modificados para atenderem
a criangcas com algum tipo de deficiéncia.

Os designers finlandeses Jorma Vennola e Pekka Korpijaakko fazem brinquedos simples de
madeira cujo objetivo é exercitar na crianga as capacidades de enroscar, girar, desfiar, pressio-
nar e apertar (figura 2). O “Fingermajig” € um brinquedo que consiste em duas metades iguais.
Através de véarios buracos saem vdrios pinos de uns quatro centimetros. No centro, encontra-se
uma borracha macia. Assim, quando se empurra os pinos, eles saem de volta. Proporciona a
criangas um exercicio para os musculos das méaos, servindo também para criangas que sofrem
de paralisia cerebral. Por ser mecanico, ndo se desgasta e nem precisa de manutengdes. Por

flutuar, pode ser utilizado na dgua (PAPANEK, 1977:115).

Figura 2 - Os Fingermajig, dos finlandeses Jorma Vennola e Pekka Korpijaakko.
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O Instituto Benjamin Constant, localizado no Rio de Janeiro, € referéncia no tratamento de
criancas cegas. O local utiliza alguns brinquedos adaptados para auxiliar no tratamento de
criangas invidentes.

A piscina de bolinhas mostrada na figura 3 auxilia no desenvolvimento de propriocepcéo,

fazendo com que a crianca perceba melhor seu corpo.

Figura 3 - Piscina de bolinhas.

O pula-pula mostrado na figura 4 apresenta uma adaptacao, que consiste em um pegador,
o que faz com que a crianga tenha maior mobilidade e liberdade no manuseio do brinquedo, ja
que o pegador funciona como um referencial. Assim como as almofadas colocadas no final do

escorregador (figura 5). Ambos desenvolvem a confianca da crianga no brinquedo.

Figura 4 - Pula pula com pegador.
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Figura 5 - Almofadas no final do escorregador.

A casinha e a bola (figura 6) ajudam na orientacdo e na mobilidade. A bola, particularmen-

te, atua na estimulagao sensorial. Ambos favorecem a psicomotricidade da crianga.

Figura 6 - Casinha e bola.

Todos esses brinquedos sdo adaptacdes, ou seja, partem de brinquedos que ja existiam e
sofreram modificacdes para facilitar e melhor se adequar ao uso da crianca cega. No presen-
te trabalho, nédo serd feito uma adaptacdo de um brinquedo j& existente, mas o principio da
adaptacdo sera utilizado. E importante que a crianca perceba que o brinquedo que ela usa foi
projetado especificamente para ela.

Brinquedos eletronicos (figura 7) geralmente fazem uma relacéo de estimulo e resposta, em
que a crianca € induzida a apertar algum boté&o, resultando em uma resposta do brinquedo na

forma de luz e som. Esse tipo de brinquedo possui um uso restrito, j& que geralmente sdo caros,
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Figura 7 - Brinquedo eletrdnico.

necessitam de pilhas ou energia elétrica e podem demandar manutencéo dispendiosa. O Clim-
bing rewards (figura 8) utiliza recursos visuais e auditivos de origem eletronica para sinalizar
uma sequéncia de pecas por onde as criancas devem escalar o brinquedo. Esse brinquedo
estimula a movimentac&o de todo o corpo, além de trabalhar com a fungéo de pega.

O Zoo shoes (figura 9) consiste em um brinquedo para ser usado nos pés, que auxilia a es-
ticar as estruturas posteriores do membro inferior. Sua forma e suas cores chamam a atengao
da crianga para o seu préprio pé, auxiliando no processo de percepcéo corporal. Além disso,

possui sensores que fornecem dados sobre a qualidade da marcha da crianca.

Figura 8 - Climbing rewards. Figura 9 - Zoo shoes.
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Alguns brinquedos tém a proposta de trabalhar com uma fungéo motora especifica, como o
Roto-Launcher Kazaam (figura 10). Quando a manivela é girada, os movimentos de supinagao
e pronacdo sdo executados, de maneira alternada. Isso provoca uma pressao, que lanca o
foguete, uma maneira de dar um feedback a agéo da crianca.

A figura 11 mostra o Dino-Pull que, por meio de recursos audiovisuais, estimula o desenvol-
vimento de movimentos finos, amplos, de extensédo e supinagdo, quando da manipulacdo dos
dinossauros.

Na grande maioria dos casos, percebemos que o estimulo visual ou/e sonoro é fundamen-
tal para provocar o interesse e estimular a manipulagao do brinquedo pela crianga. O projeto
deve levar isso em consideragdo, desenvolvendo também relagdes de ordem cognitiva entre

os brinquedos e a criancga.

Figura 10 - Roto-Launcher Kazaam. Figura 11 - Dino-Pull.
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5.2 Entrevista com profissionais

Foi realizada uma entrevista com a professora llsimara, psicéloga e especialista em trata-
mento de criancas com paralisia cerebral. A entrevista teve como objetivo confirmar e corrigir
informagdes obtidas na pesquisa bibliogréfica, além de colher novas informagdes. Também foi
entrevistada a profesora Beatriz Griesinger, responsavel pelo Centro de Ensino Especial n.2,
escola publica localizada em Brasilia destinada a criangas com deficiéncia, principalmente
paralisia cerebral.

O objetivo do tratamento da crianga hemiplégica consiste em incentiva-la a usar o hemicor-
po comprometido juntamente com o hemicorpo sauddvel. Isso deve ser feito de maneira volun-
taria pela crianga, do contrdario, o tratamento néo surtird efeitos. Além disso, a agéo voluntdria
da crianga garante que ela ndo passe por uma experiéncia traumatizante, contribuindo para
a formacgédo de novas sinapses no cérebro. O uso do lado sauddvel ndo deve ser evitado. Em
hipdtese alguma esse membro deve ser amarrado. Mas é fundamental que o lado afetado seja
usado também.

De um modo geral, o tratamento atua em movimentos de coordenagéo, precisdo, alcance,
equilibrio e funcionais.

A coordenagédo olho-méo acontece entre os 3 e 4 meses de vida e pode ir até os 6 meses,
tanto na crianca hemiplégica quanto na crianca sem deficiéncia. Nesse processo, o uso das
duas maos deve ser sempre incentivado. As agdes que a crianga pode executar nessa faixa
etdria sdo acbes mais grosseiras, como agarrar e puxar.

Quando a crianga se aproxima dos 4 anos, em média, a¢gdes funcionais do cotidiano, como
comer, abotoar a roupa e se vestir, passa a ser referéncia para os tipos de movimentos a serem
estimulados. Além de causar um desenvolvimento motor, essas atividades fazem com que a
crianga aprenda a executar atividades cotidianas de maneira independente.

Como algumas criangas negligenciam a visdo de um dos lados, e por sua vez o membro
afetado, é importante realizar atividades que incorporem esse membro e esse campo de visé&o.

Os movimentos mais dificeis para a crianca hemiplégica sdo a supinacédo da méao afetada,
que é o mesmo movimento que ela faz para se alimentar e o de pinga, usado em movimentos
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finos como escrever. Esses movimentos, pela importancia funcional que tém, devem receber
atencgdo especial no tratamento.

E importante trabalhar com a distribuicdo de descarga de peso no membro plégico. Para
isso, é necessdrio pensar em atividades que ocorram no chéo, para a crianga poder engati-
nhar e se arrastar.

O desenvolvimento cognitivo da crianca com paralisia cerebral pode ser afetado ou néo.
Se afetada, a crianga pode apresentar uma grande variedade de graus de comprometimento
sensorial. Mas de um modo geral, as criangas que ndo sdo muito afetadas possuem um de-
senvolvimento cognitivo muito semelhante ao de criangas sem deficiéncia. Portanto, é sempre
importante estimular os sentidos da crianca, independente de sua condigdo. E importante se
atentar para a capacidade auditiva e visual da crianca para direcionar melhor os estimulos.

Foi dada énfase no gosto das criangas compreendidas na faixa etdria aqui considerada
pela forma da argola, que desenvolve e facilita a pega, e por materiais reflexivos, que atraem

e despertam a curiosidade da crianca.
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5.3 Quadros de relacoes

Apods a realizagdo de ferramentas que consolidaram o conhecimento sobre o assunto aqui
abordado, iniciou-se uma segunda fase metodoldgica, em que estratégias para a resolugao
do problema foram geradas. Para isso, foi feita uma lista com as possibilidades de atuacéo do
brinquedo, considerando as habilidades que necessitam ser desenvolvidas em criangas com
paralisia cerebral. Essa lista foi baseada no Método Sarah de reabilitacdo (BRAGA et al, 2008).
A lista segue abaixo:

DESENVOLVIMENTO MOTOR

- Equilibrio cervical,

- Rolar;

- Arrastar;

- Sentar;

- Engatinhar;

- Passar para a posigao de pé;

- Ficar de pé;

- Andar;

DESENVOLVIMENTO COGNITIVO E NEUROPSICOLOGICO

- Processos sensorias e perceptivos (acompanhamento visual, percepgao auditiva);

- Permanéncia do objeto, imitagdo e intencionalidade (esconder, imitar, acédo e resposta);

- Percepgéo corporal tatil e sinestésica;

- Representacoes;

- Desenvolvimento de conceitos;

- Jogos e brincadeiras;

- Consciéncia e orientacao;

- Atencao;

- Heminegligéncia;

- Memdria;

- Funcdes executivas;
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- Célculo;

FALA, LINGUAGEM E COI\/IUNICAC;AO

- Primeiros didlogos;

- Balbucio;

- Atencdo;

- Apontar,

- Compreensao de gestos;

- Compreenséo de palavras;

- Compreenséo de instrugdes;

- Onomatopéias;

- Nomeacao;

- Articulacéo;

- Mimicas;

- Formar sentencgas;

- Cantar e recitar;

- Brincar de musica e com sons;

- Formar grupos;

- Inferéncias;

- Sequéncia légica de narrativas;

- Narrar histérias;

- Leitura e escrita;

- Formas alternativas de comunicagéo (acenar, acionadores, pranchas de comunicagao)
COORDENACAO VISUOMOTORA

- Alcance e preensao (exploracéo tatil das méaos, fixar e alcancar);
- Segurar e soltar objetos usando as duas maos;
- Transferir de uma méo para a outra;

- Um objeto em cada mao;

- Rasgar papel;

- Abrir e fechar;

- Soltar objetos;

- Encaixar e empilhar;
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- Encaixe de argolas;

- Coordenacdo motora fina

- Encaixe bimanual;

- Reconhecimento tatil;

- Rasgar e colar;

- Cortar com tesoura;

- Dobradura;

- Grafismo (desenhar, pintura a dedo);
- Massa de modelar e argila;

- Imitar acgoes;

- Jogar bola.

ATIVIDADES DA VIDA DIARIA

- carregar, posicionar, transferir e locomover-se;
- Alimentacéo;

- Autocuidado;

- Vestuadrio;

Considerando essa lista, foram escolhidos 4 ambitos considerados mais importantes e re-
levantes para a atuagao do projeto. Esses ambitos séo:

- Permanéncia do objeto

- Funcdes executivas (manipulagao)

- Encaixe de argolas

- Sequéncia légica de narrativas

- Equilibrio do tronco

A partir dessa escolha, foram criados quadros do tipo organograma (figura 12). Esses qua-
dros, primeiramente, classificam a proposta do brinquedo em alguma categoria, tendo como
referéncia as classificagcdes propostas por Cunha (2005) e Kumar (2010). Essa classificagdo
é justificada com a descrigédo dos objetivos de cada brinquedo. Em seguida é descrito o que o
brinquedo faz e como faz, apresentando algumas solugdes formais para atingir os respectivos

objetivos.
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classificacédo o que faz? como?

| 1l movimentos em quatro eixos

habilidade afeto equilibrio do tronco (direita, esquerda, frente e trds)

personagem mudanca do eixo da crianca base que possibilite esses movimentos
(balangos, mudancas de direg&o)

treinar o equilibrio do tronco base para assento da crianga

por meio da mudanca do incentivar a crianga a participar
do centro de gravidade da atividade

estimular o adulto a criar histérias
e a se comunicar com a crianga

classificacado o que faz? como?

objeto deve ficar parcialmente fora

| I
desenvolvimento da meméria do campo visual. Parte dele deve ficar visivel

habilidade brinquedo para
manipulagdo
. formas abertas e fechadas
movimentag&o dos

brinquedo de membros superiores
psicomotricidade abas que mostrem e escondem

ser possivel o uso da mao fechada

classificagcdao o que faz? como?

uso de pecas vazadas com diferentes

encaixe de argolas nos planos formas, texturas e tamanhos
horizontal e vertical

habilidade brinquedo para
manipulagéo
. ) uso de hastes
desenvolviemento de movimentos

blocos de construgdo - )
de coordenacdo amplo e fino

uso das argolas para compor imagens
brinquedos que desenvolvimento da coordenagio

estimule~m as visuomotora
percepcdes tateis

classificacdo o que faz? como?

| I manuseio de pecas

estratégia brinquedo para
manipulagdo

desenvolvimento do raciocinio légico

juncéo por meio de

coordenacgdo motora algum tipo de encaixe

brinquedos para
o faz de conta

quebra-cabeca desenvolvimento de nog¢des uso de imagens que
temperoespaciais mostrem sequencialidade

Figura 12 - Organogramas de relagdes.
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5.4 Requisitos de projeto

Tendo como base toda a pesquisa desenvolvida até aqui, foi feita uma lista de requisitos para
auxiliar na geragao de alternativas:

- Usar material reflexivo em alguns momentos, uma vez que criangas se sentem atraidas
por sua propria imagem;

- Usar velcro para facilitar unido e desunido de médulos e de pegas;

- Usar argolas, uma vez que criangas gostam dessa forma e ela auxilia no desenvolvimento
do movimento de pega;

- Deve ser de facil higienizacao, ja que o uso do brinquedo seré coletivo;

- Apresentar contraste de formas, texturas, tamanhos, pesos e cores, para estimular os
processos perceptivos;

- Incentivar o uso dos dois lados do corpo, principalmente do membro afetado;

- Propiciar brincadeiras no chéo, para estimular o deslocamento da crianca do tipo engati-
nhar e se arrastar;

- Utilizar material barato e processo de produgdo simples, para viabilizar o projeto por gru-

pos e instituicdes de poucos recursos.
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5.5 Geracao e analise de alternativas

Durante todo o periodo do projeto foram geradas alternativas baseadas em toda a pesquisa
realizada. Essas alternativas foram posteriormente agrupadas por categorias e analisadas,
para possibilitar o estudo dos elementos comuns de cada grupo.

O primeiro grupo apresentado aqui sdo alternativas para um brinquedo que atue no desen-

volvimento do equilibrio para o tronco (figura 13).

Ty

TAVALOS TA EGUOTERAFIS

Figura 13 - Alternativas para brinquedo que atua no desenvolvimento do equilibrio do tronco.

Esse brinquedo foi classificado como de habilidade e de afeto/personagem. Isso porque
sua finalidade é desenvolver a capacidade de equilibrio do tronco. Para agregar a atividade
um cardter ludico, foi definido que seria positivo que o brinquedo tivesse um carater de per-
sonagem, que possibilitasse uma narrativa que contextualizasse a atividade e que tornasse
mais prazerosa a brincadeira. Essa atividade é baseada na movimentacdo em quatro eixos
diferentes (direita, esquerda, frente e tras).

A referéncia para o brinquedo foi o cavalo, que, além de sua semelhanca formal e con-
textual com a alternativa (o cavalo é usado na equoterapia para, entre outros, desenvolver o
equilibrio do tronco em criangas com essa deficiéncia), ele também possibilita a criacdo de um
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personagem de carater amigdvel para estimular o envolvimento da crianga com a brincadeira.
Essas alternativas apresentam uma base com formas arredondadas e encaixadas de ma-
neira transversal, o que possibilita a movimentacdo em vérias diregdes em relagdo a um eixo.
O segundo grupo de alternativas se refere a brinquedos ligados & permanéncia do objeto.
No primeiro ano de vida, é importante a crianca aprender que um objeto, fora de seu alcance
visual, continua existindo. A funcdo desse brinquedo é desenvolver a habilidade mencionada

que esté relacionada com questdes de memdria e antecipagéo de acéo (figura 14).

Figura 14 - Alternativas para brinquedo ligado a permanéncia do objeto.

Esse brinquedo foi classificado como de habilidade, brinquedo para manipulacéo e de psi-
comotricidade. Como foi dito, além de desenvolver a memdria, ele também desenvolve o mo-
vimento dos membros superiores. Foi relacionado com essa alternativa a solucdo formal de
formas abertas e fechadas. Também foi cogitado o brinquedo ter alguma caracterirstica nar-
rativa e algum sistema de acéo e resposta.

O préximo brinquedo pertence a categoria de encaixes com argolas. Criancas em seus pri-
meiros anos de vida se sentem muito atraidas por esse formato, o qual também facilita a agao

de pega. Essa categoria foi classificada como brinquedo de habilidade, para manipulacéao,
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Figura 15 - Alternativas para brinquedo de encaixe de argolas.

bloco de construcdo e que estimule as percepgdes tateis. Esse tipo de brincadeira é impor-
tante para o desenvolvimento de movimentos de coordenagao amplo e fino e da visuomotora.

As alternativas para esta categoria foram desenvolvidas com o intuito de se fazer pegas
que vao além da forma de argola, explorando também a forma de superficie. Sempre que pos-
sivel, as solu¢des desenvovidas apontam uma alternativa de contextualizagdo do encaixe das

pecas, as quais compde personagens e outros tipos de composicdes livres (figura 15).

Figura 16 - Alternativas para brinquedo ligado a sequéncia l6gica de narrativa.
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Na figura 16 sdo apresentadas alternativas para o brinquedo da categoria narrativa ldgica,
o qual foi classificado como de estratégia, brinquedo para manipulagéo, para o faz de conta e

quebra-cabeca. Ele atua no desenvolvimento de nogGes temperoespaciais, do raciocinio 16gi-

co e da coordenacao motora.

Fig. 17 - Alternativas para brinquedo de manipulagao.

A ultima categoria compreende brinquedos para manipulacdo. Consistem em artefatos de
manipulagédo livre, que desenvolvem a coordenagdo motora, o uso dos dois lados do corpo,
desenvolvem a curiosidade, fantasia e criatividade (figura 17).

Essas alternativas mostram elementos de outras categorias, como uso de argolas e de sis-
temas de encaixes, velcro para montar determinadas formas, ziper para desenvolver o movi-
mento de coordenacdo do tipo direcional, profusdo de planos e uso de material reflexivo.

Essas alternativas foram organizadas em um grafico (figura 18) que mostra a posicédo das
mesmas em relagdo as categorias. Muitas pertencem a mais de uma categoria. Dessa forma,
é possivel visualizar todas as alternativas e relaciona-las entre si, mesclando elementos e de-

senvolvendo novas alternativas.
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equilibrio

narrativa argolas

permanéncia

Figura 18 - Quadro que possibilita relacionar as alternativas entre si e sua posterior integracao.
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5.6 Proposta final

Apés a avaliagdo do quadro apresentado na figura 18, que permitiu combinacdes e posterior
sintese de alternativas, foram desenvolvidas e detalhadas as alternativas para a estagao de
brincar. Foram desenvolvidos cinco brinquedos.

A figura 19 mostra um brinquedo de encaixe em forma de argolas, onde os varios perfis devem
ser encaixados em uma sequéncia especifica para formar imagens de animais. Essa atividade
tem como objetivo estimular a pega, a coordenagdo motora e o raciocinio légico, j& que as pegas

devem ser encaixadas em uma ordem especifica, do contrario ndo irdo configurar personagens.
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Figura 19 Brinquedo de encaixe com argolas. Ao lado, as respectivas pe¢as do brinquedo desmontado e
a ordem de montagem.

Figura 20 Brinquedo de encaixe com argolas
e sua escala em relacéo a crianga.

O segundo brinquedo (figura 21) compreende um painel para ser fixado na parede ou no
suporte sugerido nesse projeto. Esse painel de tecido apresenta ilustracdes com algumas are-
as em branco, as quais correspondem a pegas que estdo presas ao painel por meio de tiras de
tecido. Esse painel tem como objetivo desenvolver a habilidade de associagdo de formas. A
crianca deve pegar uma pega e pregd-la na regido do painel correspondente. O velcro é o res-
ponsavel pela adesdo da pecga ao painel. Além de exercitar o reconhecimento e a associagao
de formas, o brinquedo também exercita o equilibrio da crianca, ja que ela terd que mudar sua
posicdo para pegar as pegas em um lugar baixo e as elevar para um lugar mais alto. Ainda,
estimula aimaginacdo da crianga. O brinquedo é feito com varios tipos de tecido, com texturas
diferentes para estimular a percepcéo tatil da crianga.

49



Figura 21 Painel de associagéo
de formas.Abaixo, detalhe.




Figura 22 Painel de associacdo de formas e sua escala em relacéo a crianga.

Também foi projetado um brinquedo que atua no desenvolvimento do equilibrio do tronco da
crianca (figura 23), o qual consiste em uma plataforma circular com apoio arredondado, o que
permite o balanco em duas direcdes e em quatro sentidos (frente, atras, direita, esquerda). A
frente do brinquedo é encaixada a cabega de um personagem (figura 24), o qual estimula a par-
ticipacdo da crianca na brincadeira e do adulto que estiver brincando com ela a criar histérias e
brincadeiras, estreitanto a relagdo entre ambos. Sdo oferecidas cinco op¢bes de personagens
para serem encaixados no brinquedo.

Os outros dois brinquedos consistem em tapetes com atividades. O primeiro deles tem como
objetivo o desenvolvimento da nogao de permanéncia do objeto. Toda crianga precisa desen-
volver a nogdo de que um objeto, mesmo fora do seu campo visual, continua existindo (BRAGA

et al, 2008). Essa habilidade, que esta ligada a memdria, pode ser desenvolvida por meio de

Figura 23 Brinquedo para desenvolver o equilibrio do tronco.
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Figura 24 Brinquedo que desenvolve o equilibrio do tronco e sua escala em relacéo a crianga. Abaixo, a direita,
outros personagens que podem ser encaixados no brinquedo

brinquedos que ficam encobertos de maneira parcial. O tapete desenvolvido possui um grande
personagem, em forma de cobra, que é parcialmente coberto por abas com algas em forma de
argola. Ao desocobrir o personagem (figura 25) e, logo em seguida, cobri-lo de novo (figura 26),
a crianca percebe que o mesmo continua existindo, ja que ela o continua vendo entre as abas.
Essas argolas facilitam a manipulagdo das abas. O brinquedo também tem como objetivo esti-
mular a movimentac&o da crianga pela drea do tapete, seja engatinhando ou seja se arrastando,
j& que é importante trabalhar com a distribuicdo de descarga de peso no membro plégico. As
abas que escondem o personagem também estimulam a curiosidade da crianga.

O segundo tapete (figura 28) também tem como objetivo estimular a locomogéo da crianga
para que ela realize distribuigdo de carga entre seus membros. Além disso ele é composto de dois
tipos de atividades. A primeira (figura 29) consiste em uma aba que simula a boca de um sapo,
que possui tiras de tecido com pecas de formas diferentes em suas extremidades. A crianga é in-
duzida a retirar essas pecas de dentro da aba e brincar com elas por meio de manipulagdo. Esse
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Figura 25 Tapete relacionado a permanéncia do objeto. Imagem do tapete com as abas cobrindo parcialmente o
personagem.

Figura 26 Tapete relacionado a permanéncia do objeto. Imagem do tapete com as abas mostrando de maneira
total o personagem.
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Figura 27 Tapete relacionado a permanéncia do objeto e sua escala em relacéo a crianga.

brinquedo auxilia no reconhecimento e diferenciacéo de formas, o que auxilia na alfabetizagdo da
crianga (BRAGA et al, 2008). O outro tipo de atividade (figura 30 e 31) consiste em abas menores
que, ao serem abertas, revelam camadas de tecidos de diferentes texturas, além de abas feitas em
papel laminado. O material reflexivo, segundo os profissionais consultados, atraem a atengao das
criangas. As texturas diferentes, como ja foi dito, estimulam a percepcéo tatil.

Além dos brinquedos também foi projetado um sistema de paineis de dois médulos com
0 objetivo de suporte para as atividades de encaixe de argolas e do painel de associagéo de
formas, além de auxiliar na modulagédo do ambiente da estacdo de brincar (figura 33).

Foi escolhida uma paleta de cores forte e saturada, para funcionar como estimulo visual
para criancas (figura 35). Procurou-se usar pares de cores contrastantes nos brinquedos, o
que auxilia nesse processo de percepgao visual.

Para a realizagdo do projeto, buscou-se materiais baratos para serem utilizados, como teci-
dos (podem ser usados retalhos de tecido em alguns momentos) e papelédo (que pode ser reu-
tilizado). Além disso, o método de produgéo do brinquedo escolhido, que se resume a costura
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Figura 29 Primeira atividade, relacionada a percepgéo de formas.




Figura 30 Segunda atividade, relacionada a percepgao tatil.

Figura 31 Detalhe das abas da segunda atividade, relacionada a percepgéo tatil.




Figura 32 Tapete relacionado a percepgdo de texturas e de formas e sua escala em relacéo a crianga.

Figura 33 Mddulos para suporte de brincadeiras e para modulagdo do espago da estagéo de brincar.

Figura 34 Panoramica da estac&o de bricar, com sugestdo de montagem.
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Figura 35 Paleta de cores usada na estagao de brincar.

e ao corte e recorte, é simples e torna o projeto de facil viabilizagao.

As solugdes finais desenvolvidas se insere facilmente em contextos sociais considerados no
projeto. As escolas/creches que auxiliam no tratamento de criangas com paralisia cerebral po-
dem produzir esses brinquedos com o auxilio das mées das criangas atendidas pela institui-
cdo. As costureiras da comunidade podem auxiliar no trabalho de confecgdo das pegas. Essa
é também uma oportunidade para levar ao conhecimento do grupo a nogéo e a pratica do bem
comum, ou seja, de entidades que pertencem a todos e a ninguém em particular, ndo podendo
ser comercializadas (MANZINI, 2008). Isso contribui para reforgar o tecido social, gerando e
colocando em prética ideias novas e mais sustentdveis de bem-estar, estimulando a agéo cola-
borativa dos agentes envolvidos, e criando novas formas de comunidade e novos conceitos de
“localidade” (MANZINI, JEGOU, 2003; MANZINI, MERONI, 2007, apud MANZINI, 2008), além de
regenerar redes locais.

O objetivo do design, segundo Manzini, é produzir o bem-estar, ou seja, produzir qualidades
intangiveis da cultura e do espirito, além de, e principalmente, qualidades de nossso contex-
to de vida, onde o bem-estar é criado levando-se em consideragédo o quadro geral onde se
desenvolve a vida de uma pessoa. Dessa maneira o consumo de bens e servicos de maneira
individual e ndo sustentdvel tende a diminuir. Essa diminuicdo deve ser compensada por um
aumento na qualidade dos bens comuns, os quais devem colaborar para a regeneragdo da

qualidade dos contextos onde se encontram (idem).
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6 Conclusao

Projetar para quem realmente precisa e para demandas verdadeiramente necessdrias é ex-
tremamente motivador. Quando se trata de projetar para criangas, essa atividade se torna
mais estimulante ainda. Isso porque elas estdo construindo sua identidade pessoal, sdo re-
ceptivas ao novo e ndo possuem preconceitos.

Também, é uma empreitada divertida criar estratégias de cunho lddico que sejam envol-
ventes e que ajudem no processo de aprendizado das criangas. Ao mesmo tempo, projetar
para esse publico é uma tarefa que envolve grandes responsabilidades, ja que hd um poder de
influéncia na formacao da personalidade da crianca. E a grande oportunidade que se tem de
tentar formar adultos menos mediocres.

O presente trabalho chama a atencéo para a importancia de projetos que visam a inclusédo
de pessoas com deficiéncia fisica e mental na sociedade, o que deve ser feito de maneira

natural, sem discursos demagdgicos e hipdcritas.
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