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RESUMO

E na infancia que diversas habilidades sociais sdo adquiridas, essenciais para
o desenvolvimento sécio-emocional da crianca. Duas dessas habilidades
consideradas fundamentais para o convivio em sociedade sdo a empatia e a
alteridade, ambas relacionadas com a presenca e a disposicdo para entender o
outro. Considerando isso, o presente estudo tem como objetivo estimular empatia e
alteridade em criangcas de idade escolar através de brinquedos e brincadeiras,
encorajando a interagdao entre elas, aprendendo a respeitar as diferengas, para
prevenir a intengcdo da pratica do bullying. Utilizando ferramentas do design
estratégico, este trabalho foi desenvolvido em nivel de trabalho de conclusdo de
curso. O resultado foi um sistema produto-servigo com um brinquedo principal e
elementos secundarios que compdem duas jornadas, uma individual e outra coletiva,
com criancas de 5 a 7 anos, além de recursos informativos para professores, pais e
responsaveis envolvidos. O projeto foi validado com 8 criangas e 12 profissionais

das areas da saude e educacao.

Palavras-chave: Design estratégico; Design emocional; Design para o bem-estar;

Brinquedos; |dade escolar.



ABSTRACT

It is in childhood that several social skills are acquired, essential for the child's
socio-emotional development. Two of these skills considered essential for socializing
in society are empathy and alterity, both related to presence and willingness to
understand the other. Considering this, the present study aims to stimulate empathy
and otherness in school-age children through toys and games, encouraging
interaction between them, learning to respect differences, to prevent the intention to
practice bullying. Using strategic design tools, this work was developed at the end of
course work level. The result was a product-service system with a main toy and
secondary elements that make up two journeys, one individual and the other
collective, with children aged 5-7 years, in addition to informational resources for
teachers, parents and guardians involved. The project was validated with 8 children

and 12 professionals in the areas of health and education.

Keywords: Strategic design; Emotional design; Design for well-being; Toys; School

age.
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1 INTRODUGCAO

O Design é uma area que esta em constante evolugéo, e que, com o passar
do tempo, se tornou uma forma de pensar. O design estratégico, por sua vez, € uma
atividade de projetacéo, orientada para a construgdo de solugdes, mudangas de
situacdes existentes, criacdo de sentido e a produgao de valor para os envolvidos.
Sua contribuicdo esta atrelada ao entendimento e a compreensao do problema
antes de se propor a resolvé-lo, resultando em solugdes mais eficientes em projetos
centrados nas necessidades do usuario (ZURLO e CAUTELA, 2014).

As metodologias do design estratégico podem ser utilizadas para projetar de
forma centrada no usuario, e o resultado da projetacao € o sistema produto-servico,
onde o objeto do projeto € um conjunto de elementos integrados. Os elementos
agregados a esse resultado sdo o produto, o0 servico e a comunicacao, e esses sao
guiados em uma diregédo para que se tornem tangiveis. Para isso € necessario criar
conexdes e projetar a integragao e a articulagdo da parte tangivel e a intangivel do
sistema produto-servigo, podendo, assim, criar valor para o usuario (ZURLO, 2014).

Se entende que os designers ndo sdo normalmente os usuarios finais dos
seus projetos, e suas caracteristicas podem ser muito distintas daqueles que
realmente fazem parte do publico-alvo. Projetar para outras pessoas exige entender
as emogoes do outro, e para isso € necessario a aproximagao tanto do designer com
0 usuario, quanto com a atividade de pesquisa (TONETTO e COSTA, 2011).

Nessa direcdo, o design emocional € a area de estudos que se propde a
compreender de quais formas € possivel provocar ou evitar emogcdes em pessoas
por meio de projetos. De acordo com Mandelli e Tonetto (2019, p. 5), "a partir dessa
compreensao, entende-se que seja possivel projetar artefatos, servigos e até mesmo
dindmicas que despertem experiéncias afetivas especificas, emocgdes, estados de
humor, bem-estar subjetivo ou até mesmo empatia.". Tanto o design estratégico,
quanto o design emocional, buscam atender melhor as necessidades e desejos do
publico-alvo (TONETTO e COSTA, 2011), sendo o designer responsavel por
enxergar oportunidades, ndo apenas resolvendo problemas, mas investigando e
definindo novos problemas.

A partir do design emocional, algumas novas areas de pesquisa no design
estdo emergindo. O positive design, uma teoria de design para o bem-estar, é

baseado nos ensinamentos da psicologia positiva, e tem foco na experiéncia afetiva
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prolongada. Sendo o bem-estar subjetivo um campo de estudo que se propde a
compreender como as pessoas avaliam sua propria vida, em tépicos como felicidade
e satisfagao, e também, com que frequéncia elas experienciam emocgdes positivas e
negativas (SIQUEIRA e PADOVAM, 2008). Segundo Caetano et al. (2015, p. 161),
"os pesquisadores da psicologia positiva propdéem que para se alcangar o bem-estar
€ necessario orientar as atividades quotidianas para as atividades de propdsito,
gerando gratificacdo quando realizadas, [...]". Considerando que todos desejam
alcangcar o bem-estar, € necessario entender sobre o que se trata no intuito de
conseguir atingir esse objetivo (CAETANO et al., 2015).

Outra éarea recente e que faz relagdo com as praticas do design para o
bem-estar é o design para desenvolvimento humano, que aponta de quais formas se
pode influenciar o desenvolvimento de modo positivo (MANDELLI e TONETTO,
2019). Um foco importante € dado ao desenvolvimento infantil, sendo um dos
objetivos entender como brinquedos e brincadeiras podem estimular
comportamentos e o aprendizado de habilidades sociais (TONETTO et al., 2019).

O conceito de habilidades sociais € definido como competéncias que um
individuo conquista ao longo da vida. Sdo habilidades fundamentais para que o ser
humano consiga atuar, compreender, se comunicar e interagir com o outro de forma
socialmente competente. Uma dessas habilidades €& a empatia, qualidade de
perceber as experiéncias do outro, sejam elas positivas ou negativas, e
compreender os sentimentos e emocgdes envolvidas. Para isso, Del Prette e Del
Prette (2005) citaram algumas caracteristicas especificas importantes para que as

pessoas sejam capazes de se colocar nessa posi¢ao, sao elas:

Observar, prestar atencdo, ouvir e demonstrar interesse pelo outro,
reconhecer/interferir sentimentos do interlocutor, compreender a situagao
(assumir perspectiva), demonstrar respeito as diferengas, expressar
compreensédo pelo sentimento ou experiéncia do outro, oferecer ajuda,
compartilhar. (p.47)

Outra habilidade considerada importante e que nesse trabalho complementa
os conceitos de empatia, € a alteridade. Alteridade sendo a necessidade de refletir
sobre a presenga do outro e conhecer que existem diversas formas de ser, de
pensar, de agir e de se manifestar. Dessa forma, possuir o senso de alteridade
permite que o individuo perceba a multiplicidade e a diversidade existente e saiba
respeitar as diferengcas do outro, algo essencial para o convivio no coletivo, e que
evita a exclusdo e o movimento de indiferenca perante o outro (FARINON, 2018).

12



1.1 Problema
Como o design estratégico pode estimular empatia e alteridade na infancia

por meio de brinquedos e brincadeiras?

1.2 Objetivo Geral
Criar um sistema produto-servico que auxilie no desenvolvimento de

alteridade e empatia em criangas de idade escolar.

1.3 Objetivos Especificos

a) Compreender os conceitos de empatia e alteridade na infancia;

b) Avaliar a compreensao de profissionais sobre o desenvolvimento de empatia
e alteridade na infancia;

c) Desenvolver um brinquedo que auxilie a crianga a praticar empatia e
alteridade (elemento tangivel do sistema produto-servigo);

d) Projetar uma identidade visual para este produto;

e) Desenvolver a comunicacao do projeto;

f) Validar o sistema produto-servigo criado com criangas e profissionais.

1.4 Justificativa

Ao se analisar que é possivel gerar impacto nos comportamentos infantis
através de brinquedos e brincadeiras, e também utilizar desses artificios para
estimular a interacdo entre criancas a fim de prevenir a intengdo da pratica do
bullying, percebe-se que sao poucas as abordagens de projeto nesta area
(TONETTO et al.,, 2020). Desta forma, a intencdo deste trabalho é identificar
maneiras de estimular o desenvolvimento de sentimentos empaticos e de alteridade
em criangas de idade escolar e aplica-las, gerando comportamentos responsaveis e
socialmente competentes. Este trabalho propde auxiliar o desenvolvimento infantil
pois, é fundamental, nesta faixa etaria, experienciar e vivenciar de forma significativa
estas habilidades, a fim de se constituir como pessoa de forma plena, atuando como
cidadao e contribuindo para a sociedade.

O design possui um papel importante de criar para o outro, analisando as
realidades envolvidas. Além disso, o design emocional se propde a interagir com os

sentimentos e emocgbes das pessoas, dessa forma tendo a possibilidade de
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influenciar de maneira positiva comportamentos. O design para o desenvolvimento
humano ainda pode ir além, se propondo a solucionar problemas de

desenvolvimento de criangas, sendo esse 0 objetivo deste projeto.

1.5 Método

O método adotado para identificar oportunidades de solugao para o problema
definido foi o metaprojeto. O metaprojeto € um processo referente ao "projeto do
projeto”, que consiste em avaliar o problema de forma profunda, refletir e desdobrar
possibilidades, podendo utilizar essas informacdes coletadas como um guia da
atividade projetual. E uma metodologia flexivel, que o designer pode adaptar da
maneira que julgar atender melhor suas necessidades (MORAES, 2010).

Consequentemente, ferramentas comumente utilizadas nesta metodologia
foram usufruidas, como a pesquisa contextual, brainstorm, moodboards, personas,
visions, até se chegar ao concept final, este sendo o objetivo do metaprojeto que
consiste em uma possibilidade projetual. A partir disto se desenvolveu o concept
final em uma solugdo completa, criando um sistema produto-servigo. Uma identidade
visual foi concebida e sua aplicacdo nos elementos elaborados foi realizada. Além
disso, ocorreu o desenvolvimento estratégico onde cada parte foi pensada para
funcionar individualmente e se conectar com o todo.

A estrutura do projeto foi montada, comegando com o contexto teérico acerca
do problema escolhido, seguido da explicagdo da metodologia utilizada e seus
resultados para entdo se desdobrar no desenvolvimento projetual da ideia e, por fim,

na validacao da mesma.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

No presente capitulo, serdo aprofundados os conhecimentos vistos como
necessarios com a finalidade de realizar este projeto. Conteudos sobre design
estratégico, design emocional, desenvolvimento emocional na idade escolar e
importancia do papel do brincar, além da definicdo dos conceitos de empatia e

alteridade por diversos autores nessas areas.

2.1 Design Estratégico

O modelo industrial de Design, na era moderna, consistia em uma
metodologia para a criagcdo de produtos, com formulas pré estabelecidas e bem
estruturadas. Durante o periodo de desenvolvimento industrial, essa foi a técnica
usada para atender as necessidades basicas do consumidor, sendo elas previsiveis
e de facil decodificagdo. Com o processo de globalizagdo, essas necessidades
param de ser obviedades, isso pois agora se observava um cenario complexo, em
que o modelo tradicional ndo conseguia mais atender as demandas do mercado
(MORAES, 2010, TONETTO et al., 2019). Antes, o mercado estabelecia as
intermediacdes entre as industrias e o0s consumidores, porém isso muda,
tornando-se um local de diadlogo entre sujeitos e a sua prépria identidade. Ao se
libertar da industria, o Design passou a dar espago a uma liberdade criativa que, por
sua vez, demandou a criagdo de novas ferramentas criativas (FRANZATO, 2010,
MORAES, 2010).

Atualmente, o Design assume um papel de ideagdo. Sendo um campo de
pensamento, se propde a ter uma visdo de mundo por uma perspectiva unica de
percepcao de valor. Utiliza desse ponto de vista como uma ferramenta para projetar
atividades centradas no usuario, como servigos, sistemas, processos, experiéncias,
interfaces, entretenimento, comunicagdo e muito mais. Se percebe que o Design
evoluiu e se tornou uma area que abraga tanto a solugdo de problemas, quanto a
localizagao e a formulacado de novos problemas, com intuito de ajudar a melhorar o
mundo em que vivemos (MURATOVSKI, 2015).

Trabalhar sob uma nova percepgcao possibilita a identificagdo de
oportunidades nao observadas, e o design estratégico chega para tentar decifra-las.
A rapida difusdao do termo "design estratégico" se refere aos ultimos 10 a 15 anos

(ZURLO, 2006, p.89), sendo bastante relacionado a questbes empresariais, de
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desenvolvimento estratégico interno e externo em praticas de negocio, como
descrito por lkeda (2017, p. 373) "[...] design estratégico esta direcionado a
promocao do desempenho e da eficiéncia de uma empresa [...]". Com este viés, o
design assume o papel de ativar o processo de criatividade nas organiza¢des, como
capacidade de combinar conhecimentos, incentivando a coproduc¢ao de valor entre
os autores deste sistema (FREIRE, 2014).

Embora o foco em estratégias organizacionais esteja presente em grande
parte das definicbes sobre o tema, o design estratégico vai muito aléem de ser
apenas um recurso corporativo (MURATOVSKI, 2015). De acordo com Freire (2014,
p. 6), "Os objetos de projeto no qual o design estratégico opera sdo os ambientes
culturais, fisicos e relacionais [...] e entrega seu valor para os diversos publicos". O
trabalho do designer deve ser focado em projetar para pessoas e situagoes
especificas com o propdsito de ajudar negdcios, comunidades e individuos
(MURATOVSKI, 2015).

O Design, entendido como processo, junto a estratégia, que busca a
delimitagdo de objetivos, se apresentam para "projetar a integragdo e a articulagao
entre produtos, servicos e comunicagdo" ou seja, o sistema produto-servigo
(MANZINI e VEZZOLLI, 2002 apud FRANZATO, 2010, p. 91). Normalmente em
praticas de design o foco inovativo € aplicado em apenas um produto ou apenas um
servico, porém no design estratégico esse foco € direcionado ao sistema integrado
(MERONI, 2008), orientado a produzir solucbes mais eficientes, inovadoras e
alinhadas as necessidades do usuario.

De acordo com Castro e Cardoso (2010, apud PRUJA, 2013, p. 34), "O
design estratégico se envolve com as definicbes de todo o processo de
desenvolvimento de produto, que vao desde a analise de mercado, passando pela
conceituacédo e projeto, até as fases de comunicagdo e implantagdo no mercado."
Zurlo e Cautela (2014) complementam que, para se atingir um resultado satisfatorio
na projetacdo de um sistema produto-servico € necessario a identificacdo e
organizagdo de cada componente além da criagdo de conexdes entre a parte
tangivel e intangivel. Algumas dessas partes podem ser entendidas como os
préprios produtos e servigos envolvidos no sistema, isso porque, segundo Goedkoop
(1999, p. 17) o produto diz respeito a parte tangivel, os aspectos fisicos, enquanto o

servigo é relacionado com aspectos intangiveis, ou seja, aquilo que € executado por
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sistemas automatizados. Exemplificando, de acordo com Morelli (2002, apud
PRUJA, 2013, p.38),

"[...] produtos sao possiveis de serem produzidos previamente
e armazenados até o momento da compra, sendo concebidos,
produzidos e distribuidos independentes da interferéncia do cliente
final, servigcos sao intrinsecamente dependentes da interferéncia do
cliente, pois s&o unicamente possiveis de serem produzidos
simultaneamente a entrega, considerando especialmente a
participacao/interferéncia desse cliente na producdo do resultado
final desse servigo."

Tanto o produto quanto o servigo acabam por fazer parte de um mesmo
sistema que é visto como um unico elemento, porém cada um possui suas
peculiaridades e um designer precisa saber diferencia-los para conseguir construir
projetos que atendam bem as necessidades do usuario. O produto vai muito além de
apenas um bem de consumo disponivel para compra e que cumpre seu papel basico
servindo seu propdsito de criacéo, diversos outros valores estao associados e fazem
parte do produto ampliado, como embalagens, servicos, propagandas,
financiamento, entrega, armazenagem (LEVITT, 1969). Considerando que produtos
sdo aqueles que podem ser embalados e rotulados, a embalagem exerce um papel
fundamental ndo s6 de protecdo mas também de transmitir as informacdes
relevantes do produto, que o identificam e destacam-o em meio a concorréncia.
Esse papel as torna meios de comunicagéo e promogao da marca, outro aspecto
fundamental no sistema produto-servico (GRIFFIN, in: CZINKOTA, 2011 apud
PRUJA, 2013).

Na criagdo de um produto, a ideia € agregar ideias abstratas para
diferencia-lo dos outros ja existentes, ao contrario do servigo, onde o esforgo € para
associar ideias concretas a sua forma abstrata, como apontado por Pruja (2013).
Essa forma abstrata e intangivel do servigo esta relacionada a compreensédo do
cliente na hora da compra, que normalmente busca por certezas e seguranga, que
sdo principios dificeis de serem associados a intangibilidade do servigo. Desse
modo, 0 consumidor se baseia em outros principios que o auxiliem a reduzir o grau
de incerteza, como por exemplo, suas experiéncias anteriores, indicagdes de
pessoas confidveis, o proprio material de comunicacao, entre outros (CARBONE e
HAECKEL, 1994).

A comunicagao é o elemento de integragao entre os componentes do sistema

produto-servico. E a partir dela que o cliente é informado e também persuadido ao
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examinar um produto ou servigco. Para que isso resulte na compra, a comunicagao
deve ser feita estudando alguns principios que ajudam a entender as agbes do
consumidor, como suas necessidades, como apreender sua atencdo, além de
aprender a estabelecer vinculos afetivos entre a marca/empresa e o cliente.
Diferentes estratégias podem resultar em sucesso, podendo envolver artefatos
fisicos, como promocgdes e brindes ou questdes de identificacdo, onde o consumidor
atribui significados pessoais & oferta (PRUJA, 2013).

Tendo em vista a explicagdo das diferentes partes que constituem o sistema
produto-servigo, o produto, o servico e a comunicacao, é de extrema importancia a
organizagao e criagdo de uma logica que consiga criar uma conexao entre esses
elementos, pois é dessa forma que se cria valor para os usuarios. Segundo Zurlo
(2010 apud PRUJA, 2013, p. 44), "A formacdo desse valor da experiéncia ocorre
através de um efeito de sentido, sendo esse a dimensao de valor percebido pelo
usuario.". O sentido se caracteriza como a sua razao de existir podendo entregar
seu valor para diversos publicos (FREIRE, 2014). Assim sendo, o design estratégico
€ uma abordagem completamente centrada no ser humano, sendo o usuario a
primeira referéncia ao projetar.

Para projetar um sistema produto-servigo € necessario utilizar metodologias
amplas que possuam seu raio de agado semelhante ao complexo conjunto de
atividades compreendidas na sua concepg¢ado. Uma dessas metodologias € o modelo
projetual conhecido como metaprojeto, que produz uma série de conhecimentos
prévios que podem ser usados como guia na atividade projetual (MORAES, 2010).
Segundo Moraes (2010, p. 67) "o metaprojeto desponta com uma alternativa mais
flexivel e adaptavel a diferentes condicionantes diante das quais hoje se deparam os
designers, [...]", podendo ser construido da melhor forma que atenda o processo de
cada projetista.

O metaprojeto atua principalmente nas fases iniciais do projeto de design,
podendo ser considerado um projeto do proprio projeto. E nessa fase que s&o
observados todos os dados disponiveis relacionados para que se formule um
direcionamento mais claro do briefing (MORAES, 2010). O objetivo do metaprojeto &
a definicdo de um concept, sendo este uma possibilidade projetual, uma etapa do

processo que nao corresponde ao produto final.
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O papel do designer na concepgdo de um projeto de design estratégico &
saber analisar potenciais problemas e identificar oportunidades para que se torne
possivel resolver esses problemas. Designers ndo produzem apenas trabalhos
criativos para satisfacdo pessoal, eles sdo provedores de servico que estao atentos
as necessidades dos seus clientes e usuarios finais, aplicando sua criatividade para
um proposito muito maior. Eles precisam saber organizar informagbes sobre como
as pessoas interagem com diferentes plataformas para entdo serem capazes de
engajar pessoas, com clareza, através de meios visuais, verbais e textuais
(MURATOVSKI, 2015).

Ha& uma caréncia para que designers sejam curiosos sobre as necessidades
de outras pessoas e nao apenas as suas proprias, que "[...] ndo sejam apenas
esteticamente sensiveis mas também culturalmente conscientes, inquisitivos e
capazes de pensar tanto verticalmente (pensamento I6gico) quanto horizontalmente
(pensamento intuitivo)." (MURATOVSKI, 2015, p. 138). Pode-se esperar também
que o projetista tenha uma postura imersiva, se comprometa a buscar sentido se
integrando e tendo uma postura de escuta junto ao publico, comunidade ou
organizagao envolvida no projeto. Essa postura esta relacionada ao sentimento de
empatia e uma abertura a alteridade, descobrindo o outro como diferente de si,
dessa forma, podendo-se atribuir valores verdadeiros de uma perspectiva mais fiel a
realidade (FREIRE, 2014).

O designer pode também se conectar a areas relacionadas ao emocional,
para entender, de fato, os sentimentos dos usuarios em relagdo aos objetos e
sistemas criados. Essa relagao € caracteristicas de areas como o design emocional

e o0 design para o bem estar, e serdao exploradas a seguir.

2.2 Design, emocéao e bem-estar

Os individuos se deparam com informagdes visuais todos os dias, e sao elas
que compdem o ambiente: moveis, cartazes, roupas, objetos, seja na area da saude,
esporte, no lazer, trabalho e até em casa (BURDECK, 2006). Ndo se é possivel
imaginar a vida sem o Design, pois "ele determina como nos relacionamos com o
ambiente a nossa volta, com outras pessoas e com nés mesmos" (SILVA e
CAVALCANTI, 2015) dessa forma, toda informacédo recebida interfere no humor,
decisdes e nas relagdes interpessoais das pessoas (SILVA e CAVALCANTI, 2015).
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Uma area que emergiu a partir do final da década de 1990 é o design
emocional, seu foco é dado a projetacdo com o intuito de despertar ou evitar
determinadas emocgbdes (TONETTO e COSTA, 2011). Como dito por Freitas,
Carvalho e Menescal (2010) "Neste caso, o foco nao esta na forma do objeto, mas
no seu uso, efeito e acédo pelo usuario.", desse modo a interacdo do objeto com o
usuario € a base desse campo de estudo. Normalmente, o consumidor é
influenciado por fatores além da funcionalidade e usabilidade, como a estética,
linguagem simbdlica e estilo. Essas escolhas sao feitas baseadas em emogdes, "nas
necessidades psicologicas e socioldgicas do usuario, ou seja, nos aspectos capazes
de promover bem-estar, prazer e emogao." (CREPALDI e SANTOS, 2018, p. 76).

Sendo possivel prever os desejos e as necessidades do consumidor, se torna
viavel projetar com o objetivo de "criar produtos munidos de significados particulares
e emocionais de acordo com cada pessoa que desencadeiem atitudes dotadas de
sentimentos e que levem a aquisicdo desse objeto" (OLIVEIRA, 2017, p. 107),
acessando, dessa forma, significados pessoais e culturais, experiéncias emocionais
e até graus de empatia (CREPALDI e SANTOS, 2018) podendo entao criar vinculos
afetivos, subjetivos e simbalicos entre o usuario e o objeto (OLIVEIRA, 2017).

O design emocional se baseia no encontro entre a Psicologia e o Design, de
modo que a partir de estudos se torne possivel verificar e se certificar que se pode
de fato obter emocdes a partir de objetos ou servigos. E uma das areas de design
com caracter cientifico, sendo possivel medir através de teorias especificas,
métodos e técnicas de pesquisa a eficiéncia dos projetos criados com o intuito de
evocar emocgdes (TONETTO e COSTA, 2011).

Cada pessoa possui seus proprios desejos, € um mesmo produto pode
provocar emogdes e interagdes diferentes "de acordo com a percepcao de cada um
e com o sentido gerado pelo cérebro." (CANTELLI, 2009 apud OLIVEIRA, 2017, p
106). Além disso, objetos estdo em constante transformacgdo e o que estabelece
essas modificacbes € a busca individual pela satisfagdo pessoal, o desejo
(PETROSKI, 2007 apud OLIVEIRA, 2017). Segundo Silva e Cavalcanti (2015, p. 7)
"Durante muitos séculos, os seres humanos tém criado objetos funcionais e
decorativos em busca de prazeres." e Jordan (1999) complementa que "Essa busca
€ constitutiva da experiéncia humana, ja que as pessoas, desde sempre, obtém

gratificagao através de atividades como admirar a beleza das flores ou sentir o sol
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na pele" (apud TONETTO e COSTA, 2011, p. 134). Ademais, Patrick Jordan,
importante autor do design emocional, desdobra o prazer em quatro tipos, sendo
eles o prazer fisiolégico, o prazer social, o prazer psicolégico e o prazer ideolégico.
(QUEIROZ, CARDOSO e GONTIJO, 2009)

O prazer fisiologico esta relacionado ao conforto, ao corpo e aos sentidos
humanos: tato, olfato, audigdo, visao e gustagao, além do prazer sensual (JORDAN,
2000). Jordan (2000) cita o exemplo de que algumas pessoas gostam do cheiro de
um carro novo, sentem prazer nisso, sendo incentivado o sentido do olfato. A textura
de tecidos como a seda pode caracterizar uma experiéncia sensual positiva para o
usuario, pois ao tocar a pele causa uma sensagao agradavel. Roupas de protegao
devem ser confortaveis ou as pessoas vao evitar usar. Tudo é referente a auséncia
de desconforto, e para criar objetos confortaveis & preciso entender que pessoas
sdo diferentes, possuem formas e tamanhos diversos e as coisas precisam ser
adaptaveis (JORDAN, 2000).

O prazer social provém das relagdes com outras pessoas, a interagao social e
o status (JORDAN, 2000). Essas relagbes podem ser tanto com amigos, parentes,
colegas e pessoas amadas quanto com a sociedade como um todo. A maneira em
que as pessoas se relacionam com objetos interfere na sua identidade pessoal, e
esses objetos podem gerar tanto um sentimento de inclusdo quanto de exclusao. Ao
usar roupas inapropriadas em um evento particular, uma pessoa pode se sentir
envergonhada e criar sentimentos negativos ao ndo se sentir socialmente aceita
(JORDAN, 2000). Segundo Burdeck (2006, p. 14), "Por meio dos produtos nos
comunicamos com outras pessoas, nos definimos em grupos sociais € marcamos
cada vez nossa situacao social.".

O prazer psicologico esta associado as reagdes emocionais e cognitivas em
relacdo a objetos, aos prazeres da mente. A usabilidade de produtos tem muita
importancia pois a facilidade de uso pode gerar sentimentos gratificantes por reduzir
sensacgdes desagradaveis, como aborrecimento, frustracdo ou estresse. Produtos
que ajudam o usuario a terminar atividades mais rapidamente provocam sentimentos
positivos de realizagdo. Outras atividades também estao relacionadas com alivio de
estresse como hobbies fora do ambiente de trabalho e atividades que preencham
periodos de tédio (JORDAN, 2000).
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Por fim, o prazer ideoldgico refere-se aos valores éticos e morais de uma
pessoa, cultura ou geragdao e como eles estdo incorporados no produto. Pessoas
ecologicamente responsaveis sentirdo prazer ao utilizar produtos sustentaveis,
produzidos com materiais biodegradaveis, por exemplo. Tudo depende das crengas,
valores e gostos do usuario e principalmente suas aspiragdes pessoais (JORDAN,
2000).

Ao distinguir cada prazer Jordan traz inumeros exemplos que auxiliam
profissionais a entender como objetos geram sensagdes de prazer no usuario, e qual
o papel do design nessa relagdo. Além disso, ele auxilia no desenvolvimento de
técnicas de trabalho para que seja possivel aplicar esse conhecimento em novos
projetos, estruturando a area do design emocional (TONETTO e COSTA, 2011).

Outra abordagem de design emocional é a de Donald Norman, ele, por sua
vez, identifica trés niveis de processamento cerebral: visceral, comportamental e
reflexivo. O design precisa trabalhar cada nivel de maneiras diferentes para gerar
valor afetivo nos usuarios, contudo "os trés niveis interagem entre si, cada um
modulando o outro" (NORMAN, 2012, p. 45). A partir da distingdo entre os trés
niveis, Norman propés trés estratégias de design que se adequam ao seu estudo:
design de aparéncia (design visceral), design para conforto (design comportamental)
e design para significados reflexivos (design reflexivo) (NORMAN, 2004).

O primeiro nivel, condiz com as reacgdes instintivas de cada individuo,
estimulos que sao interpretados automaticamente pelo cérebro e geram respostas
instantaneas. S&o os julgamentos rapidos, sem racionalizar, que uma pessoa tem ao
se deparar com estimulos, se € bom ou ruim, seguro ou perigoso, etc. Algumas
condigdes sdo mais propicias a despertar afetos positivos, como: lugares aquecidos
e bem iluminados, sabores e odores doces, cores brilhantes e saturadas, sons
harmoniosos e tranquilizantes, rostos sorridentes, objetos simétricos, objetos lisos e
arredondados, entre outros (NORMAN, 2004 apud TONETTO e COSTA, 2011). Em
relacdo a produtos, o design visceral é referente a aparéncia dos objetos, e tudo
aquilo que esta relacionado com as sensacgdes (toque, texturas, cheiros, luzes, etc) e
principalmente as primeiras impressdes percebidas por cada um (BRAS, 2020).

Objetos causam impacto nas pessoas, nao so visualmente. Naturalmente o
cérebro humano cria associagdes entre as coisas, podendo ser boas ou ruins. Como

Tonetto e Costa (2011, p. 136) explicam, "As pessoas sao programadas, por
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exemplo, para gostar de odor de flores e de frutas, ja que representam o alimento, e,
portanto, a responder automatica e positivamente a eles.". A primeira impressao é
relacionada a atragao ou ao desgosto, e s6 depois questdes sobre funcionalidade ou
até mesmo prego sdo consideradas no momento da compra.

O segundo nivel descrito por Norman (2012) é o nivel comportamental. Nesse
nivel o foco é na funcionalidade e na usabilidade, o uso do produto em si, se ele é
efetivo no que se propde e se seu desempenho é ou nao satisfatério. Ha dois lados
que devem ser observados, a pessoa que comprou o objeto espera que ele tenha
uma performance adequada, enquanto quem o projetou espera que a pessoa que 0
utilize saiba manusea-lo a fim de conseguir desempenhar a fungado proposta. De
qualquer forma, o ideal é que o produto seja de facil compreensao além de ser
eficiente. A avaliacado de eficiéncia que o usuario faz esta associada a sensacao de
controle que ele desempenha ao manusear o produto, quanto maior o uso, a
sensacao de dominio e conforto aumenta. Ao se confundir e se frustrar o usuario
passara a relacionar emog¢des negativas ao objeto, a mesma coisa ao contrario,
quando a experiéncia € prazerosa e divertida o resultado sdo emogdes positivas
(BRAS, 2020).

O ultimo nivel de processamento cerebral descrito por Norman (2012) é o
nivel reflexivo. E um processo bastante particular pois se refere a lembrancas
individuais e a meméria afetiva. Norman (2012, p. 57) identifica que "E somente no
nivel reflexivo que a consciéncia e os mais altos niveis de sentimento, emogdes e
cognicdo residem. E somente nele que o pleno impacto tanto do pensamento quanto
da emocgao sdo experimentados.". Sendo bastante complexo, ele tem o poder de
anular os outros dois, pois experiéncias positivas com objetos que tendem a sujeitar
emogdes viscerais negativas geram sensac¢des de poder e satisfagcdo pessoal,
fazendo com que a experiéncia do nivel reflexivo sobrepuja a do nivel visceral
(BRAS, 2020).

As relagdes de prazer reflexivo sdo construidas em longos prazos, e variam
de acordo com o contexto soécio-cultural, os valores, (QUEIROZ, CARDOSO E
GONTIJO, 2009) a memodria, as experiéncias de vida de cada pessoa e 0 que ela
quer comunicar aos outros e a si mesma (OLIVEIRA, 2017). Prestigio, raridade e
exclusividade sao fatores que atuam no nivel reflexivo, sendo determinantes para

alguns no momento da compra, pois 0 consumidor escolhe marcas mais
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conceituadas com valor elevado somente pelo luxo e questdes culturais, ndo sendo
demandas praticas, biolégicas ou automaticas, como o nivel visceral propde
(TONETTO e COSTA, 2011).

Ao diferenciar trés niveis de processamento cerebral, Norman (2012) sugere
que cada uma deveria ser acompanhada de uma mudanga em estratégia de design
(TONETTO e COSTA, 2011). As trés classificagoes descritas ajudam a posicionar o
design emocional, atrelando-o ao design visceral e reflexivo (OLIVEIRA, 2017),
demonstrando que os significados vao muito além do prazer estético ou do uso
comportamental. Sua linha de pensamento trabalha informa¢ées do design,
ergonomia e da psicologia, e ajuda a entender as necessidades de determinados
publicos, considerando que o design emocional € uma metodologia centrada no
usuario (BRAS, 2020).

Outro autor conectou Psicologia ao Design e construiu uma ponte entre o
mercado e a academia, este foi Pieter Desmet, que adaptou uma teoria psicoldgica
cognitiva das emogbes para o universo do design e criou um modelo que visa
compreender a relagdo emocional das pessoas com produtos (TONETTO e COSTA,
2011). Essa teoria se chama Appraisal Theory e diz respeito a avaliagdo que cada
pessoa faz em uma determinada situagdo, sugerindo que as emogdes sao uma
consequéncia gerada. Normalmente a avaliagdo € nao verbal e automatica e
consiste em analisar se algo € benéfico ou prejudicial ao bem-estar, relacionando
diretamente a emocgdes positivas e negativas, dependendo do estimulo. Ao estudar
o padrao de avaliagdo dos usuarios (appraisal pattern), o trabalho do designer pode
ser facilitado (DESMET e HEKKERT, 2009) possibilitando a ele compreender como
uma emogao se estabelece e conseguir projetar para despertar ou evitar emogoes
especificas (TONETTO e COSTA, 2011). Segue, na Figura 1, uma representagao da

teoria dos appraisals.
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Figura 1: Representagéo da Teoria dos Appraisals

Appraisal

Concern Produto

Tonetto e Costa (2011, p. 138) adaptado de Desmet e Hekkert (2007, p. 62)

Ao interagir com um produto e os interesses/objetivos de um usuario uma
avaliagao é gerada e essas levam a emogdes(TONETTO e COSTA, 2011). Produtos,
servigos e estimulos do ambiente geram diferentes emogdes que sao resultantes de
avaliagdes distintas (SANTOS, 2016). Para diferenciar essas emogdes, Demir et al.
(2009) sugeriu duas abordagens, sendo elas a tematica e a componencial.
Conforme Santos (2016), "Na abordagem tematica, as avaliagdes sado descritas de
forma sintetizada, direta, e que traduz o significado da situagdo da pessoa de forma
geral" (p. 107) enquanto que "na abordagem componencial, as avalia¢gdes n&do sao
descritas de forma direta, através de uma unica pergunta. Pelo contrario, ha uma
série de questdes que sao diferentes umas das outras, mas que estao relacionadas
a mesma situagao" (p. 107). Demir et al. (2009) avaliou os dois modelos e identificou
o componencial como mais adequado para o design, pois possibilita uma analise
mais detalhada e completa sobre o produto ou servigo. Sendo assim, os autores
identificaram sete componentes para serem avaliados para compreender a fonte das
emocbes despertadas por produtos: consisténcia do motivo, prazer intrinseco,
confirmagédo das expectativas, agéncia, conformidade com padrbes, certeza e
potencial de coping.

O componente consisténcia do motivo diz respeito ao querer. A avaliacéo de
eficacia de um produto se baseia no que a pessoa quer (TONETTO e COSTA, 2011),
sendo assim o resultado pode ser consistente ou inconsistente dependendo do
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motivo da aquisicdo daquele determinado produto. Quando a avaliagcédo é de
consisténcia, emocgdes positivas sdo geradas, e quando é inconsistente, surgem
emocdes negativas (DEMIR et al. 2009). E necessario observar que a avaliagdo ndo
€ apenas baseada nas caracteristicas de funcionalidade de um produto, mas
também questdes de auto expressao, identificacdo e expressdo social do
consumidor (TONETTO e COSTA, 2011).

O prazer intrinseco identifica o quanto um produto € prazeroso em termos
sensoriais. Sentimentos de atragdo ou repulsa estdo associados (DEMIR et al.
2009), sendo eles extremos opostos na escala do prazer. O doce de um bombom de
chocolate, o conforto de uma cama macia, um som ambiente agradavel em um
ambiente de varejo sdo alguns exemplos que geralmente proporcionam emocgdes
positivas (TONETTO e COSTA, 2011).

As pessoas estabelecem expectativas ao se deparar com produtos ou
servicos. O componente confirmacao das expectativas é referente a avaliacdo que a
pessoa faz de acordo com o que ela espera, ou seja, se suas expectativas foram ou
ndo realizadas (SCHERER, 2001 apud DEMIR et al. 2009). Diz respeito a
sentimentos de satisfagdo ou desapontamento (DEMIR et al. 2009).

A responsabilidade por uma determinada situacdo pode ser atribuida a
pessoas distintas ou coisas. O componente agéncia € sobre quem ou o que é
responsavel por aquela causa, podendo ser, tanto positiva, quanto negativa
(TONETTO e COSTA, 2011). A pessoa pode se sentir responsavel por alguma
situagdo resultando em sentimentos de orgulho ou vergonha. Ao relacionar a
responsabilidade a outras pessoas, sentimentos de admiragao ou raiva podem vir a
tona. Além disso, o reconhecimento pode ser atrelado as circunstancias, como
coisas que ocorrem ao acaso, por sorte (DEMIR et al. 2009).

Ao comparar produtos em uma prateleira, por exemplo, € possivel identificar
diferengas e procurar por caracteristicas especificas. A conformidade com padrdes
"refere-se a avaliagdo do produto em comparacdo com seus equivalentes no
mercado." (TONETTO e COSTA, 2011, p. 137). O produto pode confirmar, violar ou
superar o padrao em relagao aos outros (TONETTO e COSTA, 2011).

O componente certeza alude para a questdo de decisdo no momento da
compra. Uma pessoa pode ter certeza sobre um produto, resultando em emogdes de

felicidade ou tristeza dependendo se essa seguranga € sobre um aspecto positivo ou
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negativo. A incerteza constitui de medo e esperanga, como, por exemplo, uma
duvida baseada em uma experiéncia passada que deixou uma emoc¢do negativa
(TONETTO e COSTA, 2011).

Por fim, o ultimo componente é o potencial de coping, sendo ele sobre a
habilidade de cada um em lidar ou mudar situagdes atuais ou esperadas. Ao
solucionar problemas o usuario pode manifestar diferentes emocgdes. Raiva relativa
a um produto ou situagdo normalmente vem atrelada a vontade de mudar e resolver
o problema e apresenta grande potencial de coping. Baixo potencial seria
relacionado a emogdes como medo e ansiedade, por esses gerarem pouco controle
sobre a situagdo e afastarem o usuario de solucionar o problema (DEMIR et al.

2009). A sequir, na Figura 2 é possivel observar uma sintese destes componentes.

Figura 2: Componentes dos Appraisals

Componente de appraisal Exemplo de questiio relacionada ao appraisal

Consisténcia do motivo O produto auxilia a atingir meus objetivos?

Prazer intrinseco O produto € prazeroso?

Confirmagao de expectativas | O produto atende minhas expectativas?

Agente Quem (ou o qué) é responsavel pela situagdo gerada ou vivida
por/com este produto?

Conformidade com padrdes Este produto esta de acordo com normas e padrdes,
comparado a outros similares?

Certeza Quio certo estou de que este produto continuaré a atender o
que se propde no futuro?

Potencial de coping Consigo lidar com adversidades vividas com o produto?

(enfrentamento)

Fonte: Santos e Tonetto (2016, p.107) adaptado de Tonetto e Desmet (2012)

Conforme descrito, ao avaliar um produto diversas questdes sdo analisadas e
podem resultar em diferentes emogdes. As perguntas acima ajudam a entender a
origem de cada emocgao e permite que o designer estabelega padrdes pois emogdes
ndo sao manipulaveis, ndo sendo possivel projetar emo¢des mas sim prevé-las
(TONETTO e COSTA, 2011). Segundo Tonetto e Costa (2011, p. 140), "Seguindo a
Appraisal Theory [teoria dos appraisals], a compreensdo da multidimensionalidade
dos appraisals fomentara uma melhor descricdo e compreensao das avaliagdes dos
usuarios que levam a emogdes pretendidas no projeto.". Apesar de haver maneiras
de estudar as origens das emocbes, o design emocional continua tendo uma
limitacdo pois trabalha com experiéncias situacionais e o que incita emogdes possui
carater subjetivo. Cada pessoa tem caracteristicas proprias e reage a estimulos
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diferentes, o designer ndo pode se basear em suas proprias experiéncias pois ele
nao é o usuario final de sua produgao (TONETTO e COSTA, 2011).

Emocgdes sdo respostas rapidas e passageiras para estimulos atuais ou do
passado, diferente delas o conceito de bem-estar é algo duradouro e profundo. O
bem-estar proporciona qualidade e longevidade de vida para as pessoas em
sociedade e projetar com esse intuito propde maior propdsito e significado para a
vida de todos (CAETANO et al., 2015). Essa proposta surgiu nos ultimos 10 anos € é
denominada positive design ou design para o bem-estar (design for well-being),
conforme explicam Mandelli e Tonetto (2019, p. 3), "esse campo de estudo tem
como foco a experiéncia afetiva de uma forma mais abrangente e duradoura.", e ele
busca incentivar o pensamento positivo, favorecer sua apreciacao duradoura a
respeito da vida, diminuir o consumo insustentavel, contribuir para o florescimento
humano, estimulando as pessoas a se desenvolverem e viverem suas vidas no seu
maximo potencial, sempre agindo no melhor interesse para com a sociedade
(CAETANO et al., 2015; DESMET e POHLMEYER, 2013; MANDELLI e TONETTO,
2019).

Desmet e Pohlmeyer (2013) categorizam cinco caracteristicas do positive
design, séo elas: Possibility-Driven, que diz respeito a como o design para bem-estar
€ aplicado, assim buscando estimular, impulsionar e adicionar elementos que gerem
um impacto positivo ao invés de apenas reduzir ou eliminar circunstancias,
comportamentos e elementos negativos; Balance, quanto ao equilibrio necessario
entre os ingredientes, sendo eles o design para virtude, design para prazer e design
para desenvolvimento pessoal (Ver Figura 3); Personal Fit, correspondendo ao fato
que cada pessoa tem suas preferéncias, valores, habilidades e aspiracdes préprias
porém que alguns componentes fazem parte do consenso geral de bem-estar,
afetando na felicidade das pessoas, sendo esses relacionamentos significantes, o
ato de contribuir para um bem maior, e crescimento pessoal; Active User
Involvement, relacionado ao papel ativo que uma pessoa tem e o esforgo envolvido
na sua mudanga positiva; e Long-Term Impact, a perspectiva a longo tempo das
emocodes experienciadas.

O bem-estar possui relagdo direta com experiéncias emocionais
momentaneas e de longa duragdao (CAETANO et al. 2015). O design positivo se

baseia na psicologia positiva, criada no final da década de 90, e nela se observa que
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"experiéncias subjetivas de contentamento e satisfacdo estédo
relacionadas as atividades passadas; esperanga e otimismo estido
relacionadas as atividades futuras; bem-estar esta relacionado as
experiéncias presentes e como todas elas podem contribuir para
melhorar a saude mental, longevidade e comportamento positivo em
sociedade." (CAETANO et al., 2015, p. 152)

Nessa dire¢do, a psicologia positiva toma como base o conceito de bem-estar
subjetivo como as avaliagbes que as pessoas fazem da prépria vida, analisando a
frequéncia em que experienciam emocgdes positivas e negativas e salientando
topicos como satisfagao, felicidade, estado de espirito e afeto positivo (SIQUEIRA e
PADOVAM, 2008; GIACOMONI, 2004). Conforme Giacomoni (2004), "este construto
diz respeito a como e por que as pessoas experienciam suas vidas positivamente"
estando atrelado a sensacgbes positivas fisicas e emocionais (DESMET e
POHLMEYER, 2013).

Experiéncias prazerosas e de proposito ocorrem intencionalmente no dia a
dia, as de satisfacdo ocorrem ao satisfazer necessidades ou desejos, como fome,
sede, conforto, e as gratificantes sucedem a superagao de objetivos, "relacionados a
tarefas desafiadoras que exigem habilidade, concentracdo, objetivos claros,
feedback imediato, envolvimento intenso e natural, senso de controle e o
desaparecimento da consciéncia do "eu"." (CAETANO et al., 2015, p. 154).

No design positivo, uma teoria do Design sobre o projetar focado no
bem-estar subjetivo, trés componentes sado considerados no florescimento das
pessoas, sdo eles: design de prazeres, design para virtudes e design para
significados pessoais. O design de prazeres se baseia na felicidade provinda do ato
de aproveitar o momento, tendo como principio que o bem-estar € alcangado pela
soma de prazeres momentaneos vividos no dia a dia. O design para os significados
€ sobre perseguir objetivos e aspiragdes pessoais, e contribui de curto a longo prazo
para o bem-estar. Finalmente, o design para virtudes pessoais consiste em cada um
ser uma pessoa moralmente boa, favorecendo comportamentos virtuosos (DESMET
E POHLMEYER, 2013). Na Figura 3, a seguir, esta representada uma sintese dos
fatores mencionados. Ao estudar o design positivo se entende que "para alcangar o
bem-estar € necessario orientar as atividades quotidianas para as atividades de

propésito, gerando gratificagdo quando realizadas" (CAETANO et al., 2015, p. 161).

Figura 3: Fatores que influenciam o bem-estar no Design Positivo
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Fonte: Caetano (2015, p. 161) adaptado de Desmet e Pohimeyer (2013)

Alinhada com a visao do positive design, no qual o foco é estimular a
exceléncia na vida e ndo a solucdo de um problema, apresenta-se uma area
promissora chamada design para desenvolvimento humano (ROSA et al., 2017),
sendo uma extensao recente e pouco explorada, diz respeito a projetar com o
objetivo de influenciar de forma positiva o desenvolvimento, principalmente infantil.
Conforme Tonetto (2020), "Um de seus focos é entender de que forma o design
pode contribuir no estimulo e no aprendizado de habilidades sociais (HS) em
criangas, para que elas manifestem um comportamento socialmente competente”.
Como o ato de brincar é essencial para esse desenvolvimento (VIGOTSKY, 2009 e
FORST et al., 2011), € necessario estudar brinquedos e brincadeiras que estimulam
o aprendizado de habilidades sociais para entender de que forma se pode contribuir
com solucdes projetuais satisfatorias para esse objetivo (MANDELLI e TONETTO,
2019). Novamente, esta é uma area integrada a Psicologia, e neste caso "a
Psicologia participa com seu conhecimento no desenvolvimento humano, e o Design
contribui com sua experiéncia em tornar essas ideias realmente tangiveis"
(TONETTO et al., 2019 p. 13 apud MANDELLI e TONETTO, 2019, p. 8).
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A idade escolar, periodo em que criancas frequentam a escola, € uma fase
valiosa para o desenvolvimento soécio-emocional infantil e portanto ideal para
projetos que abordam design para desenvolvimento humano. Nessa etapa da vida
ha mudancas de personalidade e diversas experiéncias afetam o desenvolvimento
social e emocional da crianca. Além da familia, outras relacbes sao criadas e elas
passam a interagir e a tentar compreender a perspectiva de outras pessoas (FROST
et al., 2001). E de extrema importdncia auxiliar e guiar essas criancas no
desenvolvimento de habilidades sociais para que elas manifestem comportamentos
socialmente competentes (TONETTO et al., 2020).

2.3 Idade escolar, brinquedo e desenvolvimento emocional

O sucesso nas relagdes escolares é significativo para o desenvolvimento da
crianca. Nesse periodo ela passa por experiéncias que ajudam a progredir seu
autoconceito, sua auto-estima além de habilidades cognitivas que permitem
desenvolver valores morais e observar outras perspectivas além da sua (FROST et
al., 2001). Desenvolver essas novas habilidades de maneira satisfatéria permite que
"as criangas e jovens possam lidar de forma saudavel com as situagées complexas
que enfrentam durante o dia a dia" (MANDELLI e TONETTO, 2019, p. 8). E possivel
observar a evolugao desses comportamentos através de falas e acbes em
brincadeiras com pares ou adultos (ROSA et al., 2017).

Criangas ao se relacionarem com outras tendem a criar vinculos de amizade,
interagir socialmente e aprender a lidar com outras criangcas (MANDELLI e
TONETTO, 2019). Isso resulta na competéncia social e também no desenvolvimento
moral, expressando ideias de justi¢ca, que se percebe quando a crianga consegue
reconhecer que colegas que possuem desvantagens necessitam de uma
consideragao especial (FROST et al., 2001). A competéncia social se manifesta por
comportamentos socialmente habilidosos que sao capazes de resolver problemas,
sendo imprescindivel que a crianga respeite as pessoas envolvidas além de seus
proprios sentimentos, atitudes, desejos, opinides ou direitos. Agindo dessa forma a
crianga minimiza as probabilidades que outros problemas venham a ocorrer
(CABALLO, 1986).

Ao aprender a lidar com situagbes sociais a crianga desenvolve o que, de

acordo com Caballo (1999), seriam as habilidades sociais. Essas s&o classes de
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comportamentos adquiridos ao longo da vida que auxiliam na competéncia social do
individuo, ou seja, sao habilidades que tendem a gerar comportamentos
considerados bem-sucedidos em contextos sociais (DEL PRETTE e DEL PRETTE,
2015). As habilidades sociais possuem trés componentes: a dimenséao
comportamental, que diz respeito as classes de comportamento sociais, os tipos de
habilidade; a dimensao pessoal que esta ligada ao processamento da informacgao e
aprendizado dessas habilidades; e a dimenséao situacional, que considera o contexto
social e cultural que a crianga esta inserida, sendo muito importante pois uma atitude
sO é considerada socialmente competente dependendo do ambiente e da situacao
especifica. Juntando esses trés componentes e colocando em pratica as habilidades
sociais, essas auxiliam as criangas a se relacionarem de forma saudavel com
colegas de idade similares e também, com adultos (MANDELLI e TONETTO, 2019).

De acordo com Del Prette e Del Prette (2005) categoriza-se sete classes de
comportamentos distintos dentro do conceito de habilidades sociais, séo eles (Figura
4):

Figura 4: Classes de comportamentos dentro de habilidades sociais

classes de comportamentos dentro do conceito de

habilidades sociais ehES E )

controle do humor, saber reconhecer emocdes e demonstrar

autocontrole e expressividade emocional A
tolerancia

civilidade cumprimentar os outros, aceitar elogios e ser educado

saber respeitar diferencas, demonstrar interesse e

empatia entender a perspectiva do outro

conseguir expressar emogdes negativas, concordar e
assertividade discordar com outras opinides e incitar mudancas de
comportamento nos outros

poder perguntar e se sentir confortdvel para responder

fazer amizades
perguntas pessoais

saber se acalmar em situagdes adversas, pensar antes de
solucao de problemas interpessoais tomar decisées e avaliar possibilidades para resolver um
problema

seguir regras e instrucdes orais, saber esperar sua vez e

habilidades sociais académicas : :
oferecer e pedir por ajuda

Fonte: TONETTO et al. (2020).
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E possivel observar esses comportamentos em qualquer situacdo que
envolva interagdes sociais, que no caso das criangas, geralmente € por meio de
brincadeiras. A brincadeira € uma imitacdo da vida que serve para educar (FROST
et al., 2001) e é nela que as criangas encontram um lugar seguro onde é possivel
aprender a lidar e expressar seus sentimentos (MANDELLI e TONETTO, 2019),
além de conseguirem entender e se identificarem com as outras (TONETTO et al.,
2020). Essas habilidades praticadas serao essenciais para o resto da vida (FROST
et al., 2001).

O brincar na idade escolar é incentivado pelo contexto social e oportunidades
concedidas. Nesses momentos as criancas usam todas suas habilidades em
brincadeiras que despertem seu interesse, por exemplo, criangas mais fisicamente
competentes tendem a gostar mais de brincar envolvendo atividades fisicas e
esportes. Algumas habilidades s&o essenciais em todos os tipos de brincadeiras,
porém outras diferenciam os gostos e interesses de cada um. Nessa fase da vida, a
criatividade é uma dessas habilidades fundamentais, pois por meio dela criangas
podem se expressar através de pinturas, fotografia, musica, danga, etc. Ao
incentivar esse tipo de expressao, as criangas se sentirdo encorajadas a mostrar
seus talentos e interesses nas atividades de sala de aula (FROST et al., 2001).

Ao usar a criatividade, brinquedos podem ser aproveitados para representar
outros objetos e situacbes. No brincar de "faz de conta", que sao brincadeiras
imaginativas, o brinquedo pode ser artefatos metaforicos utilizados para retratar
outra coisa. Esse tipo de brincadeira possibilita um espago para criancas
expressarem suas emogdes, tentar ocupar novos papeéis imaginarios e aprender a
controlar seus sentimentos (WAITE e REES, 2014), dessa forma as criangas podem
lidar com a realidade em seus proprios termos, com o0s aspectos que sao relevantes
para elas. Estimular o pensamento, a imaginagéo e simular experiéncias passadas
sdo pontos positivos das brincadeiras fantasia, que pesquisadores acreditam ter
relagdo com o desenvolvimento, emogdes, motivagdo, cogni¢cdo, socializagao,
cultura e aprendizado (FROST et al., 2001).

Na sala de aula, brincadeiras ensinam as criangas a fazerem escolhas e lidar
com elas. Ja estando na idade escolar essas brincadeiras fazem parte do
desenvolvimento interno da crianga pois ela passa a utilizar memoria logica, discurso

interno e pensamento abstrato e é necessario comunicar e expressar as ideias que
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surgem. A partir dos 7 anos, as criangas desenvolvem habilidades sociais que
permitem elas participarem de brincadeiras mais complexas e cooperativas, além de
fazer amizades e interagir de forma competente e confiante em situagdes sociais
(FROST et al.,, 2001). Uma habilidade fundamental € a empatia, que ajuda a
fortalecer esses vinculos de amizade, auxilia na autoestima do outro e permite que a
crianga compreenda e atue sobre o contexto social no qual esta inserido de maneira
socialmente competente (MANDELLI e TONETTO, 2019).

2.3.1 Desenvolvimento da empatia e da alteridade

Empatia € uma expressdo afetiva que consiste em compreender e
compartilhar, com o outro , experiéncias positivas e negativas, sempre colocando em
evidéncia as necessidades da outra pessoa (DEL PRETTE e DEL PRETTE, 2005).
Dessa forma, um pessoa empatica muitas vezes ira ligar e relacionar a experiéncia
do préximo com uma sua semelhante para entdo conseguir experienciar 0 mesmo
sentimento. Em contrapartida, alteridade € uma qualidade que diz respeito a
entender que o outro é diferente, que cada um sente e encara as coisas de formas
distintas e por isso ndo se pode compartilhar exatamente o0 mesmo sentimento.

Além de ser uma habilidade afetiva-cognitiva de conseguir adotar o papel do
outro e compreender reagbes emocionais de outra pessoa de acordo com o
contexto, a empatia possui outro componente. O ato de empatizar envolve a
habilidade de demonstrar a compreensao do mundo afetivo do outro por meio de
comportamentos abertos utilizando a comunicacédo (GOLDSTEIN e MICHAELS,
1985 apud PAVARINO, DEL PRETTE e DEL PRETTE, 2005). Sendo assim, por essa
visdo de Del Prette e Del Prette (2001, apud PAVARINO, DEL PRETTE e DEL
PRETTE, 2005, p. 129) "a empatia pode ser atualmente definida, em situagdes de
demanda afetiva, como a capacidade de apreender sentimentos e de identificar-se
com a perspectiva do outro, manifestando reagbes que expressam essa
compreensao e sentimento". Demanda afetiva seria considerado situagdes onde se
€ adequada e esperada uma resposta empatica, isso dependendo do contexto
sécio-cultural (DEL PRETTE e DEL PRETTE, 2001).

Considerando essa definicao, trés aspectos estdo envolvidos nas atitudes
empaticas: o aspecto cognitivo, o afetivo e o comportamental. O aspecto cognitivo

corresponde ao adotar o ponto de vista do interlocutor, assumindo a mesma
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perspectiva, o aspecto afetivo complementa com a experimentacdo da emocgao
desse mesmo interlocutor, sempre mantendo uma distdncia emocional necessaria, e
por fim, o aspecto comportamental diz respeito a expressar compreensdo da
demanda afetiva através da comunicacdo. Isso é fundamental, pois o outro ao
experimentar sentimentos positivos ou negativos espera um compartilhamento
solidario daqueles que sao proximos a ele (PAVARINO, DEL PRETTE e DEL
PRETTE, 2005).

Outra definicdo que complementa o que ja foi destacado é a de Decety e
Jackson (2004) e Decety e Moriguchi (2007) que foi reconhecida por Gerdes, Lietz e
Senegal (2011 apud MANDELLI, 2018) como a mais apta a ser usada. Refere-se a
quatro componentes que interagem entre si e fazem parte da experiéncia empatica.
O primeiro € o Compartilhamento Afetivo (Affective Sharing) € um processo
automatico de espelhamento da emogéo do outro, ao ver um amigo triste a pessoa
tende a replicar a emogao e compartilhar o mesmo sentimento. Em seguida ha uma
identificacdo temporaria, a Autoconsciéncia (Self-awareness), ao observar o
comportamento da outra pessoa é possivel interpretar o jeito mais adequado de lidar
com a situagao para ter um retorno mais positivo. O terceiro € a Flexibilidade Mental
(Mental Flexibility), que ndo € um processo automatico e requer o esforgo do
individuo para observar as situagdes por outras perspectivas, sob o ponto de vista
de diferentes pessoas. O ultimo componente sdo os Processos de Regulagao
(Regulatory Process), um processo ativo do individuo para controlar seus proprios
sentimentos (MANDELLI, 2018). Além dos quatro, Gerdes, Lietz e Segal (2011, p. 87
apud MANDELLI, 2018, p. 44) propéem um quinto componente, sendo ele nomeado
de Atitudes Empaticas (Empathic Attitudes) definido como "atitudes dos
respondentes em relagdo ao individuo, a sociedade e a agdo governamental que se
propde a ajudar os outros e em que medida elas estdo comprometidas e entender as
condi¢gdes sociais envolvidas". A seguir, na Figura 5, ha um quadro sintese dos

componentes mencionados.

Figura 5: Componentes pertencentes a experiéncia empatica
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Categorias Componentes Descrigcoes
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3. Acoes i 5. Atitudes Empaticas i Acao de resposta frente a

Empaticas . (Empathic Attitudes) . situagdo.

Fonte: Mandelli (2018, p. 45) adaptado de Gerdes, Lietz e Segal (2011)

Para que todos os componentes sejam bem desempenhados o individuo
necessita de algumas habilidades, como o autocontrole, controlando possiveis
reagdes imediatas frente ao comportamento do interlocutor, saber observar pistas
que indicam a situagao, principalmente quando esses sinais sdo nao verbais como a
postura, gestos e a forma de olhar, além de sinais paralinguisticos, como fala rapida,
excesso de pausas e gagueira. Também é preciso ter disposi¢do para ouvir e
demonstrar esse interesse através de componentes verbais e nao verbais que
ajudam a compartilhar a experiéncia com o interlocutor (PAVARINO, DEL PRETTE e
DEL PRETTE, 2005).

A importancia da empatia enquanto habilidade social estd na forma como o
individuo interage com outras pessoas, € a falta dela estd relacionada a
comportamentos antissociais (MANDELLI e TONETTO, 2019). Ao nao possuir
habilidades empaticas, o individuo ndo consegue experienciar desconforto perante a
dor de outras pessoas e essa dificuldade gera tragcos desfavoraveis para um
desenvolvimento saudavel, como problemas com baixa autoestima, atitudes
impulsivas, temperamento dificil e crengas e atribuigdes disfuncionais (DEL PRETTE

e DEL PRETTE, 2005).
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Ao refletir sobre a presenga do outro, emerge o senso de alteridade, sendo
esse "a ampliacdo da consideragao ao outro, de forma a nao percebé-lo sé como
objeto de dever, mas abrirmo-nos as diferenciacbes e peculiaridades da pessoa."
(HERMANN, 2014, p. 23 apud FARINON, 2018). As diferengas de cada um passam
a ser encaradas como condicdes humanas, sendo vistas pela 6tica do uno, sem
serem reduzidas a percepgao do multiplo. Ou seja, cada pessoa € unica, porém
ainda € comum que aqueles que sao diferentes causem estranhamento, podendo,
até mesmo, gerar exclusdo (FARINON, 2018).

Existem diversas formas de ser, de pensar e de agir, e todas deveriam ser
validas. Para que isso acontegca, € importante conceber educacao, sustentando
relacbes a base de respeito e responsabilidade. Ao n&do perceber as diferengas das
pessoas que estdo a volta, o individuo toma suas decisbes pensando somente no
seu proprio bem-estar, sendo insensivel as caracteristicas particulares do outro
(FARINON, 2018).

Na brincadeira infantil essas caracteristicas individuais tém um papel
importante, e o senso de alteridade também. Esse senso pode ser percebido em
brincadeiras, pois elas permitem que as criangas se distinguem dos outros,
entendendo que elas podem sentir emocdes diferentes em relacdo a problemas
similares (WAITE e REES, 2014). Waite e Rees (2014, p. 4 apud MANDELLI e
TONETTO, 2019) explicam que "embora nao seja possivel assumir que a
imaginacdo nos permita 'conhecer' a experiéncia do outro, ela aumenta nossa
consciéncia do 'outro', e assim nos ajuda considerar e pensar sobre outras
perspectivas", dessa forma, por mais que nao seja possivel experienciar o mesmo
sentimento da mesma forma, é viavel entender a experiéncia por meio de relatos
compartilhados.

Além disso, na brincadeira infantii também pode se observar o
desenvolvimento de comportamentos empaticos. Acredita-se que antes mesmo da
brincadeira existe uma etapa de exposicdo das criangas a histérias e outros
materiais que demonstram e servem de exemplo de comportamentos empaticos
para que entdo elas possam assimilar, praticar e aprender (WAITE e REES, 2014).
Essas qualidades podem ser observadas em diversas situagdes do dia a dia, seja
em interagbes com os colegas de aula, conversa com 0s pais ou brincadeiras com
os amigos (MANDELLI e TONETTO, 2019). Tonetto et al. (2018 apud MANDELLI,
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2018, p. 52) comenta que "As atitudes empaticas podem ser observadas na forma
como as criangas conduzem brincadeiras com seus pares, como, por exemplo, no
ato de consolar e confortar os amigos que enfrentam dificuldades".

Ao se perceber o desenvolvimento dessas habilidades no ato do brincar, se
propdem que é possivel projetar brinquedos e brincadeiras com o intuito de
estimular comportamentos empaticos e nogdes de alteridade. Tonetto et al. (2020)
observou oportunidades de projeto nos contextos que estudou, e percebeu que
comportamentos empaticos podem ser despertados quando a crianga observa
outras com dificuldades, propondo que ha uma oportunidade de projeto que consiste
em facilitar a observacao e o entendimento do outro.

A importancia desse tipo de projeto reflete na atual situacdo onde muitas
alternativas disponiveis no mercado nado possuem esse valor, sendo vazias de
significados no que diz respeito a interagbes sociais (KOLLER, BRESSANE e
PIEROZAN, 2019 apud MANDELLI e TONETTO, 2019). A maioria dos brinquedos
comercializados nao estimulam a criatividade, a imaginagdo e muito menos
incentivam comportamentos socialmente competentes (MANDELLI e TONETTO,
2019), desse modo esse foco se torna o objetivo desse projeto, criar um brinquedo
ou brincadeira que estimule criangcas de idade escolar a desenvolverem o senso de
alteridade e empatia, de forma leve e ludica, para que estas se tornem cidadaos
responsaveis e conscientes no futuro.

Considerando todas as informagdes providas, o design estratégico e seu foco
no humano como o centro do projeto possibilita o desenvolvimento de solugdes
complexas que consideram todo o contexto e principalmente o envolvimento do
usuario, sempre buscando o melhor para ele. Da mesma forma, o design para o
bem-estar (design positivo) busca proporcionar qualidade e longevidade de vida
para pessoas de forma duradoura e profunda. Para isso, se entende que um
desenvolvimento saudavel é necessario para o bom convivio em sociedade, sendo
essencial o aprendizado de habilidades sociais na infancia resultando em um bom
desenvolvimento sécio-emocional. Alteridade e empatia sdo citadas por serem
habilidades fundamentais para o convivio no coletivo, que auxiliam a entender a
perspectiva e as diferengas do outro, sendo indispensavel para que as pessoas

saibam respeitar a todos, sem discriminar.
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3 METODOLOGIA

Apos estudar o tema e entender a profundidade do assunto, algumas
questdes permaneceram em aberto. Existem muitas possibilidades de projetos a
serem exploradas e o metaprojeto é a metodologia escolhida para ajudar a
responder essas questdes e gerar direcionamentos mais objetivos. Como ja descrito
anteriormente, o metaprojeto € um processo capaz de estimular a criatividade,
auxiliando designers a encontrar solu¢des mais inovadoras (CAMARGO, 2015).

Ao utilizar esta metodologia para a criagao desse projeto, se realizou etapas
de reflexao projetual, analisando o problema, os objetivos, o publico-alvo, e todos os
elementos referente ao contexto do tema. Também houve a criacdo de uma
plataforma de conhecimentos, reunindo todas informacbdes que até entdo nao se
tinha conhecimento, mas que serviram de suporte para a criagao do concept final. A
partir disso, foi possivel encontrar as primeiras alternativas de desencadeamento do
projeto (CAMARGO, 2015).
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Durante o processo, se realizou uma pesquisa contextual, que consistiu em
entrevistas em profundidade com especialistas na area, que ja atuaram em projetos
envolvendo criangas e sentimentos, um estudo de caso e uma pesquisa para a
criacdo de um moodboard de referéncias graficas, com tematica de projetos infantis
e ludicos. Em uma segunda etapa, buscou-se incorporar a visdo das criangas na
realizacdo de um brainstorm sobre o brincar, que em seguida, ao identificar e dividir
as palavras ditas por elas em categorias, acabou inspirando a criagao das personas.
Ao analisar todas as informagdes coletadas, 5 visions foram idealizadas buscando
solucionar o problema do projeto da melhor forma. Por fim, essas visions foram
analisadas e condensadas em um unico concept. Neste capitulo, Metodologia de
projeto, serdo apresentados mais profundamente os procedimentos utilizados,
enquanto que a aplicacédo de cada ferramenta e seus resultados serao apresentados
no capitulo seguinte, o metaprojeto. A seguir, na Figura 6, esta uma sintese da
metodologia utilizada e das préximas etapas de desenvolvimento projetual e

validacao.
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Figura 6: Sintese da metodologia de projeto
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Fonte: a autora (2021)

Este projeto foi avaliado pelo Comité de Etica da Unisinos (CAAE:
18272713.8.0000.5344), todos os procedimentos éticos cabiveis foram adotados,
seguindo o modelo aprovado pelo referido comité. Todos os processos descritos a
partir deste ponto tiveram o consentimento livre e esclarecido dos participantes

adultos e assentimento livre e esclarecido das criangas.

3.1 Pesquisa contextual

A pesquisa contextual consiste na obtencdo de informacbes uteis para o
projeto, que se concentram dentro do escopo do briefing. Se utiliza para
compreender os limites projetuais. Foi realizada por meio de entrevistas
exploratdrias, em profundidade com especialistas, estudo de caso, e uma busca por
referéncias graficas. Essa etapa serviu para dimensionar o problema e as

possibilidades de solugao.
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3.1.1 Entrevistas em profundidade

As entrevistas em profundidade tem o objetivo de explorar e aprofundar-se
em um assunto com flexibilidade a partir do fornecimento de informacgdes,
percepcdes e experiéncias por parte de informantes. Como técnica de pesquisa,
precisa ter algumas especificagbes, como um marco conceitual que origina a
conversa, a escolha criteriosa das fontes, os aspectos de realizacdo e o uso
adequado das descobertas, baseando-se no fato de que os dados recolhidos
passam pela interpretacao do pesquisador (DUARTE, 2005).

Com esse tipo de pesquisa € possivel "identificar problemas, microinteracoes,
padrdes e detalhes, obter juizos de valor e interpretagdes, caracterizar a riqueza de
um tema e explicar fenbmenos de abrangéncia limitada." (DUARTE, 2005, p. 1). Sao
aprendizagens que nao estdo relacionadas ao estabelecimento de conclusdes
precisas e definitivas (DUARTE, 2005).

Dentre as pesquisas em profundidade, ha trés classificagbes: abertas,
semi-abertas e fechadas e no caso desse projeto se iniciou com o modelo
semi-aberta, porém, no final, resultou em uma entrevista aberta, essencialmente
exploratoria. As entrevistas semi-abertas possuem questbes guias que séao
abordadas de forma profunda, e que geram novas perguntas mais especificas. Ja as
abertas sio realizadas a partir de um tema central sem um roteiro pré determinado e
costumam ser muito ricas em descobertas, permitindo um maior aprofundamento no
assunto escolhido (DUARTE, 2005).

Ao escolher os entrevistados, se buscou aqueles que possuiam
conhecimento prévio em projetos de pesquisa com criangas, ou seja, profissionais
do assunto. Foram realizadas duas entrevistas com diferentes vieses que trouxeram
resultados extremamente uteis ao projeto. As duas entrevistas tiveram duragéo
média de 40 minutos, realizadas através da plataforma Microsoft teams, uma
explorou questbes de comportamento infantil, e a outra foi mais focada em
possibilidades projetuais dentro do tema. Os detalhes sobre os roteiros das

entrevistas e as respostas obtidas serdo explorados no capitulo "Resultados".

3.1.2 Estudos de caso
Neste processo, o estudo de caso foi utilizado para estudar referéncias de

projetos bem sucedidos, que se assemelham, em partes, com a ideia gerada no
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concept final. De acordo com Ventura (2007, p. 385), o estudo de caso "é apropriado
para pesquisadores individuais, pois da a oportunidade para que um aspecto de um
problema seja estudado em profundidade dentro de um periodo de tempo limitado".
Dois estudos foram realizados, sobre produtos que possuem o objetivo de
conscientizar criancas sobre diferentes assuntos. Fazendo parte da pesquisa
contextual, seu papel foi cumprido ao referenciar possibilidades concretas em
produtos ja existentes no mercado, que atendem uma parcela do publico infantil.
Desse modo, conseguiu-se identificar os pontos positivos dos projetos estudados,

sendo utilizados como inspiragao neste trabalho.

3.1.3 Moodboards

Mood boards sao coletaneas de imagens, palavras, texturas e tudo aquilo que
traga inspiragéo para o projetista, podendo ser feitos tanto de forma manual, quanto
digital. Eles podem ser usados para representar e expressar emogoes e sentimentos
através de imagens abstratas. Podem variar em estilo e forma, e ajudar o designer a
transmitir mensagens nao apenas por palavras, mas sim, elementos visuais
(MCDONAGH e STORER, 2016). Mcdonagh e Storer (2016) explicam que
"Moodboards podem ser gerados antes do briefing ser formado. Envolve exploragao
e a interpretacado do designer para identificar oportunidades de produto, problemas e
potenciais solugdes.".

Neste projeto, moodboards foram utilizados duas vezes em situacdes
diferentes. Na primeira situacdo, o resultado foi um moodboard com foco na
visualidade, para poder ser utilizado como referéncia grafica. Na segunda, se utilizou
o método para explorar o tema "brincar", identificando imagens relacionadas com
palavras que surgiram durante o processo de brainstorm e buscando inspiragéo para

a criagao de personas.

3.5 Brainstorm

Brainstorm € um método para aumentar a quantidade de ideias de um grupo
ou individuo. As unicas regras sdo: quanto mais ideias melhor, quanto mais
diferentes essas ideias, melhor, e nao criticar as outras ideias (OSBORN, 1957 apud
DIEHL e STROEBE, 1987). Realmente o objetivo é escrever as primeiras coisas que

vem a cabega sem julgar se aquilo faz sentido ou n&o.
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Foi utilizada a ferramenta brainstorm para revelar as percepgcdes do publico
infantil quando o assunto € brincar. Serviu para observar os diversos tipos de
brincadeiras e brinquedos ja inseridos no dia a dia dessas criangas, dessa forma, foi
possivel identificar a relagdo delas com atividades individuais e coletivas e propor

personas com caracteristicas de cada categoria.

3.6 Personas

Personas sao utilizadas para representar, através de personagens ficcionais,
um determinado grupo ou parcela de publico. Isso para que o designer ndo baseie
seus projetos em pessoas similares a si mesmo, suprimindo quem realmente sera o
usuario final (PRUITT e GRUDIN, 2003).

E um método investigativo, que pode ajudar o designer a definir um foco de
projeto. Pode servir para se fazer presungbes do comportamento do publico alvo,
dessa forma podendo utiliza-las para responder perguntas que surgem durante o
processo, como quem vai usar o produto e como ele sera utilizado (PRUITT e
GRUDIN, 2003).

Ao observar as duas categorias identificadas no brainstorm, de atividades
individuais e coletivas, se percebeu que cada uma delas poderia representar uma
parcela do publico que possuia caracteristicas muito diferentes da outra. Decidiu-se
caracterizar cada um desses perfis através de personas, para entdo entender o
comportamento de cada grupo, relacionando elas as intengdes de projeto, e assim

criando um direcionamento mais claro de concept.

3.7 Visions

Apos identificar o publico focal do projeto, através das personas, e ao
observar todas as descobertas feitas durante o processo, visions foram criadas
buscando solucionar o briefing. As visions, ou visdo, € o comego da delineagao do
concept, sdo ideias que surgem das possibilidades de projeto. Para isso, o designer
precisa reconhecer os vinculos e visualizar as oportunidades, para poder desdobrar
hipoteses (MORAES, 2010).

Ao todo, se desdobrou 5 visions diferentes a partir de conceitos destacados
durante a pesquisa que foram considerados essenciais para a concepgao do

concept final e para atender os requisitos do briefing de maneira satisfatoria.
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Esmiugando cada uma, se avaliou os pontos positivos e negativos para conseguir
identificar quais estavam de acordo com os requisitos criados. Dessa forma foi

possivel unir as melhores partes de cada visions em um unico concept final.

3.8 Concept

O concept final foi criado a partir das ideias principais das 5 visions formadas.
Como dito por Moraes (2010), o concept € um possibilidade projetual que nasce
dentro das possibilidades encontradas por meio da viséo, [...]", ele acrescenta que o
concept "ndo se trata de um projeto ainda definido, nem tampouco do projeto
executivo, € mais uma etapa que sao previstos ainda outros passos sucessivos." (p.
43), ressaltando que o ideal é a criagao de mais de uma visao para depois definir um
unico concept.

Ao final da etapa de metaprojeto, o concept, também conhecido como
proposta conceitual, deve estar bem definido e com uma diregao clara de projeto,
preferencialmente possuindo elementos ilustrativos, para a melhor visualizagao.

Dessa forma é possivel seguir para o desenvolvimento projetual de maneira objetiva.
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4 RESULTADOS
Retomando todo o processo descrito até entdo, serdo apresentados os
processos e 0s resultados de cada uma das etapas, assim como as conclusdes

geradas.

4.1 Entrevistas em profundidade

Nas entrevistas em profundidade, a primeira entrevistada escolhida foi uma
professora e pesquisadora, que sera referenciada como Amanda. A entrevista teve
50 minutos de duragcdo e foram abordados diversos assuntos, principalmente
possibilidades de projetos, como o que interessaria mais as criangas e como elas
lidariam com algumas situagdes se essas fossem propostas. A seguir, na Figura 7,
esta o roteiro pré determinado que com o decorrer da entrevista foi adaptado pois
surgiram questdes mais importantes, e também, insights resgatados da conversa,

que posteriormente podem se tornar caracteristicas do projeto.

Figura 7: Roteiro e insights da primeira entrevista

Amanda INSIGHTS
VIDEO
explicagdo de
1. Explicagdo do meu projeto e meus objetivos; como jogar
2. Imersdo na experiéncia da entrevistada com criancas, como MIMICA
professora e em projetos diferentes; EXPRESSAO
FISICA
3. Como sdo as brincadeiras em sala de aula? (com regras: como
cada faixa etaria lida) —
4. Se é perceptivel demonstracdes de empatia, se elas se propdem MOyENTO
i R . , . DE VINCULO CRIATIVIDADE

a ajudar os colegas, se isso € algo natural;
5. Diferenca brinquedo e brincadeira;

. SENTIMENTOS

Jogo novo nivel

COOPERATIVO
6. Como as criangas lidam com brincadeiras que nao tem um
ganhador? —
_ o _ REFLEXAO
7. Qual a faixa etaria ideal para desenvolver empatia? FAZ DE T [pack
CONTA

8. Ideias e sugestdes.

Fonte: a autora (2021)

Algumas questbes foram respondidas e serdo usadas para embasar o
projeto. A primeira € sobre a diferenga entre o brinquedo e a brincadeira, que

Amanda descreveu como sendo um objeto relacional, podendo ser individual ou
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coletivo, enquanto a brincadeira € mais um ato relacional, que também pode ser
individual, mas, geralmente ¢é coletivo. Como exemplos de brinquedos ou
brincadeiras foram citados: brincadeiras de montagem, cantigas de roda, jogos e
dramatizagbes, que despertam e levam a determinados tipos de aprendizagens. Foi
mencionada também a mimica, que seria o primeiro nivel de aprendizagem e que
poderia ser relacionada em alguma dindmica com a ideia da empatia, de saber
identificar a emogao do outro.

Sobre a faixa etaria ideal para se projetar para estimular a empatia, Amanda
observou que a crianga comecga a se descentrar a partir dos 6 anos, quando ela para
de possuir comportamentos egocéntricos e comega a perceber e pensar no outro.
Além disso, destacou algumas caracteristicas gerais que devem ser observadas na
hora de propor um brinquedo ou uma brincadeira, como uma informagao referente a
todos os humanos: ninguém gosta de perder, e sobre as criangas, elas sao
impulsivas e ainda estdo aprendendo a esperar. Além dessas, a principal: crianga
saudavel é curiosa e gosta de brincar, sugerindo que elas vao se engajar e serem
participativas se a dinamica exigir. Essas informagdes trouxeram a ideia que uma
brincadeira cooperativa seria o ideal, pois envolveria o coletivo, algo necessario
quando o assunto é empatia, e ndo haveria competi¢cao, tirando um aspecto que
poderia gerar sentimentos negativos.

Para a aplicagao e testes do projeto, Amanda sugeriu algumas dinamicas que
ajudariam a engajar as criangas e também um momento de reflexdo apds. Esse
momento de vinculo seria ideal para motiva-las a interagir ja em grupo, como
montando algum tipo de quebra cabeg¢a em conjunto. Também seria bom para inserir
uma pessoa nova na turma, que no caso seria a autora. Posteriormente, um
momento de reflexdo em roda poderia sugerir dindmicas, como contar o que
aprendeu, fazer algum registro da atividade, como um desenho ou frase, ou até
mesmo criar um cartaz, tudo isso em grupo, para que seja possivel através desses
feedbacks avaliar a recepg¢ao do projeto.

A visdo de Amanda e sua extensa experiéncia com criangas trouxe
observagdes que s6 quem convive diariamente com o publico conseguiria acatar. Foi
de extrema importancia explorar questbes situacionais de como as criangas

reagiriam com algumas propostas, identificar oportunidades e descartar outras.
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A segunda entrevistada escolhida foi uma profissional e estudante do
assunto, que sera chamada de Luana. Ela possui em seu portfolio trabalhos
envolvendo os sentimentos das criangas, como seu mestrado em Design foi
realizado em um hospital na ala infantil. Essa entrevista teve outro foco, analisando
projetos em que ela ja esteve envolvida, como eles funcionaram, os acertos e erros,
e também, o momento foi utilizado para pensar em conjunto novas possibilidades
para um futuro concept. A seguir, na Figura 8, se encontra o roteiro pré estabelecido

e alguns insights que surgiram durante a entrevista.

Figura 8: Roteiro e insights da segunda entrevista

1. Explicacdo basica do meu projeto e meus objetives; criar uma

COMUNIDADE identificar
semelhangas e
expresséo diferengas em
2. I.merséo na experiéncia.da entrevistada com criangas e do artistica ;eifa;ri:i::
projeto de mestrado relacionado com o tema;
NAQ limitar .
3. Como vocé acredita que o brinquedo/brincadeiras pode estar SRasy
relacionado no aprendizado de habilidades sociais? tempor'al
do proejto
— LIVRO montar
meio de
4. Como as criancas lidam com regras na hora do brincar? comunicagio algo em
entre a escola conjunto
eacasa
5. Quais sao as outras relagbes promovidas entre as criancas (ou
entre os adultos responsdveis) durante o brincar? KITS com
desafios
6. Quais os tipos de criancas envolvidas? (ex.: mais quietas: TROCA -
como lidar?)
7. Como incentivar elas a expor e compartilhar seus sentimentos dificuldade SEE:I‘TPmS
com os outros? i e s
com idades personagem

diferentes

8. Ideias e sugestdes.

Fonte: a autora (2021)

Trés projetos foram abordados, o primeiro sendo um trabalho académico
relacionado com criangas com deficiéncia em que foi projetado um livro chamado
"As Aventuras de Lulu", onde havia um personagem neutro que durante o livro
enfrentava diversas situacbes e as crianga deveriam expressar as emogdes dos
personagens através de adesivos que completavam seu rosto. Dessa maneira, elas
acabavam espelhando os seus proprios sentimentos naquelas determinadas
situagdes. Esse livro servia como uma espécie de diario e também de comunicagao
entre a casa da crianca e a escola. Pontos importantes levantados foram em relagao
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a expressdo da crianca, que Luana acredita ser mais efetiva através de um
personagem, ao invés de exigir que elas verbalizem todo um sentimento que elas
mesmas nao reconhecem ainda. Esse método foi utilizado também em seu projeto
de mestrado, onde as criangas demonstravam as situagdes através de bonecos
playmobil. Neste outro projeto ocorreu um acompanhamento presencial na ala
infantil de um hospital, o que possibilitou o compartiihamento da sua experiéncia de
como lidar com criangas, especialmente aquelas que estdo em momentos
vulneraveis. Luana destacou que é muito dificil conciliar brincadeiras entre faixas
etarias diferentes pois na infancia essa diferenga parece ser muito maior e elas tém
interesses muito diversos.

O ultimo projeto mencionado foi seu trabalho de conclusdo de curso que,
dessa vez, nao envolveu criangas, mas sim, maes. O publico do seu projeto foram
mé&es de criangas com deficiéncia, que dedicam sua vida inteira ao filho(a) e n&o tem
tempo para si propria. A dindmica envolveu trocas de um kit entre elas, com
atividades para elas cumprirem, aumentando ainda mais a conexdo que elas ja
tinham umas com as outras. Algumas possibilidades foram levantadas, a questao da
troca poderia ser algo interessante para as criangas participarem juntas de algo
maior, ainda sim tendo seus momentos individuais. Trabalhar em conjunto envolve a
questdo da empatia no momento em que vocé tem que aceitar a parte e a maneira
do outro de trabalhar, aprendendo a lidar com as diferencas por um objetivo em
comum.

A entrevista com a Luana rendeu muitas ideias de aplicacao e de sistematicas
que mais tarde foram consideradas para criagao do concept. A dinamica de troca
deve ser destacada pois gerou resultados positivos e a criagdo de um personagem

que estimulou o compartilhamento dos sentimentos e emocdes.

4.2 Estudo de caso

O primeiro estudo de caso realizado foi sobre o projeto Jerry the Bear. Jerry é
um brinquedo, um urso de pelucia criado com o intuito de ensinar criangas que
possuem diabetes do tipo 1 a cuidar dele com os mesmos cuidados que elas devem
ter consigo mesmas. Criado por 10 estudantes da Northwestern University, foi
langado oficialmente como produto em 2013, passando por cerca de 29 versdes até
chegar na mais atual, conhecida como Jerry 2.0 (GONCALVES, 2020).
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E através de um aplicativo que as criancas podem verificar o aglcar no
sangue do Jerry, fazer selegcbes de alimentos, contagem de carboidratos e
administrar insulina, desta forma experienciando e aprendendo a dominar habitos
necessarios ao lidar com a doenca que possuem. O brinquedo permite que as
criangas aprendam fundamentos importantes, brincando (JERRY THE BEAR,
20117?).

Figura 9: Jerry the Bear

Fonte: Jerry the Bear (20117?)

Seu kit virtual de ferramentas possui alguns instrumentos que podem ser
utilizados para cuidar de Jerry. O primeiro € um glicosimetro, que € utilizado para
identificar o nivel de agucar no sangue, podendo ser detectado niveis mais altos ou
mais baixos, Jerry relata sintomas, incentivando as criangas a reconhecerem como
ele se sente. Outros instrumentos sdo a bomba ou caneta de insulina, que
funcionam junto com as manchas no corpo dele, localizadas na parte inferior da
barriga, pernas, bragos e dedo, e que indicam os melhores locais para a injecéo. A
cozinha do Jerry permite que as criangas alimentem ele com uma dieta saudavel ou
nao, de qualquer forma elas aprendem os impactos que carboidratos no agucar do
sangue. O app ainda conta com 21 histdrias e ferramentas interativas para reforgar a
importancia de aprender sobre o diabetes (JERRY THE BEAR, 20117?).
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Figura 10: Ferramentas do Jerry the Bear

Fonte: Jerry the Bear (20117?)

Todo conteudo do projeto foi cocriado com médicos, educadores e familias,
com o objetivo de criar um conteudo educacional que as criangas gostem. De acordo
com Aaron Horowitz, um dos co-fundadores e atualmente CEO, "Desenvolvemos o
Jerry para proporcionar conforto as criangas do tipo 1 e nos deixa muito felizes em
ver os usuarios compartilharem fotos com o Jerry e histérias de impacto!". Muitas
familias ja foram impactadas por esse produto e destacam pontos positivos, como o
conforto que ele possibilita para a crianga, diminuindo o estresse dos momentos de
aplicacado de insulina, a parte educacional, onde os ensinamentos passam a ser
diarios e provindos de outra fonte além dos responsaveis, e por ultimo a questao de
empoderamento, onde algumas criangas passaram a enxergar a doenga como um
super poder, parando de associar a algo negativo (GONCALVES, 2020).

Outro ponto positivo deste projeto foi a campanha criada com o intuito de doar
ursos para familias que nao tinham condi¢cbes de comprar. Essa campanha foi feita
incentivando aqueles que possuiam a disposi¢ao de arcar com os custos de mais de
um urso a gastar um pouco mais de dinheiro e doar para quem precisasse. Pelo
menos 629 familias foram presenteadas (GONCALVES, 2020).

Esse estudo serviu para analisar um produto bem sucedido e criado, também,
por estudantes. A utilizagdo de um personagem e a relagéo criada entre as criangas
e ele inspiraram esse projeto. Possibilidades de campanhas para atingir publicos
que estdo em situagdes mais vulneraveis também foram analisadas. E importante
perceber a dedicacdo envolvida, as 29 versdes criadas comprovam a importancia de
testes e a busca pela evolugao.

O segundo estudo de caso feito foi sobre o The You Inside Project, um projeto
feito com o objetivo de transmitir conhecimento sobre as emogdes sentidas por

muitas criangas que questionam sua identidade de género, com objetivo de gerar
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compreensdo e empatia. E uma ferramenta para ajudar criangas trans e suas
familias tornando a sociedade um local mais seguro e inclusivo (GENDER
CREATIVE KIDS, 2018).

Sam ¢é uma ferramenta educacional que permite que professores e
profissionais ensinem as criangas questdes sobre identidade, expressao de género e
qudo importante é ter compaixao e respeitar pessoas trans, ndo binarias e criativas
de género para evitar transfobia antes mesmo que ela acontecga. Isso porque a
educacao leva a compreensdo, compaixao e, finalmente, aceitagdo. Ele ilustra um
exemplo de jornada de desenvolvimento de identidade de género de uma crianga,
de modo que néo é representada todas as possibilidades de como essa experiéncia
pode ocorrer, ja que na verdade as jornadas nao sédo etapas sequenciais, mas sim
um processo fluido que avanca, pausa e recua de forma livre (GENDER CREATIVE

KIDS, 2018). A seqguir, na Figura 11 e 12, esta representada a ferramenta Sam.

Figura 11 e 12: Sam

Fonte: Gender Creative Kids (2018)

Para maior compreensdo sobre o assunto, além do brinquedo, foi criada a
histéria de Sam. Essa foi feita em forma de animagao em video, e ajuda as criangas
a entender os sentimentos representados no boneco, tornando ele mais real e
estimulando empatia (GENDER CREATIVE KIDS, 2018). Um frame da animacé&o

pode ser observado na Figura 13, a seguir.
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Figura 13: Frame da Histéria de Sam

Fonte: Gender Creative Kids (2018)

Em uma segunda fase do projeto, foi criado um guia pedagdgico para
professores do ensino fundamental, oferecendo possibilidades de atividades ludicas
de sensibilizacdo que podem ser facilitadas em sala de aula. Dessa forma, o guia
ajuda a criar um espago seguro para as conversas relativas a identidade de género,
papéis, esteredtipos e normas. O guia foi criado podendo ser usado sem a
ferramenta Sam, fornecendo informacbdes sobre as questdes que envolvem o
assunto, provendo todo o conteudo necessario para que professores possam
ensinar sobre o assunto e lidar com eventuais perguntas. Ele foi criado por
pesquisadores, professores, alunos, pais e jovens, buscando atender as
necessidades especificas dos professores no Quebec (GENDER CREATIVE KIDS,
2018).

A analise desse projeto trouxe alguns pontos fundamentais que devem ser
observados. A importancia de qualificar professores sobre o assunto para que eles
possam transmitir o conhecimento da melhor forma aos seus alunos, e a maneira
como isso foi feito: através de um guia disponivel gratuitamente online, permitindo
que esse seja acessado por qualquer pessoa que queira aprender mais sobre. As
atividades propostas no guia permitem que haja diferentes interagdes com a
ferramenta Sam, elas seguem uma ordem logica comegando gradualmente por

atividades introdutorias gerais e passando para os termos e questbes mais
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especificas relacionadas a diversidade de género. Dessa forma, € sugerido que se
siga a ordem caso o assunto ainda nao tenha sido abordado anteriormente. Além
disso, a utilizagao de videos animados que engajam as criangas no tema foi um
método eficiente de comunicar as questées de forma ludica (GENDER CREATIVE
KIDS, 2018).

Todos esses elementos foram usados para sensibilizar a juventude através de
um brinquedo e brincadeiras e podem ser repensados para atuar em diferentes
temas e projetos. O The You Inside Project € uma referéncia atual, que esta sendo
implementado em aulas sobre educagédo sexual no Canada, onde 250 Sams foram
inicialmente distribuidos nas escolas. J& tendo ganhado mais de 20 prémios
internacionais, € um grande exemplo de sucesso ao ensinar questdes sobre um
tema tdo importante através de ferramentas ludicas e divertidas que incitam o

interesse das criancas sobre o assunto.

4.3 Moodboard referéncias graficas

Trabalhando com o universo infantil, sdo infinitas as possibilidades de
estéticas que possam ser aplicadas no projeto. Ao perceber-se isso, surgiu a
necessidade de visualizar o que ja foi feito a fim de identificar nossas possibilidades
€ gerar inspiragao.

Um moodboard foi criado, destacando elementos graficos. O foco foi dado a
projetos infantis e ludicos, identificando caracteristicas que poderiam ser
implementadas futuramente no concept. O moodboard pode ser observado a seguir,

Figura 14.
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Fonte: imagens do Behance e moodboard pela autora (2021)



Por ter tematica infantil, ja era imaginado a utilizacdo de muitas cores
vibrantes. Além disso, se observou diferentes elementos interativos principalmente
em projetos que envolviam tabuleiros, possuindo diferentes recursos que tornam as
partidas mais dinamicas e divertidas. Embalagem criativas também foram
analisadas, refletindo que a prépria caixa do produto ja pode fazer parte de alguma
dindmica, além de apenas proteger e guardar os elementos do seu interior. A
representacdo de sentimentos através de ilustragdes, sendo cada uma simbolizada
através de uma cor, pode ser algo a pensar se o projeto final envolver demonstrar

emocodes através de desenhos.

4.4 Brainstorm

Apods as entrevistas em profundidade, em que relatos de profissionais foram
examinados, surgiu a falta de participagdo do publico alvo, afinal o projeto esta
sendo feito pensando nele. A solucdo foi realizar um brainstorm com criangas da
faixa etaria dos 5 a 8 anos, tentando descobrir palavras que elas relacionam ao ato
de brincar. Essas palavras tinham o objetivo de inspirar o projeto e também
identificar se as criancas pensam mais sobre atividades coletivas ou individuais.

Ao convocar criangas para responder houve a necessidade de ter uma
tematica clara mas que ainda possibilitasse diversas respostas. As instru¢gdes dadas
requisitavam as trés primeiras palavras que a crianga pensasse quando o assunto
era brincar. O contato com essas criancas foi feito de maneira online, buscando
alcancar o maior numero de respostas possivel, e também diretamente em salas de
aula, onde uma professora engajou criangas de diversas turmas a responderem a
questao também. Ao todo foram 80 respostas, cada uma citando 3 palavras.

Ao analisar as respostas, uma nuvem de palavras foi formada e as palavras
mais citadas se destacaram dependendo da quantidade de vezes que foram
mencionadas, ou seja, quanto maior, mais criangas pensaram naquilo. Analisando o
todo, as palavras mais lembradas foram: boneca, pega pega, futebol e amigos.
Percebe-se que a maior parte das palavras em destaque s&o palavras que envolvem

o coletivo.
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Figura 15: Palavras do Brainstorm
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Fonte: a autora (2021)

Estas palavras foram distribuidas e organizadas, como € possivel observar a

seguir.
Figura 16: Atividades Individuais e Coletivas
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Fonte: a autora (2021)

Duas categorias foram criadas, organizando as respostas entre as que tinham
cunho individual, ou seja, aquelas que poderiam ser realizadas individualmente, e as

que se referiam a atividades coletivas, que exigiriam mais de uma pessoa para
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realizar a atividade, sendo que no centro se encontram aquelas que foram

consideradas como fazendo parte das duas.

4.5 Moodboard personas

Apos a identificagdo das duas categorias, surgiu a necessidade de
visualizagdo através de imagens dos elementos mencionados. Para isso, foram
criados dois moodboards, um para cada tematica. Esses moodboards buscaram
referenciar as atividades mencionadas no brainstorm por meio de imagens, que, ao
serem colocadas juntas, geraram uma inspiragao estética que facilitou a criagdo das

personas. O moodboard de atividades individuais pode ser observado a seguir.

Figura 17: Moodboard Atividades Individuais

Fonte: imagens do Unsplash e moodboard pela autora (2021)
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Além deste, foi criado também um moodboard com atividades coletivas, que

esta disposto a seguir.

Figura 18: Moodboard Atividades Coletivas

Fonte: imagens do Unsplash e Pexels e moodboard pela autora (2021)

Se observou que a maioria das atividades consideradas individuais podem
ser realizadas de maneira coletiva, enquanto que muitas das atividades
consideradas coletivas nao funcionariam de maneira individual. Ambas s&o
importantes para o desenvolvimento de habilidades diferentes e devem ser

exploradas durante a infancia.
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4.6 Personas

Junto com a identificacdo das duas categorias, individual e coletivo, e a
visualizagdo a partir de imagens que exemplificam as diferencas entre elas, duas
personas foram criadas. Foram elas: Vanessa e Clara. Considerando que ambas
tém a mesma idade, seus gostos séo divergentes. Cada uma de suas caracteristicas
originou-se das palavras encontradas no brainstorm, contemplando o maximo de
respostas para enquadrar grande parte do publico. E importante observar que elas
foram criadas como extremos, e que a maioria das criangcas possui caracteristicas
das duas, porém foi considerado valioso identificar suas particularidades para
entender quais sdo suas preferéncias, e desdobrar visions imaginando como cada
uma reagiria em cada situagao. A seguir, na Figura 19, estdo as descrigdes de cada

uma.

Figura 19: Personas

individual coletivo

vanessa clara

Calma e tranquila, gosta de fazer as Muito hiperativa e brincalhona.
coisas sem pressa, aproveitando cada Gosta muito de esportes coletivos
momento. Bastante criativa, gosta de que envolvem competicdao. Apegada na
desenhar e pintar quando estd no seu familia, nunca esta sozinha. Tem
tempo livre. Tem muita criatividade e muitos amigos e tem papel de
uma imaginacao fértil que permite ela lideranca nos grupos, sempre tomando
criar histdérias ao brincar com suas as decisbes na hora de definir a
bonecas, se divertindo sozinha. Gosta proxima brincadeira. Suas ideias

de assistir videos de youtube e envolvem muita brincadeira com

assistir televisao. atividade fisica, sendo a sua

favorita pega pega.

Fonte: a autora (2021)
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Cada persona representa caracteristicas especificas identificadas que podem
fazer parte da personalidade de uma crianca. Se optou por ndo diferenciar elas por
género para que se compare apenas as habilidades e atributos representados, sem
a influéncia de outros fatores. Vanessa € caracterizada como sendo uma crianga
tranquila, ndo muito agitada, que tem interesse em atividades relaxantes, como
pintar. Faz tudo com calma e ndo causa muita bagunga, sempre arrumando seus
brinquedos depois da brincadeira. Enquanto isso, Clara é o oposto. Uma crianca
agitada e hiperativa, que prefere brincadeiras que envolvam atividades fisicas, como
esportes com bola, corrida, pega pega, esconde-esconde, entre outras, sem ter
medo de se machucar. No geral, passa a maior parte do dia inventando atividades
para realizar com seus amigos, ou com sua familia.

Mesmo com as diferengas de cada uma, ambas valorizam o momento de
brincar e aproveitam cada segundo. E nessa ocasido que se percebe a oportunidade
de ensinar diversas questdes sobre a vida e que podem refletir em suas atitudes no

futuro.

4.7 Visions

A partir da investigacdo do problema, das possibilidades, e da criagao das
personas, 5 visions foram elaboradas. A partir destas, se desdobrou um concept
final, englobando todas as caracteristicas consideradas fundamentais para um
projeto que estimule empatia em criangas. Um sistema produto-servigo foi
idealizado, propondo diferentes dindamicas que envolvem momentos individuais e
coletivos, agregando as diferentes personas identificadas.

Os principais elementos considerados na geracao de ideias foram resultados
da exploracdo do tema, principalmente nas entrevistas. O primeiro foi introduzido por
Amanda ao observar que ao estimular a competicdo em alguma dindmica sempre
havera alguém ou um time perdedor, gerando sentimentos negativos. Com esse
comentario se identificou a necessidade de que o resultado desse projeto fosse algo
cooperativo, que as criangas pudessem realizar em conjunto, se ajudando e dessa
forma estimulando elas a interagirem para chegar ao mesmo objetivo. O segundo
ponto esta relacionado ao fato delas se ajudarem, ao identificar que alteridade é

entender que o outro é diferente, se propde que essas diferengas provavelmente
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sejam qualidades complementares, e alguma dessas qualidades podem ser
essenciais para ajudar o proximo que ndo possui as mesmas habilidades.

Por ser um projeto que busca estimular a empatia, e esta sendo uma
qualidade que nao se adquire da noite para o dia, busca-se por uma dinamica que
nao limite o espago temporal do projeto, como por exemplo um jogo em que a
crianga jogaria apenas uma vez. Desta forma possibilitando o aprendizado ao longo
do tempo, sendo um processo mais natural e efetivo.

Por fim, o ultimo elemento essencial para a geragao de ideias € considerar as
dindmicas ja apresentadas no brincar, desenvolvendo algo divertido além de
funcional, que desperte o interesse do publico e a vontade de aprender. Sendo
assim, propondo um brinquedo ou brincadeira que engaje as criangas e faca parte
do dia a dia delas, sem ser algo forgado. A seguir, na Figura 20, estdo os rascunhos

iniciais das visions que serao explicadas a seguir.
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Figura 20: Rascunho das Visions
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A primeira vision de projeto trouxe como solugdo um jogo de tabuleiro
colaborativo. Neste jogo, cada crianga possuiria 3 habilidades sorteadas e utilizaria
essas para ajudar os colegas encontrando solugdes para os desafios propostos. Os
desafios seriam sorteados a cada rodada pelo jogador da vez, e ao Ié-lo em voz alta
os outros colegas precisariam se prontificar para ajudar dependendo das
caracteristicas necessarias para cumprir o desafio. Ao resolver, o jogador da vez
andaria uma casa, de forma que o objetivo do jogo é todas as criangas chegarem ao
meio do tabuleiro para ganharem juntas. Ou seja, se uma crianga chegar primeiro,
ela precisara ajudar os outros até todos chegarem, ndo existindo apenas um
ganhador. Além disso, se pensou em criar niveis de dificuldade, de maneira que a
cada rodada os desafios fossem mais complexos e necessitassem de mais ajuda. A

seqguir, na Figura, a visualizacdo de como seria 0 jogo.

Figura 21: Primeira Vision

Fonte: a autora (2021)

Ao analisar a primeira vision se observou que ela ndo cumpria com todas as
caracteristicas essenciais definidas, pois mesmo que houvessem varias partidas
durante um periodo de tempo, se tornaria algo repetitivo, ndo sendo um projeto que

acompanhasse a crianga por muito tempo. Apesar disso, o elemento de colaboracéo
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€ muito presente, pois as criangas s6 conseguiriam jogar se interagissem umas com
as outras. E uma dinamica simples e facil de ensinar para criancas, porém elas
precisam estar dispostas a jogar e se comunicar. Foi considerado que essa vision
atenderia bem a persona Clara, porém n&o tdo bem a Vanessa, pois criangas mais
introspectivas poderiam se sentir desconfortdveis em um jogo que exigisse tanta
participacao.

A segunda vision identificou um elemento ja conhecido pelas criangas: a
mimica. Se pensou em um novo jogo que envolvesse a identificacdo de emogdes
em diversas situag¢des. Cada crianga possuiria um pequeno tabuleiro préprio com 3
casas para serem completadas com as pecas disponiveis. A rodada funcionaria da
seguinte forma: um dos jogadores sortearia uma das cartas de acédo para entao
realizar uma mimica para os outros colegas, esses devem identificar a acao
representada e procurar a ficha correspondente para completar a primeira casa.
Apods identificar a acdo, cada um deve refletir sobre como uma pessoa se sentiria ao
experienciar determinada acdo e ao encontrar uma resposta deve buscar
novamente, nas fichas disponiveis em cima da mesa, uma ficha que corresponda a
esse sentimento para completar entdo a segunda casa. Por ultimo, todas devem
refletir novamente para identificar alguma agao que poderia ajudar naquela situagao,
sugerindo uma resposta que fizesse o outro se sentir melhor, e completando a
terceira casa. Esse € um processo individual que exige identificar as emocgdes e
reagdes do outro em diferentes situagdes. Quando algum dos jogadores completar
seu pequeno tabuleiro, basta que eles levantem a mao para avisar o/a professor(a)
responsavel para que entao a rodada pare e eles examinem os resultados. Mais de
uma crianga pode ter preenchido o tabuleiro e isso ndo € um problema, aquelas que
conseguiram devem explicar sua linha de pensamento e o porqué de ter escolhido
aquelas respostas, desta forma gerando uma conversa em que outros colegas
possam dar sua opinidao até chegar a um consenso de resposta. Esse tabuleiro com
a resposta considerada correta seria recolhido pelo responsavel, desse modo esse
jogador que nao possuira mais um tabuleiro proprio devera ajudar os colegas a sua
volta na proxima rodada. O jogo termina quando nenhum jogador possuir o seu
tabuleiro, dessa forma, todos terao se ajudado ao finalizar.

Posteriormente se pensou em algo que pudesse complementar essa

dindmica, que seria a criagcdo de um sistema de recompensas, remetendo a uma
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faixa de escoteiro. Esse sistema funcionaria de maneira que, quando uma das
criangas realizasse agdes que remetesse as qualidades do jogo, ela ganharia uma
insignia dessa qualidade. Essas acdes poderiam ocorrer em sala de aula ou fora
dela, de maneira que, caso nao fosse no momento presencial, a crianga deveria
contar para o/a professor(a) para entdo receber sua recompensa. Algumas
possibilidades foram levantadas para o formato dessa dindmica, podendo ter as
recompensas em formato de pin para prender na mochila ou um album de figurinhas

para ser completado. Exemplo de como funcionaria na Figura, a seguir.

Figura 22: Segunda Vision

Fonte: a autora (2021)

O maior problema identificado foi que essa segunda dinamica poderia gerar
algum tipo de competicdo, ndo sendo esse o intuito. As criangas poderiam se sentir
superiores por possuirem mais insignias que outras, algo que vai totalmente contra
os principios da empatia. Além disso, as instrugdes do jogo n&o parecem ser muito
claras quando ndo ha um grande objetivo, sendo um jogo complexo de ser ensinado
para os menores. Por existir a possibilidade de turmas grandes com mais de 20
alunos, esse jogo se tornaria longo pois haveria 0 mesmo numero de rodadas que
de participantes. Ao refletir se 0 jogo poderia ser jogado em pequenos grupos na
mesma sala, se observou que seria uma gameplay muito barulhenta pois € um jogo
que exige fala e a mediagao de um adulto, que pode ser o unico presente no local e

nao consiga atender todos os grupos.
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Por fim, essa vision trouxe um ponto positivo que deve ser observado e que
ajudou na construcao do concept final. Este é, a insergao de insignias representando
caracteristicas positivas como forma de recompensa. Essa dindmica envolveria as
criangas em um projeto por espacgo de tempo maior, sendo esse um dos objetivos.

Apos a reflexdo que a segunda vision possibilitou, a questdo da competigao
para se adquirir as insignias foi considerada, desse modo a terceira vision buscou
resolver esse problema. A criacdo de um quadro de desafios semanais em que as
criangas devessem cumpri-los para ganhar uma estrela pela turma, ndo havendo o
problema de uma ter mais que as outras pois nao seria identificado quem ganhou
cada. A medida que os desafios fossem sendo cumpridos e a turma conquistando
estrelas em conjunto, essas preencheriam um caminho em outro quadro de
progresso, possuindo um objetivo final que ao ser cumprido revelaria um prémio
surpresa, definido pelo(a) professor(a) com base nos gostos e desejos daquela
turma. Esse prémio poderia ser uma festa tematica, um dia livre para a turma
escolher o que fazer, ou qualquer dindmica e recompensa considerada cativante
para as criangas.

Figura 23: Terceira Vision

Fonte: a autora (2021)

Essa vision permite muitas possibilidades, pois as opgdes de desafios podem

ser infinitos. Alguns exemplos seriam "sentar com alguém novo no trajeto do 6nibus
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escolar", "fazer uma atividade em grupo com algum colega que vocé ainda nao
trabalhou" ou até mesmo "elogiar uma qualidade que vocé percebe e admira em
outro colega". Poderia ser uma maneira de incluir as criangas parecidas com a
persona Vanessa em atividades coletivas de maneira gradual, sem sobrecarregar.
Sendo muito facil de aplicar, foi considerado que seria uma dinadmica efetiva e
motivadora, pois sdo coisas simples e do dia a dia que tiram a crianga da zona de
conforto e com o passar do tempo podem vir a criar novos habitos. Envolve a
cooperagao de todos e é algo que seria aplicado por bastante tempo, cumprindo
com todos os elementos identificados como essenciais. Apesar disso, a dindmica foi
considerada muito simples quando aplicada sozinha, causando duvidas sobre a
complexidade necessaria em um trabalho de conclusao.

A quarta vision buscou solucionar essa questdo, pensando em varias
pequenas dindmicas que, junto com a terceira vision, poderiam ser aplicadas em
uma sala de aula, tendo diversas formas de estimular as criancas. Essas dinadmicas
seriam, por exemplo, roda de conversas, incentivando as criangas a falar sobre seus
sentimentos, buscando que elas interajam e reflitam, buscando ajudar o coleguinha
que nao esta bem. Porém se percebeu que talvez seria dificil para elas falarem tao
abertamente sobre essas questdes e se constatou, na entrevista com a Luana, que
seria mais facil utilizar um personagem para espelhar essas emocgdes. Outra ideia
levantada foi a aplicagdo de um mood meter na sala de aula, em que as criangas
identificassem seu humor do dia através de carinhas que representassem as
diferentes emogdes. Novamente, o objetivo seria que ao observar um colega que
estd em um dia ruim, as outras tentassem ajudar. Mais uma vez foi considerado
dinamicas muito simples, e que em sua maioria ja existem de outras formas. Além
do mais, se identificou uma dificuldade em unir tudo em um sistema coeso e que
fizesse sentido.

A ultima vision se baseou na ideia de ter um personagem que pudesse ser
usado para expressar as emogoes individuais. Dessa maneira, cada crianga de uma
turma ganharia um personagem, com formato humano porém em branco, para
representar a si mesmo e ser personalizado por ela. Esse personagem possuiria
suas emocoes representadas em diferentes rostos, que poderiam ser trocados pois
as pecas seriam de velcro. Ao personalizar o boneco, cada um colocaria sua

personalidade na criagado de cada elemento, gerando um apego com a sua criagao.
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A proposta seria entdo trocar com os colegas por um fim de semana para que o
outro precise cuidar daquele personagem como se fosse o0 amigo, sempre
retornando na semana seguinte e conversando em uma roda sobre o que todos
fizeram durante o fim de semana, e de que forma o personagem se sentiu em cada
atividade. Dessa forma, todos os bonecos devem ir para a casa de todos os colegas,
de modo que, ao final de toda a dinamica, todos participaram da evolugéo do amigo,
estando presente e ajudando ele a ser feliz e se tornar quem ¢, tudo isso
metaforicamente, através do personagem. A seguir, na Figura 24, esta representada

a vision descrita.

Figura 24: Quinta Vision
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Fonte: a autora (2021)

Essa dindmica acabou sendo considerada confusa e complicada, pois
envolveria muitas interagcdes e pouco controle do que realmente esta sendo aplicado
em casa. As criangas ficariam muito livres e sem direcionamentos muito claros,
podendo faltar engajamento e causar resultados fracos, como no caso da crianca
esquecer de realizar a atividade. Por ser todo fim de semana, seria algo bastante
cansativo e poderia ser encarado como um tema de casa recorrente, de modo que,

com o tempo, a crianga perderia o interesse e pararia de se dedicar a atividade.
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Também poderia acontecer de alguma delas perder o boneco do outro, 0 que seria
outro problema.

Ao originar todas as visions e as diferentes possibilidades atreladas em cada,
foi conduzido um processo de esmiugar cada uma para entdo identificar pontos
positivos e negativos, avaliando quais ideias fariam mais sentido para serem
aplicadas ao concept final. Esses pontos detectados foram mencionados ao longo
da explicagdo de todas as visions, e 0os pontos positivos agora se encontram no

concept para resolver o problema de projeto.

4.8 Concept

O concept final foi criado focando tanto nas criangas, com o objetivo de
estimular a empatia, quanto nos professores, focando na importancia destes para a
realizacdo do projeto. A seguir, na Figura 25, é possivel observar o sistema

produto-servi¢co pensado.

Figura 25: Sistema Produto-Servico

prodwio RN M CA + CLOMU NICOGOO

Fonte: a autora (2021)

Se percebeu que no projeto ideal, ambas as personas seriam incluidas e se
sentiriam a vontade para participar da dindmica proposta. Para isso, se pensou em
um produto final que seria um kit organizado em uma caixa. Dentro dela ha um
boneco de pelucia humandide em branco, ou seja, sem caracteristicas distintivas
que diferenciam humanos, como cor de pele e cabelo, e que possibilita trocar o rosto
dependendo das emocgdes simuladas. Tem também uma pequena mochila que no
interior possui alguns itens, ambos atribuidos ao personagem. Dentro dela, se

encontram as outras opc¢des de rosto, com diferentes emocgdes, um diario e uma
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pequena camera fotografica infantil. Além disso, na caixa ha dois quadros em lousa
adesivados com propostas diferentes, um remetendo a uma lista de desafios
semanais, com espagos para preencher com desafios, e outro sugerindo o
progresso na atividade que propde os desafios, também havendo espagos para
completar conforme haja avangos. Junto com os quadros tem uma caneta prépria
para o uso deste material. Insignias em formato de patches termocolantes
representando diferentes qualidades e competéncias estdo dispostas em outro
compartimento. E por fim, um guia instrutivo direcionado aos professores que possui
toda explicagdo do projeto e diversas possibilidades de dindamicas e ensinamentos
que podem ser aplicados a partir de tudo que ha na caixa. A seguir, na Figura 26, &

possivel observar todos os componentes envolvidos.

Figura 26: Conteudo da Caixa Kit
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Fonte: a autora (2021)

O objetivo dessa proposta é, através do personagem e das dinamicas
envolvidas, aprender sobre as relagdes entre pessoas, trabalho em equipe, evolugao
pessoal e as emocgdes do outro, tudo isso trabalhando a empatia e o0 senso de

alteridade, desenvolvendo a perspectiva que permite entender como o outro esta se
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sentindo e como € possivel ajudar, além de valorizar as caracteristicas unicas de
cada um.

O sistema produto-servigo pensado funciona em torno de algumas dindmicas
principais e outras secundarias. Uma turma, podendo ser da educacéo infantil até os
primeiros anos do ensino fundamental, receberia a caixa kit no inicio do ano letivo, e
a partir desse momento, o personagem € inserido na turma como uma
representacdo de todos os alunos, e faz parte do convivio até que se encerrem as
aulas. No guia instrutivo, sdo indicadas maneiras de realizar a integragéo, de engajar
as criangas com ele, algo fundamental para o restante do projeto. Dinamicas como
escolher em conjunto um nome para esse personagem ou perguntar como a turma
(representada por ele) esta se sentindo naquele dia, podendo alterar o rosto e
representar a emocgao escolhida, sdo feitas para cativar. Dessa forma, se pretende
gerar afeto entre as criangas e o boneco.

Com isso acontecendo, € proposto que a cada fim de semana o personagem
acompanhe uma das criangas para casa. Junto com ele, esta sua mochila com o
diario e a camera fotografica infantil. O objetivo € que cada crianca tenha essa
oportunidade em algum momento do ano, e esse momento serve para que ela
experiencie cuidar daquele amigo que esta evoluindo com ela e os colegas. Em
casa, a crianga possui acesso ao diario do personagem, que além de possuir uma
breve explicagdo para os responsaveis sobre o projeto e seus objetivos, esta
recheado de propostas de atividades, e também, espacgo para o registro dessas.
Como a cada fim de semana ele estara com alguém diferente, &€ importante registrar
com quem ele ja esteve e o que fizeram juntos. A cdmera € outra maneira de
registro desses momentos, para depois as fotos serem utilizadas no proéprio diario.
Ha paginas interativas, que incitam a crianga a refletir sobre como o boneco esta se
sentindo em determinadas situacbes, e expressar essas emocdes através de
desenhos e frases. Essa etapa do projeto € mais individual, porém ainda sim,
fantasiando um momento coletivo, pois envolve a interagdo entre a crianca e o
personagem, que ela deve cuidar como se fosse realmente um amigo real. Na figura
27, a sequir, estdo representadas as ferramentas que s&o utilizadas pelas criangas

durante o fim de semana, em casa.
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Figura 27: Ferramentas Utilizadas no Fim de Semana
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Fonte: a autora (2021)

Ao retornar do fim de semana, deve acontecer uma roda de conversas, para
que a crianga da vez conte como foi sua experiéncia. Nesse momento, diversas
interagbes podem ser feitas para, novamente, incitar os outros colegas a identificar
as emogdes do personagem. O guia instrutivo sugere que o professor engaje com a
turma, fazendo perguntas como "Em tal momento, como vocés acham que ele se
sentiu? Vocés acham que ele gostou?", podendo utilizar os rostinhos para diferenciar
as emocgoes. Dessa forma as criancas podem espelhar seus préprios sentimentos
em momentos parecidos e compartilharem suas experiéncias. A seguir, na Figura

28, esta representada a jornada do personagem.
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Figura 28: Jornada do Personagem
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No inicio do ano, sao apresentados também os quadros de lousa, um de
desafios semanais, e o outro de progresso. Esses fazem parte da dinamica da sala
de aula, onde sao propostos desafios durante a semana e a cada vez que eles sao
cumpridos, uma casa do quadro de progresso seria preenchida. Varias criangas
podem cumprir um mesmo desafio, assim a turma avanga ainda mais no quadro
progresso. Esses desafios comegam mais faceis e a medida que o tempo for
passando podem ficar mais dificeis. Exemplos seriam como os propostos na terceira
vision, "Sente com alguém diferente no 6nibus escolar", "Faga trabalho em grupo
com alguém que vocé nunca fez", "Elogie alguma qualidade que vocé admira em um
amigo", coisas que incentivam as criangas a fazerem pequenas atitudes fora da sua
zona de conforto, que podem se tornar habitos. No guia para os professores possui
diversas sugestbes de desafios, porém ainda sim pode ser algo proposto pelo
responsavel pela turma, que pode observar uma oportunidade em alguma agao em
sala de aula e utilizar dessa ferramenta para ensinar as criangas a importancia de
realizar atitudes positivas, pensando no outro.

No quadro de progresso ha diversas metas a serem alcangadas, algumas
menores que outras. Essas metas sdo cumpridas quando sado conquistados o
namero necessario de desafios realizados, e quando isso acontece a turma, em
conjunto, conquista uma nova caracteristica para o personagem. Essas sao
representacdes, de amor, amizade, felicidade, unido, gentileza, entre outros, em
formato de insignias, para que sejam aplicados ao personagem, representando um
novo atributo conquistado e que agora faz parte da sua personalidade. Além disso,

outras dindmicas mais simples podem utilizar o boneco durante a semana, de forma
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que as criangas sejam bem familiarizadas com ele e criem uma conexao, para que
se motivem a realizar as atividades ja propostas. A seguir, na Figura 29, estdo

representados os quadros de desafio e progresso.

Figura 29: Quadros de Desafio e Progresso

Fonte: a autora (2021)

A medida que os desafios vdo sendo cumpridos e as metas alcangadas, o
personagem vai ganhando cada vez mais caracteristicas, representando a evolugao
da turma no aprendizado das habilidades sociais. Através de todas as dinamicas, &
possivel estimular um sentimento de unido entre as criangcas daquela turma, e de
pertencimento, pois, ao final do ano, todas fizeram parte do desenvolvimento
daquele boneco e de alguma forma influenciaram ele a "se tornar quem é". Além
disso, & preciso que elas trabalhem em equipe para resolver os desafios e, em
conjunto, conquistem as metas estipuladas. Exemplos de insignias que podem ser

conquistadas estao representadas a seguir, na Figura 30.
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Figura 30: Exemplos de Insignias

Fonte: a autora (2021)

Todo o sistema funciona em conjunto e € preciso que aqueles que vao guiar
as criangas pelas atividades entendam bem o propdsito de cada etapa. Por isso, o
guia instrutivo é feito contemplando a maior parte das possibilidades, inclusive
instrugbes para caso algo dé errado, como o que fazer se alguma crianga nao
realizar a atividade durante o fim de semana. Até mesmo nessas situacdes é
importante retirar algum aprendizado, pois nem tudo é da maneira que se espera.
Outra possibilidade que foi explorada é a criacdo de uma plataforma para o
compartilhamento das experiéncias positivas, e de novas dindmicas criadas por
professores para outros professores, criando uma rede de apoio de pessoas
engajadas.

Para a comunicacao do projeto se pensou em um site online, com a descrigao
das dinamicas, uma pagina de duvidas e respostas para a comunidade engajada e a
disponibilizagdo do produto para a compra em uma pagina de compra. Campanhas
de "Compre 1, doe 1" como vistas no estudo de caso do Jerry the bear também sao
incentivadas, buscando a doagdo de caixas kits para escolas publicas. Redes
sociais, como Instagram e Telegram, também foram criadas para divulgar a eficacia,
compartilhar experiéncias de turmas que ja participaram do processo, fotos de
paginas do diario preenchidas pelas criangas, relatos de pais que notaram
mudangas no comportamento dos filhos, entre outros. O Instagram foi escolhido por
permitir a publicacdo de imagens e videos possuindo diversas opg¢des de produgcao
de conteudo, permitindo também promover anuncios. Pelo Telegram € possivel criar
uma comunidade, em uma ferramenta disponivel para canais, onde pessoas

engajadas no projeto podem interagir e dividir suas experiéncias com outras. Dessas
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maneiras o projeto pode alcangar maior visibilidade podendo encantar educadores
que buscam inovar no ensino de habilidades sociais.

E um projeto complexo, com muitas oportunidades e bastante contetdo, que
busca auxiliar criangas que estdo em fase de desenvolvimento. Transformar
pequenas agdes solidarias em habitos ja causa um grande impacto, e cada vez mais
€ importante ter o contato fisico, conhecer o outro, entender suas peculiaridades e
aprender mais sobre conviver com pessoas diferentes. Tudo isso buscando gerar
ambientes escolares com pessoas mais inclusivas, abertas ao desconhecido e que
nao se fechem dentro da sua zona de conforto, ignorando o resto.

Visando atingir os objetivos citados, foi necessario arredondar a ideia
tornando-a coesa. ldentificar os pontos de fragilidade e soluciona-los, além de
encontrar a estética adequada para se comunicar com as criangas. No capitulo

seguinte esse processo é caracterizado e desdobrado.
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5 DESENVOLVIMENTO PROJETUAL

Neste capitulo sdo descritas as logicas criadas e as escolhas feitas para o
funcionamento do projeto. Inicialmente pontuando as partes envolvidas, seguido de
descricbes sobre os artificios utilizados na identidade visual, e a aplicagdo nos

elementos criados, caracterizando também suas fungodes.

5.1 Caracterizagéo do processo projetual

Frente ao desafio de materializar toda a ideia gerada no concept, precisou-se
definir melhor cada parte a fim de gerar sentido no projeto como um todo. Se dividiu
os elementos do projeto em trés categorias, para ajudar no desenvolvimento de
cada uma, sdo elas: coletivo, individual e orientacdo. "Coletivo" se tratando das
dindmicas propostas em sala de aula, que envolvem o personagem, os quadros
lousa e as insignias. "Individual" referindo-se aos elementos que acompanham a
crianca no fim de semana em casa, ou seja, 0 personagem novamente, a
mochilinha, diario e a camera infantil. E "orientacdo" sendo tudo aquilo que fornece
as informacgdes para a aplicagao do projeto, o guia instrutivo para professores, o site
contendo a pagina de comunidade, e as redes sociais, sendo um canal de

comunicacao. Segue, a seguir, uma figura ilustrando cada categoria (Figura 31).
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Figura 31: Categorias
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Fonte: a autora (2021)

ApoOs categorizar se tornou mais facil enxergar e simplificar a entrega final.
Por ser um projeto complexo, ha um medo de ficar confuso para o usuario as
funcbes de cada parte, por isso foi necessario estruturar de forma consistente a

categoria organizagdo. As demais partes exigem desenvolvimento grafico, decisdes
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como a paleta de cores, estética das ilustragdes, tipografia, entre outras foram

fundamentais para o avancgo do projeto para a fase de prototipagem.

5.2 Identidade Visual
As decisbes projetuais da identidade visual foram tomadas a medida que o
projeto foi sendo criado. A seguir serao apresentadas as escolhas feitas e suas

aplicacgdes.

5.2.1 Nome

Ao se pensar em qual seria o nome do projeto, algumas coisas foram levadas
em consideragao. Primeiramente, o intuito era ser um nome facil, que ndo houvesse
complicagbes ao explicar para uma crianga, ou seja, sem palavras em outros
idiomas, nem nada muito abstrato. Ademais, o nome deveria ter algum sentido
relacionado com os objetivos do projeto, entdo se pensou em palavras relacionadas
com empatia, respeito, unido, e coisas que envolvessem atividades coletivas.

Alina Wheeler (2018, p. 26) descreve que "O nome certo é atemporal,
incansavel, facil de dizer e lembrar; representa algo e facilita as extensbes da
marca.". Ainda, Alina explica as qualidades de um nome efetivo, devendo ele ser
significativo, comunicando algo sobre a esséncia da marca; distintivo, sendo unico,
facil de lembrar e de pronunciar; positivo, ndo possuindo conotagcdes negativas;
entre outras.

Com todos esses elementos sendo levados em consideragdo, o nome
escolhido se concretizou sendo uma variagcdo da palavra amizade. Amizade, sendo
o ato de cuidar do préximo, de estabelecer uma relagao de confianga, parceria, troca
de experiéncias, crescimento, afeto, zelo, compreensao, apoio, entre muitos outros
sentimentos e trocas e que estdo inclusas e sao objetivos do projeto.

Amigar foi escolhido por ser descomplicado, sendo a transformacao da
palavra amizade em um verbo, podendo significar o ato de fazer amizade, ou cuidar

dos seus amigos.

5.2.2 Logotipo e paleta de cores
O logotipo € um elemento grafico que comunica a esséncia do projeto, € uma
representacdo e uma forma de se comunicar com o publico. Adir, Adir, e Pascuc

(2012, p. 650) confirmam que o logotipo "E um simbolo, um signo grafico e visual
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que desempenha um papel importante na estrutura de comunicacdo de uma
empresa". E ele que possibilita a distingdo entre marcas, e por isso alguns atributos
sdo essenciais para a criagdo de um logo funcional, como a legibilidade; a
coeréncia, devendo ser simples e facil de entender; deve ser reproduzivel,
possuindo variagbes em preto e branco para ser facilmente aplicado; memoravel,
sendo inesquecivel, etc (ADIR, ADIR e PASCUC, 2012).

Figura 32: Logo

Fonte: a autora (2021)

O logo criado é bastante ludico e divertido, por se tratar de um projeto para o
publico infantil. As formas passam a impressao de algo fofo e macio, atraindo a
atengdo das criangas podendo provocar a vontade de tocar e apertar os objetos
envolvidos, facilitando a interagdo. "Brilhos" também foram adicionados para se
tornar ainda mais atrativo, dando a ideia de ser algo novo, brilhante e limpo.

Variagdes simplificadas foram idealizadas a fim de prever possiveis
aplicagbes em superficies mais detalhadas em que o logo principal ndo possuiria
destaque. Essas variacbes podem ser utilizadas tanto nas versdes positiva e
negativa, sendo isso em preto e branco, quanto em qualquer uma das cores da

paleta de cores escolhida, que esta disposta a seguir.
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Figura 33: Paleta de Cores

#000000 #b5202f #e97a27 #e66b9b

HFFFFFF #0f6098 #00a0db #86bl4a #a765a2
Fonte: a autora (2021)

Para escolher a paleta de cores foi pré-determinado a necessidade de 8 cores
que se encaixassem bem com os 8 sentimentos selecionados para serem
representados nos rostinhos trocaveis do personagem principal. Houve também
atencao para nao repetir cores muito parecidas, e conseguir equilibrar tons quentes
e frios. Além do preto e do branco se relacionarem bem com todas as cores e
possuirem contraste, outros dois tons foram idealizados para conseguirem esse
mesmo efeito, o vermelho e o0 azul escuro. Essas cores poderédo ser utilizadas em
momentos em que as outras cores nao se relacionem bem, principalmente em
contornos, como pode se observar no logotipo.

Ademais, a paleta como um todo possui cores vibrantes e alegres, que
acredita-se ser o ideal para conseguir a atengéo do publico infantil. As cores também
fazem alusdo ao arco-iris, algo conhecido no contexto infantil por ser algo positivo,
magico e encantador.

As especificagbes técnicas de aplicagdo do logotipo estdo descritas no

brandsheet, disponivel no Apéndice D.

5.2.3 Lettering e tipografia

A definicdo da utilizagado da técnica lettering em diversas pegas do projeto se
deu por entender este artificio como uma maneira de aproximar o publico,
principalmente infantil. O lettering é a alteragdo no desenho da letra, podendo ser de

forma ilustrada, bastante manual e mais organica. Possui o objetivo de realgar o

82



layout e o texto de forma artistica e comunicacional (SANTOS, MARINHO e FILHO,
2015). A forma possui preferéncia, pois se trata de um recurso que valoriza a
estética, porém de maneira alguma deve-se abandonar a legibilidade.

No caso da aplicagao neste projeto, buscou-se equilibrar o apelo visual com
o fator da legibilidade, evidenciando as cores e a parte mais divertida que interessa
a crianga, sem se desfazer do conteudo necessario. O lettering foi utilizado em
grandes titulos e em elementos de destaque, como é exemplificado a seguir, em

uma das insignias.

Figura 34: Insignia "Zelo"

Fonte: a autora (2021)

Ao observar a insignia "zelo" e comparar com o proprio logotipo do projeto, ja
€ perceptivel a diferenga de estilos em cada lettering. Mais adiante outros elementos
evidenciardo as diversas interpretagdes que foram utilizadas para tornar o projeto
mais ludico e menos repetitivo. Os letterings sao robustos e vibrantes, combinando
bem com elementos que possuem pouco texto. Por outro lado, sentiu-se a
necessidade de encontrar tipografias complementares, para grandes textos.
Tipografia € o conjunto de tipos, sejam letras, numerais e caracteres que compdem
palavras a fim de transmitir uma mensagem (SANTOS, MARINHO e FILHO, 2015).

Possuindo dois publico-alvo, o projeto possui materiais para criangas e outros
para adultos, e por isso duas tipografias complementares foram escolhidas. Uma
manuscrita, remetendo a prépria caligrafia infantil, imperfeita, desalinhada e pura, e
outra tradicional, sem serifa, que nao batalha a atengdo com todo o resto e facilita a
leitura. Hangry Hand e Gotham foram as escolhidas por se encaixarem bem nesses

critérios, como é possivel ver a seguir.
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Figura 35: Tipografia

Hangry Hand Regular
abcdefGhijklmnopqrstuvwxyz
ABCPEFGHIJTKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890 !#v&*()

Gotham Book
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890 1#$%&*()

Fonte: a autora (2021)

Hangry Hand foi utilizada para subtitulos e materiais direcionados para
criangas, como o diario do personagem. A Gotham, ao contrario, foi aplicada nos
materiais informativos, da categoria de organizagao, o guia instrutivo e o site. Nas
redes sociais se utilizou ambas, causando um equilibrio entre os dois opostos.

5.2.4 llustracdes

Além do lettering, outro artificio grafico foi aproveitado para trazer o aspecto
ludico, este sendo o uso de ilustragbes. Tanto para caracterizar as diferentes
emogdes expressas nos rostinhos do personagem, quanto para devidamente ilustrar
atividades interativas, um estilo de ilustracdo foi adotado. Utilizando linhas bem
definidas e as cores ja mencionadas, diversas ilustragdes compdem o projeto.
Alguns exemplos podem ser observados em posts das redes sociais € no proprio

diario do personagem, como é possivel ver a seguir.

84



Figura 36: Exemplo llustragées

COMO SERIA O LANCHE
COLETIVO PERFEITO? DESENHE
AS COMIDAS QUE VOCE E SEVS

AMIGOS MAIS GOSTAM!

Fonte: a autora (2021)

Tragos simples fornecem mais proximidade com o publico, e isso é essencial

para que o projeto seja confortavel para a crianga querer participar.

5.3 Materializagao

ApoOs apresentar todas as decisdes projetuais relacionadas com a identidade
visual, & possivel explicar o desenvolvimento de todos os elementos e como se
conectam. De maneira a serem pertencentes a uma mesma estética, ainda assim
possuindo suas particularidades, pensando sempre no publico que as é destinado. A
construgcao de cada parte do sistema produto-servigo sera desdobrada seguido da
I6gica que acompanha o sistema.
5.3.1 Guia Instrutivo

O guia instrutivo é o ponto de partida para qualquer pessoa que deseje aplicar
o projeto em sala de aula. E nele que se encontram todas as informacées relevantes
sobre cada elemento e sua funcao, as possiveis atividades e ensinamentos, e os
fundamentos das jornadas principais. Ele foi desenvolvido pensando em professores
e especialistas que possam entrar em contato com o projeto e necessitam de
orientacao a fim de entender as funcionalidades e os objetivos.

Para sua construgdo se levou em conta que esse seria provavelmente o

primeiro contato do educador com o projeto, ou seja, sem possuir uma explicagéo
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prévia. Dessa forma, o guia deveria esclarecer quais séo as intengdes do projeto,
quais elementos fazem parte e como eles atuam em conjunto. Duvidas foram
mapeadas para serem respondidas, na medida do possivel, durante o texto, como
por exemplo "E se alguma crianga nao realizar a atividade?" ou "Se o professor nao
tiver mais ideias para desafios?". Algumas até mesmo se tornaram propostas de
atividades.

Por acreditar ser um projeto que deve ser cocriado, a intengdo nao era
escrever um passo a passo de como o professor deveria aplicar e lidar com cada
parte, mas sim, instruir ele a construir junto a jornada. Portanto, o guia foi escrito
com uma linguagem amigavel, convidando sempre o leitor a colaborar e propondo
sugestdes ao invés de afirmacdes. A seguir pode-se observar a capa, que utiliza um

lettering para o titulo e ilustragdo do personagem criado, que sera apresentado em

seguida.
Figura 37: Guia Instrutivo
B=E®  oara PROFESSORES E PROFISSIONAIS EM EDUCACAO
=
=
==
e
===
=
=
=
=2
=$
=»
=9

Fonte: a autora (2021)
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Possuindo 23,3cm de altura e 21cm de largura, o guia é leve e fino, ndo
causando impacto negativo pelo numero de paginas e dessa forma ele se torna mais

convidativo para professores que ndao possuem muito tempo para ler.

Figura 38: Sumario
D

O PERSONAGEM PG.10
AS INSIGNIAS PG.17

Fonte: a autora (2021)

O guia possui seis capitulos principais destacados nas abas laterais: "O guia",
onde sao explicados brevemente os objetivos do projeto seguido da apresentagéo
do proprio guia, além dos conceitos norteadores, como "O que € empatia e
alteridade?" e a importancia dessas habilidades, ja citadas neste trabalho; "O
Projeto" onde se desenvolve a explicagdo do que é o projeto, o que faz parte, e
quais ensinamentos sido buscados, como o desenvolvimento das relacdes
interpessoais, trabalho em equipe, evolugao pessoal e as emogdes do outro, além
de trabalhar a empatia e o senso de alteridade, desenvolvendo a perspectiva que
permite entender como o outro esta se sentindo e como € possivel ajudar, além de
valorizar as caracteristicas unicas de cada um; "Para quem é este guia?" inspirado
no guia do projeto The You Inside Project, relatado anteriormente nos estudos de
casos, a ideia de caracterizar quem deveria ler o guia assim como desenvolver a
jornada com as turmas. Por se tratar do desenvolvimento emocional e social de
criangas, se requisita pessoas com experiéncia e qualificacdo na area de educacéao

infantil.
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O capitulo "As Partes" detalha individualmente cada componente do projeto e
sua fungao, a comegar pelo préprio personagem, seus rostinhos, a mochila, o diario,
a camera, os quadros lousas e as insignias. Todos esses elementos se dividem
entre duas jornadas que sao esclarecidas no capitulo seguinte, "A Jornada". Uma
sendo com foco no individual e outra no coletivo, ambas se conectam a medida que
ocorrem.

Figura 39: Paginas

Como uma turma consiste em varias pessoas diferentes, é
importante unir forcas e se juntar para conquistarem seus
objetivos. licGes sdo ap no pois
ele nos forca a conhecer e aprender a lidar com o outro, e
esse projeto incentiva o enaltecimento das caracteristicas
Unicas de cada um.

ATIVIDADE v
RODA DE CONVERSA

Ao retornar do final de semana da casa de um dos colegas,
uma boa ideia é propor uma roda de conversa para que o
aluno da vez conte como foi sua experiéncia, o que fizeram
€ como 0 personagem se sentiu, também questionando as
outras criancas como elas se sentiram em cada situacdo.

POSSIVEIS INTERACOES
» Em ta/ momento, como vocés acham que ele se sentiu?
v Vocés acham que ele gostou de ta/ coisa?

Lembre=se que pode utilizar os rostinhos para expressar as
emocdes e demonstrar situacdes!

Fonte: a autora (2021)

Por ultimo, no capitulo "Atividades" sdo reunidas atividades extras, pois ao
longo dos outros capitulos as principais ja foram sendo evidenciadas em quadros de
destaque, se adequando aos momentos descritos. O guia foi escrito desta forma
para sugerir atividades e ndo impor, despertando a criatividade do educador que ao

ler, vai entendendo o da para ser feito, e em quais momentos isso seria adequado.
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Figura 40: Pagina Atividades

sente, e isso refletir no comportamento das criangas. Dessa
forma pode se tornar uma maneira de se aproximar, e fazer
elas entenderem o que vocé realmente esta sentindo com a
situacdo. Isso pode também incentivar elas a tomar essa
atitude em um momento que elas se sintam desamparadas,
e facilitar a conversa sobre os sentimentos.

ATIVIDADE v
DIARIO NAO PREENCHIDO

ATIVIDADE v
DESAFIOS RELAMPAGOS

E se uma das criancas nao realizar as atividades do diario
durante o fim de semana? Isso ndo deve ser motivo de
vergonha! Caso aconteca, vocé poderd sugerir que todos
preencham juntos de forma oral. Vocé pergunta para a
turma a questdo ressaltada na atividade, pega as solugcdes
dos alunos e desenha ou escreve no diario a resposta mais
criativa, ou a que preferir. Isso tudo em conjunto, de maneira
dinamica e divertida, pode ser uma solugdo rapida e facil,
que deixard as criancas a vontade para participar. Vocé
também pode dar énfase para a crianga que era responsavel
e priorizar suas respostas, para que o diario siga seu objetivo
de ter um registro de cada um.

Os quadros de desafios e progresso estardo sempre a
disposicdo, e podem ser utilizados para beneficiar o
andamento da aula. A ideia de desafios relampagos vem ao
imaginar que pode ter momentos em que o professor
precise que a turma colabore rapidamente, por exemplo,
precise de siléncio durante alguns minutos: isso pode virar
um desafio! Se a turma conseguir manter o siléncio durante
o tempo estipulado, avangam uma casa no quadro de
progresso.

Estas sdo algumas ideias! Vocé pode ter outras vaaaaaarias!
E sabe o melhor? Suas ideias podem ser compartilhadas
para ajudar a jornada de outros educadores que estdo
passando pelo mesmo processo que Voce, assim como vocé
pode ter acesso as ideias e compartilhamentos dos outros!
Isso tudo através do canal da comunidade no Telegram. Se
interessou? Saiba mais no site:

ATIVIDADE v
PROFESSOR TAMBEM SENTE

Em um possivel desentendimento com a turma, ou até
mesmo em um momento de alegria e conquista, o professor
também pode utilizar o personagem para demonstrar o que

PROJETOAMIGAR.COM BR

Fonte: a autora (2021)

O guia possui mais de 30 paginas e foi feito tentando ser bastante visual, para
nao se tornar cansativo. Durante as paginas foram utilizadas fotos dos elementos,
esquemas, e ilustragdes que ajudam o leitor a entender do que se trata e a visualizar
bem como utilizar cada parte. Além disso, por ser direcionado ao publico adulto, se
utilizou em sua maioria a fonte Gotham, para que a fosse fluida a leitura. Os titulos
com a fonte Hangry Hand evidenciam que é um projeto para o publico infantil sem
pesar e dificultar a compreensdo. Todas as paginas do guia se encontram no
Apéndice A.

A seguir, seguindo a légica do guia, cada elemento sera caracterizado

individualmente para posteriormente fazer sentido a grande jornada.

5.3.2 Personagem e mochila

Sendo o elemento principal do projeto, o personagem tem a fungao de ser um
novo amigo para as criancas. E a partir dele que todas as dinamicas se desdobram
e que o0s conceitos s&do ensinados. Amigavel, simpatico, divertido, fofo sao
caracteristicas essenciais identificadas durante a criacdo. O personagem busca
remeter a figura humana para que haja identificacdo e a crianga consiga visualizar

os sentimentos dele, nela. A forma mais arredondada visa trazer conforto e fofura
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para que o personagem desperte a vontade da crianga de manusear, apertar,

abracar e afofar o boneco.

Figura 41: Desenho Personagem

0

©\
O 0O
SO

Fonte: a autora (2021)

Oito emocgdes foram idealizadas para serem exibidas em rostinhos diferentes.
Essas podem ter diversas interpretacbes de acordo com a vivéncia da crianga.
Felicidade, curiosidade, tristeza, raiva, confusao, foram sentimentos retratados em
diferentes intensidades. A seguir se encontram rascunhos das expressdes

escolhidas.

Figura 42: Rascunho expressdes do personagem

m——
7

Fonte: a autora (2021)
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Além da expressdo em si, achou-se necessario diferencia-los de outra
maneira: através de cores. Foi esta decisdo que originou a escolha da paleta de
cores do projeto, a tentativa de representar cada emogao com uma cor que fizesse
sentido. Um mapa de cores baseado em personagens ja existentes foi criado para
facilitar a identificacdo, escolhendo cores baseadas em personagens e
caracteristicas que ja sao relacionadas naturalmente pelas criangas com algumas

emocdes. E possivel observar a seguir.

Figura 43: Mapa de Cores

Fonte: imagens Google Search e moodboard pela autora (2021)

Como dito anteriormente, foram utilizadas cores diferentes entre si e que

remetem ao arco-iris, como pode se observar a seguir.

Figura 44: Rostinhos

Fonte: a autora (2021)
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Os rostinhos criados possuem personalidade e as escolhas estéticas
permitem diferenciar cada emocgao. Através dos olhos ja foi possivel trazer
entonacgdes diferentes para uma mesma emocao com diferentes niveis, como € o
caso dos azuis, que representam a tristeza. A mesma coisa acontece com a
felicidade, com o verde e o amarelo. Ainda assim, a ideia é os rostinhos ndo serem
especificos a apenas uma emogado, mas sim, permitam as criangas imaginarem e
atribuirem o sentimento que desejam e julgam adequado.

Na prototipagem, os rostinhos foram feitos de feltro e o personagem foi
idealizado em um tecido macio e levemente peludo, além de possuir marcacoes
pontilhadas em formatos distintos onde devem ser as aplicagbes das insignias. A
intencdo € que os bragos e as pernas sejam maleaveis, permitindo que o
personagem sente. Além disso, inicialmente se pensou que a troca dos rostinhos
seria através de um sistema com velcros, porém, com receio que o acabamento

ficasse grosseiro e muito visivel, se optou por utilizar imas.

Figura 45: Personagem

Fonte: a autora (2021)
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Nove mini imas foram posicionados em cada rostinho, e também na parte de
dentro do personagem, garantindo que a posigao fosse sempre a mesma e que o
encaixe fosse facilitado. Cada pecga possui duas camadas de feltro, com os iméas
entre elas e um acabamento com cola de silicone nas bordas, garantindo
durabilidade. A impressao dos rostos foi feita em papel transfer que permite a
aplicagao em tecido através de fonte de calor, como um ferro de passar roupa. Por
ser um método caseiro, e as impressoras convencionais nao possuirem tinta branca,
uma adaptacao foi feita: entre o feltro e a camada de papel transfer foi posicionado
pecas recortadas em papel sulfite que encaixavam perfeitamente com os desenhos
previstos. Ao aplicar o calor, esses pedacos ficaram fixos pelo proprio papel transfer.
Dessa forma foi possivel obter os detalhes planejados dos olhos.

O personagem foi costurado em uma maquina de costura em tecido plush,
que possui um toque macio e suave, semelhante com a pelucia. Mais de 5 testes
foram realizados antes do produto final, utilizando algodao puro para conseguir o
molde perfeito. Por meio desses testes foi possivel entender como funciona um
molde em tecido, onde ele precisa ser muito maior que o produto final pretendido. A
seguir, na Figura 46 esta o desenho feito para alcangar o formato pretendido e fotos
do processo.

Figura 46: Molde

Fonte: a autora (2021)
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Foram feitas cinco pecas, o corpo, dois bracos e duas pernas, para depois
juntar tudo costurando a m&o. Como é possivel observar a seguir, esse molde foi
desenvolvido a base de testes em tecidos diversos, para o protétipo final ser

finalizado em plush.

Figura 47: Processo prototipagem personagem

_ /(’:‘ * ,
Fonte: a autora (2021)

Toda a prototipagdo durou um pouco mais de um més. Além do personagem,

outro elemento foi costurado e planejado junto: a mochila. As medidas da mochila e
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do personagem estdo presentes no Apéndice E, especificadas no desenho técnico
dos objetos.

A mochila do personagem ¢é o local onde fica guardado as outras op¢des de
rostinho, que nao estdo sendo utilizadas no momento, o diario e a camera, que ira
junto com a crianga para casa. Ela foi criada para ser um elemento que gere ainda
mais identificacdo com a crianga, que esta na escola. Ao planejar ela, a intengao foi
criar algo bastante colorido e chamativo, para que houvesse atengao para nao a
perder. Ademais, uma espécie de cinto foi projetada para garantir que a mochila

permanecesse fixa ao personagem. A seguir segue o esboc¢o de planejamento.

Figura 48: Esbogo mochila

Fonte: a autora (2021)

A intencdo € que a mochila seja presa por meio da fivela. O bolso da frente
possui um espaco transparente circular condizente com o tamanho e formato do
rosto do boneco, para que seja possivel a visualizagdo. As demais escolhas foram
motivadas por estética, como as cores e o formato.

Os materiais utilizados foram feltros coloridos, para construir toda a estrutura,
ziperes, plastico transparente, fitas de poliéster, para as alcgas, e a fivela, conhecida
também por fecho de engate. A costura foi realizada na tentativa e erro, devido a
dificuldade de se criar um molde ja que € um objeto complexo. O resultado foi
bastante satisfatorio pois correspondeu as medidas pensadas inicialmente. A seguir

estdo algumas fotos do processo seguido do resultado.
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Figura 49: Processo prototipagem mochila

Fonte: aautora (2021)

A seguir, na figura 50, o resultado final da prototipagem da mochila, em
comparagao com o personagem, para que seja possivel observar a proporgao entre

os dois.

Figura 50: Mochila protétipo

Fonte: a autora (2021)

A mochila permite que a crianga carregue os dois elementos ao mesmo
tempo, segurando pela alga superior. Além disso, os dois se mostram estaveis em
cima de superficies planas, equilibrando um ao outro.

No guia, o personagem e a mochila sdo apresentados nas seguintes paginas
(Figura 51).
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Figura 51: Paginas personagem e mochila

€ AGORA QUE O
PERSONAGEM TEM NOME?

Vocé pode apresenta-lo melhor! Contar que ele é um novo
amigo que hara a turma d te todo o ano e que todos
devem fazer o possivel para garantir que ele se sinta bem.

ATIVIDADE v
QUE TAL DECIDIREM UM NOME JUNTOS?

Essa é a primeira atividade coletiva, e é essencial para
comecar a criar lacos de afeto entre o boneco e a turma. A
ideia @ que a turma em conjunto escolha um nome para o
personagem, ndo importando género. Nesse momento é
importante dar espaco para todas as criancas terem a
oportunidade de sugerir um nome, para sentirem que
fizeram parte da decisdo. Lembre-se também de nado
incentivar competi¢cdo, nenhum nome é melhor que o outro,
o ideal é chegar a um consenso.

ATIVIDADE w
IDENTIFICAR EMOCOES

Uma atividade divertida que pode ser feita é a de perguntar
para turma se eles conseguem identificar como o
p esta se indo com cada um dos rostinhos.
Colete respostas oralmente, e interaja com as criangas!

Elas foram

criadas para uma cdmera
ajudar as g fotografica infantil!
criancas a Além das outras opcdes

expressar .=
sentimentos

de forma visual. .=.

de rostinhos que podem
ser guardadas em um
bolso na frente.

Fonte: a autora (2021)

Conforme sdo apresentados o personagem e o rostinho, atividades
relacionadas sao indicadas, podendo ser realizadas para criar o afeto entre a turma

e o brinquedo.

97



5.3.3 Diario e camera infantil

Dentro do bolso maior da mochila do personagem ha o diario e a camera
fotografica infantil. Este diario possui atividades relacionadas a proposicoes de
cenarios imaginativos para a crianga se inserir na situagédo e refletir sobre o que
faria, como se sentiria e sua relacdo com o outro, além de evidenciar a importancia
dos sentimentos.

Sao atividades divertidas que buscam desenvolver empatia, amizade,
cooperacgao, e alteridade. A ideia é que a crianca sinta prazer em fazer o exercicio,
sem parecer uma obrigagao, tornando o processo de aprendizado mais natural, rico
e efetivo.

O diario possui instru¢gdes para os pais e responsaveis saberem guiar a
crianga caso haja alguma duvida, além de os préprios entenderem do que se trata o
projeto. Nas instru¢des é apontado que a crianga deve realizar apenas trés paginas
de atividades, estas que sdo indicadas por bordas de cores diferentes. A seguir ha
exemplos de paginas criadas.

Figura 52: Paginas diario
COMO FOI CONHECER DESI-IE SEV BRINQUEDO

FAVORITO € ME DIGA COM
0vO .
o oo e | cueM vOCE GOSTA DE BRINCAR!

COMO S€ SENTIV
NESSE MOMENTO!

B vesenme seus
I MELHORES AMIGOS

NOME 04 PESs0A

Fonte: a autora (2021)

O estilo de ilustragao utilizado no diario foi mais simples que em outros
materiais, como o0 guia e as redes sociais. Com apenas linhas, acredita-se que a
crianga tera mais liberdade para explorar a pagina e desenhar o que deseja, sem se
limitar. Dessa forma, pode-se estimular a criatividade e até a autonomia, podendo

decidir se colore ou nao as ilustragbes presentes. A seguir ha alguns exemplos de
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paginas criadas (Figura 53), sendo que o material completo esta disponivel no

Apéndice B.

Figura 53: Exemplos paginas diario

QUAL A CARACTERISTICA MAIS
IMPORTANTE QUE UM AMIGO PEVE TER?

QUANPO VOCE VE UM AMIGO
TRISTE, O QUE VOCE FAZ?
DESENME OU ESCREVA SUA

RESPOSTA!

————————————
ESCREVA

0 o
© 0
o

PESENHE ALGO QUE TE PEIXE
MUITO FeLIZ

PESENHE ALGO QUE TE PEIXA
(OM MUITA RAIVA

QUANPO VOCE ESTA MUITO
TRISTE O QUE FAZ VOCE SE
ANIMAR? PESENHE!

PESENHE UM PRESENTE DE NATAL
QUE VOCE GOSTARIA PE PAR
PARA ALGUEM QUE VOCE AMA!
QUE € ESSA PESSOA € COMO ELA
SE SENTIRIA AO RECEBER?

NOME DA PESSOA

Fonte: a autora (2021)

QUAL SUPERPOPER VOCE
GOSTARIA DE TER?
PESENHE!

SEV AMIGO SE MACHUCOV! O

QUE VOCE FARIA PARA AJUDAR?
DESENHE!

A capa elaborada possui o personagem abragando a palavra "diario" de forma

amigavel, demonstrando carinho por esse objeto. Além disso, no verso se

encontram instrugdes para pais e responsaveis conseguirem entender do que se

trata a atividade ao se depararem com o diario em casa. Estas instrugcdes detalham

as intengbes do projeto, a dindamica proposta com o diario e o que deve ser feito a

partir daquele momento. O site é indicado caso seja necessario mais informagoes. A

seguir, na figura 54, é apresentada a capa e o verso do diario.
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Figura 54: Capa diario

Fonte: a autora (2021)

A prototipagem foi feita em papel sulfite, para garantir a aderéncia dos
materiais utilizados pelas criangas, como canetas e lapis, para realizar as atividades.
As paginas foram impressas e coladas pela lombada, pois percebeu-se que os
grampos de grampeador ndo conseguiriam manter todo o conteudo fixo entre si. Por
serem atividades interativas, n&o se utilizou espiral, como no caso do guia, pois iSso
dificulta 0 manuseio para criangas canhotas em paginas a direita, e para criangas
destras, em paginas a esquerda.

Como mencionado, junto com o diario, dentro da mochila do personagem, ha
uma camera fotografica infantil. Esta funciona por carregamento USB e cartdo micro
SD, e consegue registrar momentos como uma camera normal. Ela possui um painel
digital, diversos botdes, para ligar, desligar, tirar fotos e mexer no menu, além de
conter uma alga de seguranga para a crianga colocar no pulso enquanto manuseia a

fim de evitar quedas. A seguir, uma foto do produto.
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Figura 55: Camera fotografica infantil

Fonte: Google Search (2021)

Sua fungéo no projeto é criar mais uma oportunidade divertida para estimular
a crianga a realizar as atividades por vontade propria. Com ela sera possivel
adicionar ao diario fotos reais de momentos importantes, requeridos nas atividades,
e realizados em casa. E uma maneira de permitir que a crianca se expresse de
forma unica além dos desenhos e frases e a tenha curiosidade para interagir da
forma que mais gostar.

O diario foi prototipado em papel couché, com as paginas unidas por costura,

feita @ mao. A cAmera € um item adquirido pronto.

5.3.4 Lousas

Seguindo a légica de separar a dinamica individual, coletiva e os elementos
da organizagdo, como explicado no inicio deste capitulo, agora segue a
apresentacao da parte coletiva, a comecar pelas lousas. Ha duas lousas envolvidas
no projeto, ambas atuam em conjunto, sendo uma de desafios e outra de progresso,
Na concepcédo visual se utilizou novamente as cores da paleta escolhida além de
letterings diferentes, sendo o titulo "desafio" com cantos pontudos deixando a
palavra mais imponente e o "progresso" mais amigavel e arredondado, como

ilustrado a seguir.
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Figura 56: Lousas de desafio e progresso

Fonte: a autora (2021)

A lousa de desafios propde que semanalmente sejam escritos pelo professor
responsavel trés desafios para as criangas sairem da zona de conforto enquanto
cumprem. Esses desafios sao tarefas para serem realizadas em sala de aula e fora
dela, e quando observadas ou relatadas ao professor, a turma, em conjunto, avanga
no quadro de progresso.

O professor possui autonomia para criar desafios da maneira que achar
melhor, entendendo o contexto em que as criancas estdo e se aproveitando de
oportunidades criadas em sala de aula para aticar determinados comportamentos.
Para ajudar, no guia instrutivo sdo ofertadas ideias para se basear ou para utilizar
quando nao houver inspiragao, além de uma outra pagina com linhas para registrar
ideias que podem ser empregadas no futuro. Uma outra alternativa é a pagina de
comunidade do site do projeto, onde professores poderdao compartilhar ideias de
desafios e experiéncias, isso sera explicado no subcapitulo "Site e redes sociais".

A lousa de progresso deve ser preenchida com uma caneta adequada para o

material, que ja esta inclusa no kit. O avanco deve ser medido pelo professor
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dependendo da quantidade de criangas cumprindo com os desafios, isso €, se forem
muitas, o professor controlara para que as barras ndo sejam preenchidas muito
rapidamente e haja equilibrio nas conquistas durante o ano.

Ha sete barras no quadro de progresso, isso porque ha também sete
insignias que serdo conquistadas a medida que as barras forem completadas. Este
€ um momento especial e deve ser comemorado junto com as criangas, para que
elas entendam que suas atitudes geraram recompensas.

As lousas possuem 27,6x21,2cm e os titulos e divisbes foram impressos em
papel adesivo fosco. Os espagos em braco planejados foram recortados e
destacados, para entdo serem adesivados na propria lousa, permitindo a dindmica
de escrever nas lacunas indicadas. Ambas possuem canetas com tampa magnética,
que grudam no proprio quadro, e apagador. Além disso, ha um acessorio para

prender a caneta na lateral do quadro.

5.3.5 Insignias

As insignias sdo representacdes de qualidades que sdo visadas a serem
estimuladas através deste projeto. Uni&do, parceria, amizade, zelo, lealdade, empatia
e respeito formam o conjunto de sete insignias criadas. Cada palavra escolhida
carrega uma mensagem positiva relacionada a interagdes coletivas e sdo conceitos
importantes de serem ensinados as criangas para um bom desenvolvimento e
convivio em sociedade. A seguir segue as representagdes visuais de cada insignia,

sendo cada uma unica.
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Figura 57: Insignias

Fonte: a autora (2021)

Diferenciadas por cores, formatos e letterings, cada uma evidencia a palavra
de forma identitaria. A utilizagdo de formas ja conhecidas permitiu que as marcagdes
no personagem ficassem claras para uma aplicagdo correta. As cores da paleta se
dividem em combinagdes unicas, contendo trés em cada insignia.

A escolha de seguir uma linha estética de lettering para cada insignia, sem
perder a identidade visual, foi feita para evidenciar e diferenciar cada uma das
palavras escolhidas, que possuem grande importancia no projeto. Algumas seguem
um padrao com letras mais geomeétricas e outras mais organicas, sempre buscando

preencher a forma que ocupam.

104



As insignias sdo a forma escolhida de representar a evolugao e as conquistas
da turma, e devem ser aplicadas permanentemente no personagem. Para isso, elas
possuem uma cola para tecidos no verso que pode ser utilizada para fixar a insignia
diretamente no tecido. A seguir esta a simulagédo de como ficara o personagem com

todas as insignias coladas.

Figura 58: Insignias no personagem

Fonte: a autora (2021)

Os tamanhos foram planejados para que as insignias conseguissem ser bem
distribuidas pelo personagem, todas na parte da frente. Isso porque se entende o
boneco como um troféu, e é importante que as criangas consigam sempre visualizar
as conquistas ja feitas e os espagos que ainda faltam.

Por serem coloridas e vibrantes chamam a atencdo necessaria para
demonstrar a importancia da conquista. As linhas pontilhadas permitem também que
seja claro quantas ainda faltam para completar no decorrer da jornada. Isso pode
estimular a turma a se dedicar mais para conseguir os resultados esperados mais
rapidamente.

Na prototipagem, as insignias foram confeccionadas em feltro branco,

novamente utilizando o papel transfer para aplicar o desenho planejado. No verso,
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se adicionou uma camada de fita dupla face para tecidos, de forma que soé seja
necessario retirar a pelicula protetora da outra face da fita para conseguir colar a

insignia.

5.3.6 Caixa

A caixa foi a embalagem escolhida para abrigar todos os componentes do
projeto. Possui 40x30x15cm em papelao rigido com 2mm de espessura. Feita em
modelo livro, com aba de fechamento com im3, é ideal para guardar com seguranga
0s objetos delicados, como o personagem, e outros. A cor escolhida foi o azul claro,
presente da paleta do projeto, que possui 0 melhor contraste com a versao principal

do logo, como pode ser observado a seguir.

Figura 59: Caixa e outros elementos

Fonte: a autora (2021)

Por ser um item que podera permanecer dentro da sala de aula, a caixa

possui no topo o logo do projeto, em destaque. A organizagao interna se realizou
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com divisorias, para que fosse possivel evidenciar itens menores e eles nédo se

perdessem no meio das outras coisas.

5.3.7 Jornadas

Retomando a ideia do concept, duas jornadas foram idealizadas: uma
individual e outra coletiva. Comecando pela individual, ela se trata das atividades
que acontecerao individualmente durante o ano, sendo essas com o diario, a camera
e o personagem, fora do ambiente escolar. E proposto que a cada fim de semana o
boneco acompanhe um colega para sua casa junto com seus acessorios, e a misséo
da crianga é cuidar do novo amigo como se fosse uma pessoa de verdade.

Em casa, a criangca devera verificar o diario do personagem e encontrara as
atividades interativas. A intencdo é que haja interesse por parte da crianca de
realizar as atividades, pois ela deve entender que aquele € um momento unico e
especial do ano letivo. Ela podera utilizar os materiais que tém acesso em casa € a
camera disponibilizada, para completar as paginas de acordo com sua criatividade.

Ao retornar para a escola na semana seguinte, sera mostrado e discutido com
0s colegas suas respostas, de forma amigavel e segura, para que a crianga se sinta
confortavel. Esses sdo momentos importantes para conversar sobre sentimentos em
grupo e criar um ambiente acolhedor que permita as criangas se expressarem
livremente.

A jornada coletiva acontece durante a semana, em sala de aula, a fim de
manter o interesse pelo projeto no decorrer do ano e ndo apenas durante o fim de
semana que a crianga realiza a atividade individual. Nela, desafios sdo propostos
semanalmente e as criangas devem buscar sair da zona de conforto para realiza-los.
Estes desafios sdo dispostos na lousa de desafios, e o progresso da turma é
marcado na lousa do progresso. As criangas devem buscar atingir as metas
estipuladas para entao conquistar uma insignia para o personagem, representando
uma caracteristica que reflete o desenvolvimento social delas.

As insignias sdo uma forma de recompensa, possuindo valor emocional. Ao
conquistarem uma nova insignia o professor deve aplica-la diretamente no
personagem, durante um momento especial e de comemoragéo, para que fique

marcado nas criangas a importancia dessa conquista.
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Durante o ano, o personagem e o quadro de desafios poderdo ser usados

para ajudar o professor a ensinar conceitos que ele deseja, assim como ajudar as

criangas a se expressarem e comunicarem suas emogdes melhor. O professor

possui todas as instrugdes no guia instrutivo, e tem livre acesso para consultar a

medida que surgirem duvidas. Além disso, uma rede de apoio foi idealizada para

professores poderem realizar trocas de experiéncias através no Telegram, que sera

explicado em breve.

As jornadas foram esquematizadas para ocorrerem ao mesmo tempo, e a

medida que o projeto avanga, outros atores vao entrando em contato com os meios

de comunicacdo. Para facilitar a compreensdao, um mapa dos atores e dos e os

elementos que fazem parte foi desenvolvido, podendo ser observado na figura a

seguir.
Figura 60: Mapa de atores e jornadas
professores
acesso a | jornada coletiva
materiais de | em sala de aula
apoio para 1
aplicagdo do ! lousa lousa
projeto relagao‘ desafios progresso RN
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entre atores \
comunidade guia envolvidos \
// Telegram instrutivo no projeto \
1 \
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{ de insignias
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~» site
Instagram
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palsl/ . € = e e e ——— personagem
responsaveis
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\\ informagées mochila
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Fonte: a autora (2021)
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As duas jornadas s&o essenciais para o éxito do projeto, estimulando a
expressao individual, a comunicar o que sente, seguido do trabalho em equipe e a

preocupagao com o outro.

5.4 Comunicacéao

Além dos elementos comunicativos criados, como o guia instrutivo, uma parte
essencial e que foi planejada é a comunicagao direta com o publico-alvo, de maneira
online. Para isso foi necessario pensar em estratégias que permitissem interagdes
entre os usuarios e entre o projeto. Um site e redes sociais foram os meios
escolhidos, sendo locais de troca, contato e divulgagcdo dos produtos. Cada um

possui um papel diferente, focando também em publicos diversos.

5.4.1 Instagram

O Instagram do projeto foi criado com o objetivo de divulgar para novas
pessoas tudo que faz parte do sistema produto-servigo. Nele é contada as fungdes
de alguns elementos, de forma divertida e bastante visual, além de conteudos
dindmicos e interativos, chamando a atencdo de possiveis interessados, pais e
responsaveis de criangas que participam no projeto nas escolas e também
educadores.

E uma rede social que permite criar um relacionamento com os seguidores
através de Posts e Stories, com conteudos espontaneos e diarios. Ha diversas
ferramentas para auxiliar nessa interagdo, como o0s comentarios, caixas de
perguntas, enquetes, quiz, entre outros.

O Feed (Figura 61) foi planejado para ser bem colorido, variando os tipos de
conteudo e misturando fotos e videos com informacgdes relevantes. Nas legendas se
encontram explicagdes e questionamentos para o publico, como "Me conte: como
vocé esta hoje? " ou "O que é lealdade pra vocé?", relacionando com os rostinhos e
as insignias. Outro artificio utilizado sdo os Emojis, que permitem adicionar icones

ludicos que ilustram as mensagens.
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Figura 61: Inicio Feed

projetoamigar

21 45 2
Publicagdes Seguidores Seguindo

S

Projeto Amigar

Educagdo

Projeto com objetivo de estimular comportamentos

empaticos e senso de alteridade em criangas através de

brinquedos e brincadeiras.

projetoamigar.com.br/

Ver tradugao >
. MAS 0 QUE £ EMPATIA € ALTERIDADE?

Seguir Mensagem v B ! 3 3
< . EMPATIA

ELE

Guia Instrut... Lousas Diario Personagem

ALTERIDADE

E SE UM BRINQUEDO
FOSSE CAPAZ DE ESTIMULAR
COMPORTAMENTOS EMPATICOS
E SENSO DE ALTERIDADE
EM CRIANCAS?

¢

Fonte: a autora (2021)

As postagens foram planejadas para ocorrerem em torno de 3 vezes por
semana, e quem administra o perfil sdo os administradores, pessoas envolvidas com
a organizagdo do projeto. O conteudo é criado em contato com educadores,
identificando assuntos relevantes para serem tratados.

Mais conteudos foram desenvolvidos além dos ja mostrados, seguindo a
padrao e utilizando layouts parecidos para que o feed tenha continuidade. Estes sao
mostrados a seguir (Figura 62) e apresentam outros elementos do projeto, como a
mochila, o diario e os quadros lousas, além de comentarios feitos por pais,

responsaveis e criangas opinando sobre o assunto.
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Trabalha conceitos muito importantes para a
formacdo das criancas e de uma forma bem
descontraida. Minha filha se conectou
rapidamente com o personagem e os acessérios!

GABRIELA

© boneco em si, jJ& conquista a criancada e as
dingmicas funcionam muito bem. O meu filho
adorou pintar, trocar os rostos e até deu o nome

de “Fofucho” para o personagem.

CONSEGVIR

Figura 62: Feed

BOLSO PARA GUARDAR
0% ROSTINHOS

0 QUE AS
CRIANGAS
ACHAM?

Ele muuuito legall Tirei muitas fotinhos com a

camera e é muito bom de abragar @)

VALENTINA

Eu pintei um mooonte! E quando eu tava feliz
eu botava carinha de feliz ® nele, quando eu
tava brabo eu botava a carinha de brabo @

Fonte: a autora (2021)
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Fotos de criangas sdo utilizadas para representar as insignias, também sendo
uma forma de aproximar os seguidores.

Além dos posts, stories também foram desenvolvidos e planejados, buscando
uma interacdo ainda maior com os seguidores, através das ferramentas de
perguntas, enquetes, etc. Os stories sdo uma forma de comunicagado mais organica,
menos planejada e feita no dia-a-dia, porém alguns foram criados para serem
organizados em destaques, evidenciando partes importantes do projeto. Este foi um
meio de apresentar para o grande publico alguns dos elementos elaborados, de

forma simplificada, como é possivel observar na figura a seguir (Figura 63).

Figura 63: Stories

IR s " 5 .
&A Diario 13h eee >< ‘Q’ projetoamigar 5min

‘.Q* projetoamigar 15h

CONHECA O
PERSONAGEM

((((((

Ele foi criado para ajudar criancas Possui atividades interativas para a Ele foi criado para ajudar
a demonstarem com maior crianga expressar seus sentimentos

facilidade o que est&o sentido! e identificar o dos outros.

professores e educadores a

aplicar o projeto em sala de aula!

Fonte: a autora (2021)

Os demais conteudos criados para os stories e o link para o perfil no
Instagram se encontram no Apéndice F.
Por fim, na biografia do perfil ha um resumo sobre o0 que é o projeto e também

um link que direciona para o site criado.

5.4.2 Site
O site foi desenvolvido para ser uma plataforma com explicagdes sobre o
projeto. O objetivo foi criar uma interface visualmente atrativa, facil de navegar e

intuitiva, como é possivel observar na figura a seguir.
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Figura 64: Home Site

QRN

ndae quo voluptal
solup

. . s
Personagem Jornada Individual Jornada Coletiva
O personagem foi criado para Esse momento & previsto para Ocorre em sala de aula e envolve dois
ajudar criangas a ocorrer em casa, individualmente, quadros, um de desafio e outro de
demonstarem com maior permitindo que a crianga possa progresso, que buscam tirar as
facilidade o que estao sentido. refletir ao completar as atividades. criangas da zona de conforto.

O meu filho adorou A ideia de ter o
pintar, trocar os rostos personagem como
e até deu o nome de integrante da turma é

“Fofucho” para o algo muito significativo

personagem. para as criancas.

Carla Angélica
Mae do Vitor Professora

Fonte: a autora (2021)

Trés paginas principais foram idealizadas: Home, O Projeto e Comunidade. A

Home é a pagina principal que possui resumos e links que direcionam as outras.
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Nela também ha depoimento de pais e responsaveis sobre a participagao dos filhos
nas atividades e como isso interferiu no aprendizado de habilidades sociais. Essa
pagina busca manter o projeto como um produto atrativo para que haja interessados
em adquiri-lo.

Figura 65: O Projeto Site

O Projeto

O PROJETO

o

S

L

O PERSONAGEM

O personagem é o elemento o
principal do projeto, que
possibilita que as criangas se ( b oot
expressem através de seus
rostinhos trocaveis. Além disso, =

ele tem o papel de ser um novo o
amiao. de forma aue as criancas RN S

Fonte: a autora (2021)

s

Seguindo, na pagina "O Projeto" é desenvolvida a narrativa sobre o
funcionamento, o que faz parte da caixa kit e como tudo se relaciona. O objetivo é
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apresentar de forma completa as possibilidades existentes, justificando a eficacia.
Para ajudar nessa missao, o préprio guia instrutivo € disponibilizado de forma aberta
e online, para que qualquer um possa acessar. A pagina completa esta disponivel ao

final do subcapitulo no protétipo funcional.

Figura 66: Comunidade Site

Comunidade

it

iy

xEy I
@I
PROJETOAMIGAR

Fonte: a autora (2021)

A pagina "Comunidade" foca em professores e profissionais que ja utilizam o
projeto e desejam entrar em uma comunidade de pessoas que possibilita o
compartiihamento de suas experiéncias, a troca de dicas e ideias, tudo para
construir a jornada da melhor forma possivel, mantendo uma rede de apoio. Essa
comunidade é conectada através de Telegram, que sera explicado em seguida. A
pagina apenas explica os objetivos dessa rede e linka o Telegram para que seja
possivel acessar o grupo.

O protétipo funcional do site se encontra disponivel no seguinte link:
https://www.figma.com/proto/Csx7cRkG6rvEFmSwNsVgfas/Projeto-Amigar?node-id=1



https://www.figma.com/proto/Csx7cRkG6rvFm5wNsVqfas/Projeto-Amigar?node-id=108%3A99&scaling=scale-down&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=108%3A99
https://www.figma.com/proto/Csx7cRkG6rvFm5wNsVqfas/Projeto-Amigar?node-id=108%3A99&scaling=scale-down&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=108%3A99

5.4.3 Telegram

Outra rede social escolhida foi o Telegram, aplicativo gratuito de mensagens
que permite a criagdo de canais de comunicagdo com grandes grupos, permitindo
um numero ilimitado de pessoas em cada canal. Através dessa ferramenta é
possivel administrar conteudos, fixar mensagens e receber comentarios. O canal
pode ser publico, permitindo que qualquer pessoa entre com o link, ou ao pesquisar
o0 nome na barra de busca. Ao permitir isso, também é possivel configurar para que
novos membros possuam acesso a mensagens antigas.

Esse é o caminho ideal para manter segura a comunidade, permitindo novos
membros interessados mas administrando para que nao haja intrusos. Através do
Telegram é possivel interagir com profissionais que possuem contato com o projeto
e auxilia-los quando surgir qualquer duvida ou problema.

A criagdo do canal do projeto permite um meio de ter uma comunidade
controlada e administrada em que os participantes possam se comunicar e
realizarem troca de experiéncias, ao mesmo tempo, guiando conversas em topicos
novos. Os administradores do grupo sdo aqueles que estao envolvidos na gestdo do
projeto e sdo responsaveis por criar conteudos e discussdes semanalmente, entre 2
a 4 "posts", engajando os integrantes a participar e comentar. Conteudos relevantes
sobre novos artigos e matérias relacionadas aos objetivos do projeto, ideias para
atividades de datas comemorativas proximas, convites para sugestdes de ideias,
divulgacdo de lives no instagram, entre muitos outros, podem e devem ser
compartilhados, para que o projeto cresca e de fato crie uma comunidade
participante e ativa.

O Telegram permite que os participantes do canal comentem separadamente
em cada "post" feito pelos administradores, dessa forma é possivel manter as
conversas organizadas, sem se tornar um grupo com muitas notificagées, o que
poderia gerar incOmodo. Ainda, essa forma seria a maneira ideal de guiar os

assuntos e ter interagbes entre os integrantes interessados.

Apods todo o desenvolvimento projetual, a criagdo de todo o material grafico e a
prototipagem dos componentes do projeto, sentiu-se a necessidade de validar os

resultados obtidos. Por se tratar de um projeto complexo e com objetivos visando o
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desenvolvimento social e emocional de criangas, necessita-se que profissionais

avaliem para garantir que tudo esta adequado ao publico.

6 VALIDAGAO

Foram organizadas trés validagbes com os trés publicos diferentes
envolvidos: professores, profissionais de educagao e saude que sdo, também, pais
de criangas na faixa etaria de usuarios do projeto e as criancas. Todos os
participantes foram recrutados por conveniéncia, a partir da rede de contato da
pesquisadora. Cada validagcdo se adequou ao publico participante, permitindo o

surgimento de novas ideias e reflexdes sobre os proximos passos.

6.1 Professores e especialistas

Com professores e especialistas se entendeu necessario validar uma das
partes mais importantes do projeto: o guia instrutivo. Isso porque é através dele que
esses profissionais conseguirdo aplicar de fato todas as funcionalidades em sala de
aula. Algumas preocupacgdes existiam, e o teste ocorreu para respondé-las, como
por exemplo o medo de o guia estar muito longo e cansativo, assim como muito
pequeno, sem detalhes e informagdes o suficiente. Além disso, era necessario
descobrir se a linguagem utilizada fazia sentido com o publico, ja que diversas vezes
0 guia se comunica diretamente com o leitor utilizando até mesmo expressdes
populares como "bora 1a?". Por fim, o mais importante é avaliar se o assunto foi
compreendido ou se surgiram muitas duvidas a respeito do conteudo.

Esta validacao foi feita de forma online, onde foi solicitado a professoras e
psicélogas que avaliassem, deixando comentarios, o guia ja diagramado. As paginas
foram dispostas em slides, no Google Apresentagdes, simulando uma real interagéo
entre o leitor com um livro fisico, onde é possivel folhear as paginas. Dessa forma,
as participantes conseguiram visualizar bem como seria 0 guia apds impresso. A
seguir esta disposto todos os slides desta validagao (Figura 67), totalizando 20,
comecgando pela apresentagédo de todos os elementos do projeto, que sdo ilustrados
com uma imagem, para depois instruir a participante a deixar os comentarios,

mostrando como fazer isso, e ai sim apresentando cada pagina do guia.
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Figura 67: Guia para validagao

Fonte: a autora (2021)

A escolha de realizar o teste online foi feita para que fosse possivel realizar
alteragdes baseadas nos comentarios feitos antes da prototipagem final. Além disso,
apos essa etapa se organizou uma entrevista em profundidade com cada
participante, onde surgiram novos questionamentos e possiveis solugdes. As
entrevistas também ocorreram de forma online e tiveram duracdo de em média 40
minutos, através da plataforma Microsoft Teams.

Foram ao todo trés participantes, totalizando 42 comentarios que foram
analisados como um todo. Os comentarios foram organizados por cores, sendo cada
um correspondente a uma das participantes. A seguir serdo discutidos os

guestionamentos levantados assim como a solugao adotada para cada.

6.1.1 Resultados e reflexdes

Ao analisar os comentarios, logo nas primeiras paginas ja ha alguns que
chamam a atencdo. Estes, se referem a capa, a pagina inicial que contém as
boas-vindas e o logo do projeto, € o sumario. A capa do guia cumpriu seu papel, ao
comentarem que a cor escolhida, assim como o estilo do lettering proporcionaram
um sentimento acolhedor e "fofo", como observado no quarto comentario (Figura
68).
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Figura 68: Comentarios 1

Adorei os formatos arredondados,

Adorei a recepgéo do boneco, sempre é remetem a ser algo "fofo" e acolhedor.
bom receber boas-vindas! Amarelo como cor de fundo, bem
adequado.

Estd tudo na pag 14 mesmo? °

Lindo! Alegre e convidativo!

Jogo de cores perfeito e as abas H

laterais tornam o guia muito prético! Genial a organizagdao como arquivo.
Agiliza! Parabéns!!!

Fonte: a autora (2021)

O primeiro e o quinto se referem a uma ilustragdo colocada atras da capa, ou
seja, uma das primeiras coisas que se percebe quando se abre o guia. A ilustragéo
em questao € o personagem com a frase "Feliz em te ver!", e a mesma ideia foi
utilizada ao final do guia, com a frase "Até a proxima!", como pode se observar na
figura 69. Este elemento possui a intengédo de tornar o guia um material convidativo

e amigavel, e foi confirmado pelas entrevistadas ser algo efetivo.

Figura 69: Mensagem de boas-vindas e tchau

Fonte: a autora (2021)
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Além do mais, no sumario se percebeu uma falta de atengdo, como mostra o
segundo comentario (Figura 68), onde as paginas nao foram devidamente
atualizadas e todos os tépicos indicavam a pagina 14. Esse tipo de erro foi corrigido
para a versao final. Ainda sobre o sumario, a organizagao foi elogiada, assim como
as abas laterais, que facilitam na hora de encontrar o capitulo que procura.

A seguir, se iniciou a analise no conteudo, sendo esse o foco desse teste.
Uma citacdo de Milteer et al. (2012, p. 210, apud MANDELLI e TONETTO, 2019)
utilizada como argumento para a criagdo do projeto "as criancas fisicamente e
emocionalmente saudaveis de hoje irdo se tornar os cidadaos produtivos que vao
contribuir de forma positiva para a sociedade no futuro" foi apontada como uma frase
que pode parecer nao inclusiva, pois ndo sao somente as criangas fisicamente
saudaveis que possuem potencial para contribuir de forma positiva. Isto foi um
grande ponto de atencéo levantado, manter o guia inclusivo durante todo o texto &
algo essencial e necessario se tratando de um projeto de empatia e alteridade.

Sobre a apresentagdo do personagem, comentarios positivos foram feitos.
Tanto do lado educacional quanto da psicologia, ambas pontuaram o personagem
como uma parte integradora e facilitadora da jornada, como pode ser observado a
seguir na figura 70.

Figura 70: Comentarios 2

O personagem, “boneco”’, serd um
facilitador no processo de
aprendizagem e desenvolvimento

o psicossocial da crianga. Brincar é uma
importante forma de comunicagao, e
A ideia de ter o personagem como através da brincadeira com o
integrante da turma é algo muito personagem a crianga tera
significativo para as criangas, possibilidade de experienciar diversas
proporcionando um envolvimento situagOes e emogdes. A utilizagao do
efetivo com o Projeto. personagem na brincadeira em grupo

proporcionara a crianga o
estabelecimento de regras para si e
para o grupo contribuindo na integragao
do individuo na sociedade.

Fonte: a autora (2021)

Esses comentarios corroboram com as informacdes adquiridas nas primeiras
entrevistas, sobre um boneco deixar as criangas mais confortaveis para expressar
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suas emocgoes. Além disso, a mochila também foi destacada como sendo um
elemento que permite a identificagdo das criangas com o personagem, como pode

ser observado a seguir.

Figura 71: Comentarios 3

O personagem tendo uma mochila,
além de proporcionar uma identificagao
com os alunos, desenvolvera a
organizacgao e responsabilidade dos
mesmos com 0s seus pertences.

Fonte: a autora (2021)

Esse tipo de comentario valida as ideias criadas pois condiz com os objetivos
pensados para o elemento, onde se pensou que a crianga deveria ter cuidado do
material ao pensar que aquilo ndo era sé dela, senso de responsabilidade.

Alguns questionamentos foram feitos (Figura 72) que, junto com as

entrevistas, se desdobraram em possiveis problemas de projeto.

Figura 72: Comentarios 4

Quantas péginas contém o diario? E
importante saber para que se possa
planejar a distribuigao de tarefas entre
todos os alunos da turma.

Adorando as estratégias.
Comecei a pensar se o tecido do
personagem é |lavavel...

Fonte: a autora (2021)

O primeiro, mencionado no comentario 9, se tratando do diario. Nao é
possivel prever com certeza o numero de alunos em cada turma, da mesma forma,
se torna dificil criar um diario por ndo saber quantas paginas serdo necessarias.
Uma média foi estipulada nas conversas com profissionais, sugerindo a ideia de
uma turma com 25 integrantes, e o diario foi montado pensando nesse numero.
Ainda assim, pode haver excecdes, com mais criangas em uma turma, provocando

um problema pois ndo havera atividade para todos. Algumas adaptag¢des podem ser
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sugeridas, ja que no planejamento foi estipulado trés atividades por crianga, neste
caso de uma turma maior, o professor pode organizar um numero menor de
atividades por crianga. Outra solugao seria, no futuro, desenvolver o diario como
uma espécie de fichario, onde seria possivel adicionar e retirar paginas.

O segundo comentario que gerou reflexdes foi o numero 10 (Figura 72), que
fala sobre o tecido do personagem. Este definitivamente se mostrou ser um
problema, ndao necessariamente pela escolha de tecido, mas pela cor. A cor branca
foi escolhida por ser a mistura de todas as cores, e também pois a intengéo inicial
era que o personagem fosse riscavel, para que todas as criangas desenhassem ou
escrevessem alguma coisa nele e marcassem sua participagao visivelmente. O que
aconteceu foi que essa ideia foi descartada, na medida que foi observado que esse
tipo de interagdo poderia virar uma baguncga, ndo havendo controle sobre o que as
criancgas fariam. Ao retirar esse elemento, ndo ha mais motivos fortes para manter o
personagem branco, pois € uma cor que suja muito facilmente, o que nao é o ideal.
Assim, um estudo para decidir uma nova cor deve ser desenvolvido, fora do escopo
deste trabalho, para dar segmento ao projeto.

Além destes, outros comentarios indicaram mudancas na parte estética,

dessa vez relacionado com as insignias (Figura 73).

Figura 73: Comentarios 5

Pensando em alunos da Educacao
Infantil, sugiro acrescentar alguma
imagem que represente as palavras
escritas nas insignias.

Adorei as insignias. Mas lembro
novamente da idade, na escola
particular, geralmente as criangas ja
estao lendo, nas outras ndo. Teria como
colocar um desenho junto com o0 nome?

Fonte: a autora (2021)

Duas profissionais ligadas a educacdo sugeriram adicionar figuras e
ilustracdes representando as palavras das insignias para prever possiveis falhas de
comunicacdo com criangas que nao sabem ler. Isso com certeza deve ser
considerado para versodes futuras pois € de extrema importancia que as criangas

entendam do que se trata as caracteristicas que elas buscam conquistar.
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Outra importante observacgao feita € a de que professores deverao analisar a
realidade das criancas de sua turma para aplicar atividade interativa do diario da
melhor forma possivel. Isso é, se as criangas nao possuirem um ambiente seguro
em casa para realizar as atividades, essas podem ser adaptadas para o ambiente
escolar. Foi necessario incluir esse tipo de informagéo no guia, para que o leitor
esteja ciente das possibilidades.

Durante as entrevistas diversas ideias surgiram, entre elas a possibilidade de
haver produtos individuais que atendem ndao somente a escola mas que seguem a
mesma ideia dos produtos ja criados. Como por exemplo, um personagem que
troque os rostinhos para se ter em casa, que ndo possua a marcagao para conquista
de insignias e seja s6 uma forma de permitir a crianga se expressar mais facilmente.
Ou, também, quadros de desafio e progresso para serem utilizados em casa, com
tarefas do dia-a-dia e que os pais consigam administrar recompensas reais. Um
diario individual para a crianga registrar seus sentimentos quando sentir vontade,
com atividades mais livres, podendo ser algo utilizado apds a experiéncia com o
projeto com objetivo de manter o costume de falar sobre e expressar suas angustias
e alegrias. Também se pensou em kits com rostinhos novos e diferentes para
complementar e adicionar novas opcodes, sendo possivel haver até mesmo rostinhos
em branco para elas desenharem.

Muitos desdobramentos sao possiveis, tornando o projeto ainda mais rico e
atingindo publicos diferentes. Materiais escolares, como cadernos, estojos, mochilas,
poderiam também ser langados utilizando a identidade do projeto, com o
personagem se tornando um simbolo e um icone infantil reconhecivel, consolidando

o projeto de forma comercial.

6.2 Profissionais/Pais

A dindmica de coleta de dados, inicialmente pensada como uma entrevista
em profundidade no projeto aprovado pelo Comité de Etica da Universidade do Vale
do Rio dos Sinos, foi adaptada para o ambiente virtual para facilitar acesso ao
material visual no contexto da Pandemia de COVID-19. A validacido foi realizada
com profissionais de saude e educacao, respondendo também na condi¢cao de pais
e responsaveis, ja que se considerou oportuna a avaliagdo do projeto com adultos

que tivessem ampla experiéncia com criancas nos ambitos pessoal e profissional.
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Utilizou-se um formulario online que apresentava trés dindmicas diferentes,
inclusas no projeto, separadamente, perguntando aos participantes como eles
acreditam, baseado em sua experiéncia, que seus filhos iriam reagir. Além disso, foi
solicitada a avaliagéo das propostas concedendo uma nota de 1 a 5 em relagao ao
quanto a pessoa gostou da ideia e o quanto ela a acha eficaz. Houveram nove
participantes, opinando sobre criangas de 4 a 12 anos. A Unica idade que néao foi
abordada foi a de 5 anos, porém na validagao direta com as criangas essa lacuna foi
preenchida.

6.2.1 Resultados e reflexdes

Ao comecar o formulario, a apresentagcdo da pesquisa foi feita e algumas
instrugdes foram passadas. "Este formulario funcionara da seguinte forma: seréo
apresentadas algumas propostas de dindmicas e vocé devera responder as
perguntas de acordo com a sua experiéncia." logo apds é ressaltado que ndo ha
resposta certa e que o formulario € andénimo, permitindo liberdade e mantendo a
pessoa confortavel para expor sua verdadeira opinido.

A idade das criangas presentes na rotina destes participantes é perguntada e
em seguida comegam as perguntas sobre o projeto. A primeira questdo aborda a
dindmica de desafios, com quadros lousas, perguntando como as criangas reagiriam
com esse tipo de abordagem. As respostas foram diversas e um quadro sintese foi
montado (Figura 74).

Figura 74: Quadro Sintese Dinamica dos Desafios

DINAMICA DESAFIOS

4 anos 5 anos 6 anos 7 anos 8 anos 9 anos 10 anos 11 anos 12 anos

Animado Participaria de Desistiria Seria esforcada e Seria esforcada e

mas com forma mais répida motivada durante Reagiria motivada durante Seria
e espontanea que antes dO a atividade pois la gOSta r a atividade pois iy
medo de 0s irmao mais ) gosta de desafios bem gosta de desafios desafiador
errar velhos fim e recompensas e recompensas
L . Perderia Depende do
Faria até Faria até interesse se A ——
mesmo sem mesmo sem Eoaseiie responsaveis em
recompensa recompensa " CplEnesee
competitivo manter na rotina
Seria Seria

desafiador desafiador

Fonte: a autora (2021)
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Respostas de pais com criangas de diferentes idades foram sinalizadas com a
mesma cor, pois em alguns casos foram respostas gerais em que nao é possivel
identificar qual faixa etaria esta sendo discutida.

Sobre a dinamica dos desafios, a maioria confirmou o interesse dos filhos
pela atividade. Pode-se observar que os pais acreditam que criangas menores, entre
4 e 6 anos, possuiriam maior facilidade, tendo mais animacgao para participar de
forma espontanea e rapida, até mesmo sem recompensas. As mais velhas, entre 9 e
12 anos, precisam de mais engajamento para se motivarem, sendo mais desafiador,
dependeria do tipo de trabalho e do grau de importancia dado pelos responsaveis. A
seguir esta uma das respostas destacadas, que contém elementos mencionados por
outros pais tambéem.

"Dependeria do engajamento dos pais em explicar o sentido e manter
a rotina, conversando sobre o efeito disso nela depois de fazer.
Minha filha acredito que toparia. A recompensa poderia ser frases de

elogio e motivacao, pois qualquer outro tipo, poderia desviar o foco
da vivéncia."

Alguns pais deram sugestdes de recompensas, como um elogio de uma
pessoa que a crianga considera, ou frases de motivacdo, coisas que néao
desviassem o foco da vivéncia. Estas respostas indicam que o caminho seguido, das
insignias serem as recompensas, pode ser uma boa solugao pois € algo que possui

significado simbdlico e ndo necessariamente um presente banal.

A seguir, a segunda questdo aborda o diario criado, o descrevendo como
"uma espécie de "diario" com atividades interativas para serem feitas em casa, que
estimulem a crianga a refletir como se sente em determinados momentos e a pensar
no outro. Atividades estas que permitiiam a crianga se expressar através de
desenhos e pequenas frases." e questionando o interesse das criangas nesse tipo

de atividade. Outro quadro sintese foi criado, como é possivel observar a seguir.
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Figura 75: Quadro Sintese Dinamica do Diario

DINAMICA DIARIO

4 anos 5 anos 6 anos 7 anos 8 anos 9 anos 10 anos 11 anos 12 anos

Sim, com Wl i Acho que Acharia chato . Acharia chato Acriana teria
certeza alfabetizado, - . e precisaria Teria e precisaria interesse desde
K entdo precisaria nao teria ) que fosse algo
teria do apoio de um . de um adulto interesse de um adulto sem cobranga por
interesse adulto na tarefa interesse para motivar para motivar parte dos pais
N&o Sim,
Adoraria Adoraria  gosta de teria
tema interesse

Nao sente Nao sente
prazer em prazerem
escrever mas escrever mas
sim em sim em
desenhar desenhar

Fonte: a autora (2021)

Alguns participantes escreveram relatos de experiéncias vividas, como por
exemplo uma mae que explicou como é esse tipo de relacido entre pais e filhos na
pandemia: "Existem dois momentos: o primeiro € quando as emog¢des estao
afloradas e talvez fora de controle (poder expressar isso € importante) e um segundo
momento em que estamos mais calmos e € possivel refletir a respeito do que
ocorreu.". Da mesma forma, outro participante indicou 0 mesmo cuidado necessario
para auxiliar a crianga a lidar com emog¢des mais intensas, como se pode observar a
sequir.

"Acho que despertaria sim o seu interesse uma vez que se sentiria
mais aliviado e por ser um modo aceito de demonstrar o que sente.
Ja vi na contracapa do caderno do meu filho varios desenhos onde
expressava amor e raiva por alguns colegas. Talvez em momentos

mais intensos, como a raiva, precisasse do auxilio dos pais para se
acalmar e apos realizar a atividade."

Sobre a dinamica houve divergéncia de opinides. Apesar de varios
mencionarem a necessidade de auxilio e apoio de adultos na tarefa, outros
acreditam que o interesse da crianga seria justamente por ser algo livre e sem
cobranca, se diferenciando de um "tema de casa. Este equilibrio é buscado no
projeto, ao incentivar que a crianga tenha interesse por conta propria, mas ainda
sim, possa pedir ajuda caso necessite, de forma que ela possa entender o que
precisa sozinha. Sugestdes como a inclusdo de um cadeado com chave permitiriam
que a crianga identificasse o diario como um local seguro para se expressar.
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Entretanto, de acordo com alguns pais, as criangas estdo sem interesse em "tema
de casa" por conta da pandemia, entdo atividades muito cansativas que
envolvessem escrever seriam facilmente ignoradas. Por conta disso, acredita-se que
o guia ilustrado, com atividades de desenhar, seria uma boa forma de gerar
interesse e garantir que as criangas realizem a atividade.

Por fim, o personagem foi apresentado "Um personagem que pudesse trocar
o rostinho para ajudar a crianga a demonstrar o que sente, de maneira visual e
ludica.", questionando novamente o interesse da crianga e se ela utilizaria suas
funcdes para se expressar. Na Figura 76 se encontra o quadro sintese criado.

Figura 76: Quadro Sintese Dinamica Personagem

DINAMICA PERSONAGEM

4 anos 5 anos 6 anos 7 anos 8 anos 9 anos 10 anos 11 anos 12 anos

Talvez para criangas o e ente AElTETe Talvez para criangas
Com 6 Sim, m 6

certeza h e ik Sim, teria néo teria
; teria interesse, mas e interesse, mas
e e e ll B i sim se fosse interesse sim se fosse
interesse emogdes. interesse mais nova. mais nova. s

Acha que Acha que Sim, Sim se for

= i . . . importante
nao teria ndo teria teria trabalhar isso na
. . . crianaesea
interesse interesse interesse familia se engajar.

Talvez para criangas Talvez para criangas
menores, como 6 menores, como 6

anos. Cores e
sentimentos
auxiliam muito no auxiliam muito no

r das r das

Fonte: a autora (2021)

Esta dinamica foi apontada sendo mais interessante para criancas mais
novas ou, no caso de criangas mais velhas, funcionaria se houvesse engajamento
da familia. Cores e sentimentos foram descritos como formas de auxiliar no
reconhecimento das emogdes, algo que também foi planejado intencionalmente e
dessa forma, validado.

"Com certeza esse tipo de brinquedo tem seu valor, pois permitiria
que através da brincadeira, pudesse expressar o que sente. Seria

também uma o6tima ferramenta para os pais se aproximarem do
mundo interno do seu filho ."

Como apontado acima, o brinquedo permite que a crianga se expresse
através de uma brincadeira, sendo algo valioso para aproximar o mundo interno dos

filnhos ao conhecimento dos pais. Nao somente isso, como permitir que a propria
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crianga entenda mais sobre suas emogodes e reagdes, sao objetivos do projeto, para

que ela saiba controlar sentimentos negativos com agdes positivas.

Ainda, ao final do questionario, os participantes avaliaram através de notas de
1 a 5, o quanto gostaram e o quanto acharam as ideias eficazes. Os resultados

podem ser observados a seguir, nas figuras 77 e 78.

Figura 77: Avaliagao por gosto

1 2 3 4 5
Dindmica
Desafios 0% 0% 11.1% 44 4% 44.4%
Dinamica
Didrio 0% 11.1% 22.2% 33.3% 33.3%
Dinami
inamica 111% 11.1% 22.2% 111% 44.4%
Personagem
Fonte: a autora (2021)
Figura 78: Avaliagao por eficacia
1 2 3 4 5
Dinami
mar‘mca 0% 11.1% 11.1% 33.3% 44.4%
Desafios
Dinamica
Dirio 0% 22.2% 22.2% 22.2% 33.3%
Dinamica
0% 22.2% 22.2% 22.2% 33.3%
Personagem

Fonte: a autora (2021)

A dindmica de desafios foi a que recebeu notas mais altas, e também
respostas mais profundas. A do diario teve mais variagdes entre os valores das
notas, ndo tendo unanimidade em nenhuma das avaliagbes. O personagem recebeu
notas mais baixas, acredita-se que seja pela idade das criangas ligadas aos
participantes, que estavam, em maioria, em uma faixa etaria acima do ideal,
pensado para o projeto.

Em conclusdo, essa validagdo com pais e responsaveis foi muito importante
para entender o amplo espectro de faixas etarias possiveis no publico infantil.

Criancas de diversas idades foram interpretadas pela visao de seus familiares, que
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acredita-se serem pessoas que convivem e tem propriedade para falar sobre essas
questdes. A analise das respostas possibilitou o estreitamento da faixa etaria do

publico final, resultando em um projeto indicado para criangas de 5 a 8 anos.

6.3 Criangas

A Ultima etapa da fase de validacido foi a com as criancas, sendo essencial
realizar de forma presencial, para que elas tivessem contato com o personagem e os
demais elementos do projeto e pudessem interagir de maneira fisica e emocional.
Duas atividades diferentes foram planejadas, uma para testar o personagem, e
conseguir entender o que elas achavam dele e seus rostinhos, e outra para testar o
diario, para avaliar se as atividades despertavam o interesse e quais respostas

poderiam surgir.

6.3.1 Validacédo Personagem

Nesta etapa, oito criangas, sendo 4 meninos e 4 meninas, de 5 a 10 anos,
participaram e foram apresentadas para o personagem. A elas foi contado que ele
era um novo amigo que assim como elas, quando iam para escola, possuia um
mochilinha. Ao dar nas maos os dois elementos, a crianga poderia mexer e apertar,
além de usar a curiosidade para guia-la até encontrar os outros rostinhos, que
estavam guardados no bolso da mochila.

Ao encontrar, € explicado para a crianga a sua funcéo, deixando ela livre para
entender como funciona. Algumas criangas mais velhas questionaram como que os
rostinhos ficavam fixos, chegando sozinhas a conclusdo de ser por imas. Em
seguida, com auxilio, cada rostinho era colocado no personagem e perguntas eram
feitas a elas sobre cada expressdo. O objetivo era entender até onde vai a
criatividade e imaginagao das criangas para identificar e criar narrativas para cada
emocgao do personagem. Acreditava-se que cada crianga possuiria vivéncias e
experiéncias diferentes e por conta disso relacionaria cada carinha com um

momento e sentimento relevante na vida dela.

129



6.3.2 Validagéao Diario

Na validacao do diario, menos criangas interagiram. Isso porque foi avaliado o
interesse da crianga em continuar a atividade. Apenas dois meninos de 5 anos e
duas meninas de 8 e 10 anos participaram.

Para esta validacdo se montou pequenos diarios individuais com trés
atividades cada. Oito modelos distintos, cada um focando em uma emocao diferente,
e com atividades relacionadas a experiéncia anterior com o personagem. Eles foram
preparados seguindo cada um uma cor, todos possuindo uma atividade sobre como
foi conhecer o personagem, pedindo para identificar como se sentiram e se
desenharem, seguido de uma atividade relacionada a cada expressao do conhecida
e por fim, outra aleatéria (Figura 79). Essa interacao foi feita posteriormente sem
auxilio da pesquisadora, apenas dos pais e responsaveis que conduziram
individualmente o exercicio com cada crianca. Apos a atividade, estes responsaveis
retornaram os diarios preenchidos e também videos e audios das criangas

explicando suas respostas.

Figura 79: Diarios para validagao

Fonte: a autora (2021)

Instrugdes para pais que realizaram a atividade por conta propria com seus

filhos foram incluidas.

6.3.3 Resultados e reflexdes
A analise da interagdo com o personagem se destacou em alguns pontos.
Primeiro com a questdo da diversidade de respostas sobre as expressdes
mostradas e segundo, pela disposigdo das criangas em sugerir um nome, e seu
engajamento. A seguir, as respostas sobre os rostinhos foram organizadas em
colunas (Figura 80).
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Figura 80: Respostas da validagdo com criangas

falando normal / muito

travesso com triste triste Pl feliz enjoo brabo

alguem

surpreso " ‘ ‘oad com bem ] b b

envergonhado zz::;lijen;: chateado enjoado vergonha de boa enjoado rapo
com . . em

chocado S legr enjoado
fome triste triste divida alegre j bravo

de boa .

fome assustado chorando chorando coma sorridente nOJO bravo

vida

-8s
sl

Um achado curioso foi perceber que as criangas nao tiveram duvidas quanto

Fonte: a autora (2021)

a carinha vermelha, podendo ser por conta de personagens famosos e conhecidos
por elas que possuem a mesma cor e expressio, como raiva de Divertidamente,
filme da Disney. Outros rostinhos que tiveram certa unanimidade foram o laranja e
azul escuro. Porém, o mais interessante é observar as respostas divergentes, por
exemplo no rostinho rosa, sendo esta a expressao mais aberta a interpretagdes,
surgiram respostas variadas, entre elas: maluco, com fome, envergonhado,
travesso, loco e alegre.

Acredita-se que os rostinhos se mostraram efetivos para serem utilizados

para demonstrar os sentimentos das criangas, pois ndo houve dificuldades na
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identificacdo das expressdes. Mesmo que demorasse alguns segundos, € a nao
fosse uma resposta automatica, ainda sim elas conseguiam pensar em algo que
fizesse sentido. Como os rostinhos possuem livre interpretagdo, mais de uma
emocao pode ser representada e depende apenas da criatividade e do que a crianga
deseja falar sobre.

Além disso, se pediu para as criangas sugerirem um nome para o
personagem, e € interessante observar que varias sugeriram nomes relacionados ao
que elas acharam dele, por exemplo, Fofinho, Fofuxinho, Maluquinho e Sapeca.
Nomes relacionados com sua fungao também foram indicados, como Sentimentos e
Joao Bipolar. Além de, claro, nomes aleatdrios, como Lexa, Carlinhos e Carlos José.
Todas as escolhas sao validas e € encantador perceber que houve interesse de
escolher um bom nome ao observar elas pensando antes de responder.

Algumas observagdes também foram feitas sobre o personagem fisicamente,
sendo descrito como "bom de abracar" e "macio". foi comentado também que o
personagem era pesado com a mochila, o que foi um ponto de atengdo porém, como
nao foi repetido a mesma observagao, nao houve conclusao sobre isso ser um fato
para todas ou nao.

Passando para o teste com o diario, as criangas tiveram liberdade para
realizar a atividade da maneira que preferissem. Materiais escolares foram dispostos
para incentivar o uso de cores e a exploragcao da criatividade. A seguir, nas figuras
81 e 82, ha algumas paginas preenchidas.

Figura 81: Exemplo diario preenchido

R SIS e

SEU AMIGO SE MACHUCOU! O
QUE VOCE FARIA PARA AJUPAR?
PESENME!

COMO FOI CONHECER
£SSE NOVO AMIGO?
DESENHE VOCE E
COMO St SENTIV
NESSE MOMENTO!

DESENHE AS COISAS |
QUE VOCE MAIS AMAL_ /

Fonte: a autora (2021)
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A crianga que realizou a atividade tem 5 anos, e foi além do esperado,
identificando como o personagem se sentia em atividades que nao solicitaram esse
tipo de interagdo. Ela também desenhou um sorvete, e explicou que estava dando
ele ao novo amigo pois ele estava machucado (ela mesma desenhou os
machucados). Na segunda atividade, onde o personagem de fato estava
machucado, ela desenhou um curativo, e mostrou que ele estava ftriste. A
criatividade foi grande e, na ultima atividade, um novo rostinho foi desenhado,
representando para ela a felicidade suprema.

Figura 82: Exemplo diario preenchido 2

OMMG FOI CONMECER QUANPO VOCE VE UM AMIGO
€SSE NOVO AMIGO? TRISTE, O QUE VOCE FAZ?
' PESENHE VOCE € PESENHE OU ESCREVA SUA
COMO SE SENTIV RESPOSTA!
NESSE MOMENTO!

DESENHE AS COISAS
QUE VOCE MAIS AMA!

Fonte: a autora (2021)

Em outro exemplo de uma crianga com a mesma idade (Figura 82) é possivel
perceber menos aproveitamento da pagina, e respostas mais simples. Ao completar
os rostinhos, esta crianca se manteve de acordo com o que observou no
personagem e replicou o rostinho da expressao que ela queria demonstrar.

Toda validacao descrita foi um processo muito empolgante e de proximidade
com o publico que resultou em confianca nas escolhas. E possivel observar
claramente as diferencas entre as criangas e suas vivéncias. Novamente a faixa
etaria foi considerada, percebendo o olhar de interesse maior por parte dos
pequenos. Na primeira etapa, criangas mais velhas respondiam com um certo medo
de errar, respostas que elas achavam "certas", enquanto as menores apenas
expunham sua primeira intuicdo. Nos diarios, diferentes abordagens foram

observadas, o que é interessante considerando a aplicagao real dessas atividades
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em sala de aula, onde o professor teria bastante material para trabalhar nas rodas

de conversa que sao sugeridas.
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7 CONCLUSAO

O desafio de criar um sistema produto-servico capaz de estimular
comportamentos empaticos e senso de alteridade em criangas guiou este trabalho
para diversos caminhos, cheios de possibilidades. A falta de empatia em adultos foi
um problema identificado e sua solugdo refletiu em um trabalho com foco na
prevencao, impulsionando criangas a terem contato com estas habilidades sociais,
podendo desenvolvé-las de forma plena.

As diversas possibilidades descritas nas visions demonstram o grande
potencial do problema, sendo possivel criar diversas solugdes. Ainda assim, como
mencionado, ha poucas abordagens de projetos na area, e isso deve mudar.
Projetar para o desenvolvimento humano e para o bem-estar traz um sentido novo
para o design, é algo intangivel porém com efeitos engrandecedores e duradouros.
Influenciar no desenvolvimento de pessoas, principalmente criangcas, de uma forma
positiva, traz um propésito ainda maior para este projeto. Preparar as novas
geragbes para o futuro se torna um grande objetivo, ainda mais apés o momento da
pandemia do Covid-19, onde muitas delas tiveram pouco contato com outras
criangas, comprometendo o desenvolvimento natural dessas habilidades.

A solucédo criada e desenvolvida neste trabalho buscou facilitar para o publico
infantil a acdo de expor seus sentimentos e falar sobre eles. Entender o que sente é
0 primeiro passo para entender o outro, e como ele se sente, mesmo todos sendo
diferentes. Saber identificar emogdes, e agir quando precisa € extremamente
importante para formar pessoas empaticas.

O personagem, as atividades do diario, e os desafios propostos sdo maneiras
encontradas de ensinar durante a brincadeira, e o ambiente escolar é o ideal nesse
momento, mesmo que com facilidade o projeto também possa ser utilizado em
consultérios e espacos clinicos. Todas as criangas possuem direito a educacgao, e é
na escola que se cria um lugar seguro para realizar trocas entre colegas e rodas de
conversas, junto a educadores. Dessa forma, a parte coletiva da jornada ocorre em
meio a essa rede de apoio, aos lagos e vinculos de uma turma.

A individualidade também aparece em destaque, entender suas
caracteristicas unicas e valoriza-las possui relacdo direta com a alteridade. Para
isso, 0 momento individual proposto permite que a crianga tenha controle e

autonomia para expressar suas verdades da maneira que preferir. Esta etapa
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estende o projeto para fora da sala de aula, podendo cativar pais e responsaveis a
entender mais sobre os sentimentos de seus filhos.

A etapa de validagado se mostrou de extrema importancia. Ao validar com o
publico os elementos criados, se abriu os horizontes a novas perspectivas de
pessoas que se depararam com o projeto pela primeira vez. Esses olhares curiosos
percebem detalhes que passaram despercebidos, e ao identifica-los foi possivel
elevar o nivel do projeto. A validagao com os diferentes publicos foi essencial para
garantir um produto eficaz, um servico bem definido e uma comunicacéo clara.

Ao final é possivel observar que este projeto percorreu caminhos que tentam
abranger o maximo de pessoas envolvidas, preparando aqueles que fardo a
aplicacao, informando os responsaveis e ensinando, de forma divertida, aqueles que
ainda estdo em fase de desenvolvimento. O projeto buscou, de forma estratégica,
abragar cada um, entendendo as particularidades de cada publico e projetando para
eles e com eles.

E com todos estes atores que o projeto ganha vida e seus objetivo é
cumprido: estimular empatia e alteridade em criangas de 5 a 7 anos, isso pois &
fundamental, nesta faixa etaria, experienciar e vivenciar de forma significativa estas

habilidades para se constituir como pessoa de forma plena.
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APENDICE A - GUIA INSTRUTIVO

GUIA INSTRUTIVO DO PROJETO AMIGAR
PARA PROFESSORES E PROFISSIONAIS EM EDUCAGAO
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PROJETO QUE VISA ESTIMULAR COMPORTAMENTOS
EMPATICOS E SENSO DE ALTERIDADE EM CRIANCAS,
ATRAVES DE BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS
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O PERSONAGEM

A MOCHILA

AS INSIGNIAS
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MAS O QUE € EMPATIA
€ ALTERIPADE?

EMPATIA

E uma expressdo afetiva que consiste em compreender e
compartilhar, com o outro, experiéncias positivas e negativas,
sempre colocando em evidéncia as necessidades da outra
pessoa'. Dessa forma, uma pessoa empatica revive
internamente a experiéncia do proximo e relaciona com uma
sua semelhante para entdo conseguir perceber ou se
aproximar do mesmo sentimento.

ALTERIDADE

E uma qualidade que diz respeito a entender que o outro é
diferente, que cada um sente e encara as coisas de formas
distintas e por isso nao se pode compartilhar exatamente o
mesmo sentimento.

Essas habilidades sdo muito importantes quando pensamos que
existem diversas formas de ser, de pensar e de agir, e todas devem
ser validas. Para que isso aconteca, € preciso vivenciar situacdes que
propiciem estas aprendizagens, a partir da educacédo, sustentando
relacdes a base de respeito e responsabilidade.

O GUIA
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0O QuUE
CONTEM
NA CAIXA
KIT?
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Vocé ja deve ter aberto a caixa kit e encontrado diversos
elementos dentro dela, tudo fara parte de uma jornada
gue sera construida ao longo do ano com a turma, e que
tem como objetivo ensinar sobre as relacbes entre
pessoas, trabalho em equipe, evolucdao pessoal e as
emocoes do outro, tudo isso trabalhando a empatia e o
senso de alteridade, desenvolvendo a perspectiva que
permite entender como o outro esta se sentindo e como
é possivel ajudar, além de valorizar as caracteristicas
Unicas de cada um.

Tudo é uma oportunidade de ensinar algo, e cabe a
vocé identificar os melhores momentos para abordar
diferentes assuntos. Esse guia mostrara o basico para

gue vocé entenda como funciona o projeto, mas sinta-se
livre, issO ndo & um passo-a-passo gue precisa ser
seguido a risca. Nao existe férmula magica, ainda mais
na educacao, vocé melhor que ninguém sabe o que sua
turma precisa, e como deve ser feita a abordagem com
essas criancas, entdao bora |l& construir juntos esses
ensinamentos!
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PARA QUEM E
ESSE GUIA?

Este guia foi criado para auxiliar professores da
educacao infantil e do ensino fundamental brasileiro,
além de possiveis interessados da area da saude e
educacdo. Este projeto é para o ambiente escolar, mas
com facilidade pode ser utilizado em consultérios e
espacos clinicos. O Projeto Amigar foi pensado para
fornecer as instrucdes necessarias, ideias de atividades,
e possiveis ensinamentos que podem se desdobrar dos
elementos presentes no projeto.

Aquele que decidir se aventurar nessa jornada deve
possuir experiéncias e qualificacao para complementar
0 processo de aprendizagem, pois este guia ndo esta
aqui para dar todas as respostas. E importante lembrar
que se tratando do desenvolvimento emocional e social
de uma crianca, muito cuidado deve ser tomado para
gue bons exemplos sejam dados e essa experiéncia seja
algo positivo.

No mais, tenha em mente que estamos juntos ensinando
fundamentos importantes através de brinquedos e
brincadeiras, e que isso deve ser satisfatorio para todas
as partes envolvidas! N&o se sinta pressionado,
esperamos gue a jornada seja leve, extrovertida e
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ATIVIDADE v ‘
QUE TAL DECIDIREM UM NOME JUNTOS?

Essa é a primeira atividade coletiva, e & essencial para
comecar a criar lacos de afeto entre o boneco e a turma. A
ideia € que a turma em conjunto escolha um nome para o
personagem, ndao importando género. Nesse momento &
importante dar espaco para todas as criancas terem a
oportunidade de sugerir um nome, para sentirem que
fizeram parte da decisdo. Lembre-se também de néao
incentivar competicdo, nenhum nome é melhor que o outro,
o ideal é chegar a um consenso.
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€E AGORA QUE O
PERSONAGEM TEM NOME?

Vocé pode apresenta-lo melhor! Contar que ele € um novo
amigo que acompanhara a turma durante todo o ano e que todos
devem fazer o possivel para garantir que ele se sinta bem.
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Elas foram
criadas para
ajudar as
criancas a
expressar
sentimentos

de forma visual.
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ATIVIDADE v
IDENTIFICAR EMOCOES

Uma atividade divertida que pode ser feita € a de perguntar
para turma se eles conseguem identificar como o
personagem esta se sentindo com cada um dos rostinhos.
Colete respostas oralmente, e interaja com as criancas!

Um diario e
uma camera
fotografica infantil!
Além das outras opgodes
de rostinhos que podem
ser guardadas em um
bolso na frente.

13
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QUANPO VOCE VE UM AMIGO QUAL A CARACTERISTICA MAIS
TRISTE, O QUE VOCE FAZ? IMPORTANTE QUE UM AN O BEVE TEAT
PESENHE OU ESCREVA SUA
RESPOSTA!

0
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Retire a pelicula
que protege o
adesivo e
aplique.

’
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ATIVIDADE v
APRESENTAR PARA OS RESPONSAVEIS

Algo que pode ser incentivado é a apresentagdao do
personagem para 0s responsaveis. Instruir a crianca a
contar quem & o novo amigo, seu nome, como ele esta se
sentindo, para que ele se sinta a vontade em casa. Mostrar o
didrio do personagem pode ser o suficiente, pois nele ha
informacdes sobre o projeto que ajudam a entender melhor
0 que estd acontecendo.
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ATIVIDADE v
RODA DE CONVERSA

Ao retornar do final de semana da casa de um dos colegas,
uma boa ideia € propor uma roda de conversa para gue o
aluno da vez conte como foi sua experiéncia, o que fizeram
e como o personagem se sentiu, também questionando as
outras criangas como elas se sentiram em cada situacéo.

POSSIVEIS INTERA CC'JES
v Em ta/ momento, como vocés acham que ele se sentiu?
v Vocés acham que ele gostou de tal coisa?

Lembre-se que pode utilizar os rostinhos para expressar as
emocdes e demonstrar situacoes!
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Como uma turma consiste em vdrias pessoas diferentes, é
importante unir forcas e se juntar para conquistarem seus
objetivos. Grandes ligoes sdo aprendidas no coletivo, pois
ele nos for¢ca a conhecer e aprender a lidar com o outro, e
esse projeto incentiva o enaltecimento das caracteristicas
unicas de cada um.
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ATIVIDADE ¥
EXPLICACAO DAS INSIGNIAS

Cada insignia corresponde a uma habilidade diferente, e
essa é uma oportunidade de ensinar agueles que ainda nao
conhecem, o que significa aquela palavra. Para ajudar, aqui
estda um resumo sobre cada uma, mas sinta-se a vontade

para exemplificar e contar sobre isso da maneira que achar
melhor.

AMIZADE

Amizade é a relacdo afetiva entre os individuos. E o
relacionamento que as pessoas tém de afeto e carinho por
outra, que possuem um sentimento de lealdade, protecao,
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confianca, etc.

A amizade nado precisa acontecer com pessoas exatamente
iguais, com os mesmos gostos e vontades, e em certos
casos e exatamente esse o fato que os une. A amizade tem
a funcdo de acrescentar ao outro, com suas ideias,
momentos de vida, informacdes, ou € apenas ter alguém
para dividir momentos e sentimentos. 2

EMPATIA

Empatia é a capacidade psicoldgica de sentir o que sentiria
outra pessoa, caso estivesse na mesma situacdo vivenciada
por ela. E tentar compreender sentimentos e emocédes,
procurando experimentar o que sente o outro individuo.
Ajuda a compreender melhor o comportamento alheio em

determinadas circunstancias e a forma como outra pessoa
toma as decisdes. ?

LEALDADE

A lealdade é um valor humano relacionado com a
capacidade de uma pessoa de ser plenamente confiavel,
honesta e que honre seus compromissos. A lealdade é
fundamental para uma verdadeira amizade, 0s amigos
devem poder confiar plenamente um no outro. *

PARCERIA

Pessoas que possuem o mesmo proposito e que escolhem
confiar um no outro. E aquela pessoa que estara sempre ao
seu lado para te apoiar, seu parceiro.
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RESPEITO

O respeito € um dos valores mais importantes do ser
humano e tem grande importancia na interagdo social. O
respeito impede que uma pessoa tenha atitudes reprovaveis
em relacdao a outra.

Uma das importantes questdes sobre o respeito € que para
ser respeitado é preciso saber respeitar, o que em muitos
casos ndo acontece. Respeitar ndo significa concordar em
todas as &reas com outra pessoa, mas significa nao
discriminar ou ofender essa pessoa por causa da sua forma
de viver ou suas escolhas (desde que essas escolhas nao
causem dano e desrespeitem os outros). ®

UNIAO

Um grupo precisa saber se unir para enfrentar os problemas
juntos. E a combinacdo de pensamentos e esforcos, uma
ligacao entre agueles que acreditam que juntos todos sao
mais fortes. Em um grupo unido vocé torce por todos, e nao
pensa sé em vocé.

ZELO

Zelo significa cuidar de algo ou alguém, ter consideracao
pela coisa ou pela pessoa. Uma pessoa zelosa procura estar
sempre atenta e presente no que ocorre com a pessoa
querida, ela ndo se preocupa apenas em dar atencao, e sim
em cuidar, ter certeza que a pessoa esta bem. ¢
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ATIVIDADE v
DIARIO NAO PREENCHIDO

E se uma das criancas ndo realizar as atividades do diario
durante o fim de semana? Isso nao deve ser motivo de
vergonha! Caso acontecga, vocé podera sugerir que todos
preencham juntos de forma oral. Vocé pergunta para a
turma a questio ressaltada na atividade, pega as solucdes
dos alunos e desenha ou escreve no didrio a resposta mais
criativa, ou a que preferir. Isso tudo em conjunto, de maneira
dinamica e divertida, pode ser uma solucao rapida e facil,
que deixara as criancas a vontade para participar. Vocé
também pode dar énfase para a crianca que era responsavel
e priorizar suas respostas, para que o diario siga seu objetivo
de ter um registro de cada um.

ATIVIDADE v
PROFESSOR TAMBEM SENTE

Em um possivel desentendimento com a turma, ou até
mesmo em um momento de alegria e conquista, o professor
também pode utilizar o personagem para demonstrar o que
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sente, e isso refletir no comportamento das criancgas. Dessa
forma pode se tornar uma maneira de se aproximar, e fazer
elas entenderem o que vocé realmente esta sentindo com a
situacao. Isso pode também incentivar elas a tomar essa
atitude em um momento que elas se sintam desamparadas,
e facilitar a conversa sobre os sentimentos.

ATIVIDADE v
DESAFIOS RELAMPAGOS

Os quadros de desafios e progresso estarao sempre a
disposicao, e podem ser utilizados para beneficiar o
andamento da aula. A ideia de desafios relampagos vem ao
imaginar que pode ter momentos em que o professor
precise que a turma colabore rapidamente, por exemplo,
precise de siléncio durante alguns minutos: isso pode virar
um desafio! Se a turma conseguir manter o siléncio durante
o tempo estipulado, avancam uma casa no quadro de
progresso.

Estas sao algumas ideias! Vocé pode ter outras vaaaaaarias!
E sabe o melhor? Suas ideias podem ser compartilhadas
para ajudar a jornada de outros educadores que estdo
passando pelo mesmo processo que VOocé, assim como vocé
pode ter acesso as ideias e compartilhamentos dos outros!
Isso tudo através do canal da comunidade no Telegram. Se
interessou? Saiba mais no site:

PROJETOAMIGAR.COM.BR
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Sentar com um colega diferente no 6nibus escolar

Elogiar uma caracteristica especial de um amigo

Trocar seu brinquedo favorito por um dia com um
colega de aula

Contar para um adulto se presenciar um ato de

bullying com alguém que conhece

Dividir seu lanche com um colega

Fazer trabalho em dupla com alguém que nunca fez

Fazer um presente para um novo amigo

Convidar um colega novo para brincar no recreio

Trabalhar em grupo com pessoas novas
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ANOTE AS SUAS IDPEIAS!
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CONHECA O
PROJETO AMIGAR!

WWW.PROJETOAMIGAR.COM.BR

Ao se analisar que & possivel gerar impacto nos comportamentos
infantis através de brinquedos e brincadeiras, e também utilizar
desses artificios para estimular a interacao entre criancas a fim de
prevenir a intencdo da pratica do bullying, nasce o Projeto
Amigar. De forma divertida, o objetivo & ensinar conceitos
importantes para o desenvolvimento social e emocional de
criancas entre 5 a 7 anos.

Este guia busca explicar os componentes envolvidos nas
dinamicas pensadas para o projeto, a fim de construir junto com
vocé a jornada dessas criancas.

fRAaRAARAARAAANAR
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APENDICE B - DIARIO

A seguir sao dispostas as paginas de atividades criadas. No diario final essas
atividades sdao combinadas e se repetem de diferentes formas, formando trios. Ao
todo sdo 75 paginas de atividades, para que 25 criangas consigam participar. As
paginas possuem 9,5cm de largura por 13cm de altura, ideal para que o diario

encaixe dentro da mochila.
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QUANDO VOCE VE UM AMIGO
CONFUSO, O QUE VOCE FAZ?
PESENHE OV ESCREVA SUA
RESPOSTA!
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PESENHE ALGO QUE TE DEIXA
COM MUITA RAIVA € O QUE
FAZ VOCE SE ACALMAR
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QUAL A CARACTERISTICA MAIS
IMPORTANTE QUE UM AMIGO DPEVE TER?

%
ESCREVA
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SEV AMIGO SE MACHUCOV! O
QUE VOCE FARIA PARA AJUPAR?
PESENHE!

181



REGISTRE UM MOMENTO
ESPECIAL € CONTE QUAL FOI!
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QUANDO VOCE VE UM AMIGO
TRISTE, O QUE VOCE FAZ?
PESENHE OV ESCREVA SUA

RESPOSTA!
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COMO SERIA O LANCHE
COLETIVO PERFEITO? DESENHE
AS COMIDAS QUE VOCE € SEUS

AMIGOS MAIS GOSTAM!




PESENHE ALGO QUE TE DEIXA
COM MUITA RAIVA € O QUE
FAZ VOCE SE ACALMAR
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QUANDO VOCE VE UM AMIGO
MUITO TRISTE, O QUE VOCE FAZ?
PESENHE OV ESCREVA SUA
RESPOSTA!
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TIRE UMA FOTO SUA (OM
ALGUEM QUE AMA!
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QUANDO VOCE VE UM AMIGO
ASSUSTADO, O QUE VOCE FAZ?
DESENHE OV ESCREVA SVA
RESPOSTA!
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DESENHE AS COISAS
QUE VOCE MAIS AMA!
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DESENHE UM PRESENTE
QUE VOCE GOSTARIA DE PAR
PARA ALGUEM QUE VOCE AMA!
QUEM € ESSA PESSOA € COMO ELA
Se SENTIRIA AO RECEBER?

NOME DA PESSOA
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PESENHE SEV BRINQUEDO
FAVORITO € ME DIGA COM
QUEM VOCE GOSTA De BRINCAR!

NOME PA PESSOA
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PESENHE SEVS
MELHORES AMIGOS
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COMO FOI CONHECER
€ESSe NOVO AMIGO?
PESENHE VOCE €
COMO S€ SENTIV
NeSSE MOMENTO!
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APENDICE C - QUESTIONARIO COM PAIS E RESPONSAVEIS

A. Validagao de ideias do Projeto Amigar, que tem como objetivo estimular

comportamentos empaticos e senso de alteridade em criangas por meio
de brinquedos e brincadeiras. Questionario direcionado a pais e
responsaveis de criangas entre 6 a 10 anos.

Este questionario funcionara da seguinte forma: serao apresentadas
algumas propostas de dindmicas e vocé devera responder as perguntas
de acordo com a sua experiéncia. Nao ha resposta certa, fique a vontade
para expressar sua opiniao! Este € um questionario anénimo e suas
respostas ajudarao a guiar os resultados do meu TCC. Faga apenas o
que se sentir confortavel, muito obrigada pela ajuda!

Qual a idade das criangas presentes em sua rotina? Quantas sao e quais

suas respectivas idades?

1) 4 anos

2) Uma crianga de 9 anos.

3) 2, de 4 anos outra de 8

4) Uma crianca de 8 anos e outra de 11 anos.

5) 4 criangas > 12 anos, 10 anos, 9 anos, 6 anos

6) 9

7)10

8) 10 anos

9)7

D. Vamos supor que seu filho(a) participasse de uma dindmica com

desafios semanais do tipo: "fazer trabalho em dupla com um colega que
nunca fez" ou "elogiar algo que admira no seu amigo" em que, todos os
desafios completados fossem contabilizados em um quadro de
progresso e revertidos em recompensas. Como vocé acha que ele(a)

reagiria? Ele(a) se sentiria motivado a progredir? Se sentiria intimidada
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com os desafios? Aos poucos iria tentar ou desistiria direto? Que tipo
de recompensa estimula a sua crianga?... Conte todas as suas

percepgoes!
1) Se sentiria animado, porém intimidado com o medo de errar.

2) Inicialmente acho que se sentiria motivado, porém se esse incentivo viesse a
tomar um tom mais competitivo acho que ai ele perderia o interesse. Quanto ao tipo

de recompensa iria desde receber elogio de uma pessoa que ele considera.

3) Fariam sem problemas mas nao acho q recompensa fosse necessario para eles

fazerem algo

4) Acredito que as meninas ficariam muito motivadas e se esfor¢gariam ao maximo

para alcangar o maior numero de recompensas. Elas gostam de desafios!

5) Fazer um trabalho em dupla seria desafiador, mas certamente dependeria do tipo
de trabalho e do grau de "importancia" (exemplo, trabalho de escola que vale como
avaliacao semestral). A parte do elogio seria facil, sendo um "amigo". Ja fizemos um
exercicio de elogiar uma pessoa com quem nao estejam se dando bem no
momento, e isso foi bem desafiador. Mas conseguiram fazer e ver que todos temos
algo que pode ser elogiado. O menor, de 6 anos, teria um comportamento diferente

dos maiores. Provavelmente seria mais rapido e espontaneo nas duas atividades.
6) la gostar

7) Dependeria do engajamento dos pais em explicar o sentido e manter a rotina,
conversando sobre o efeito disso nela depois de fazer. Minha filha acredito que
toparia. A recompensa poderia ser frases de elogio e motivagao, pois qualquer outro

tipo, poderia desviar o foco da vivéncia.
8) Bem
9) Acho que desistiria antes do fim

E. Uma dinamica que envolva uma espécie de "diario" com atividades
interativas para serem feitas em casa, que estimulem a crianga a refletir

como se sente em determinados momentos e a pensar no outro.
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Atividades estas que permitiriam a crianga se expressar através de
desenhos e pequenas frases. Vocé acha que a crianga teria interesse?
Faria as atividades por vontade prépria? Pense nessa dindmica como
sendo uma espécie de "tema de casa", e responda baseado em sua

experiéncia.
1) Sim, com certeza.

2) Acho que despertaria sim o seu interesse uma vez que se sentiria mais aliviado e
por ser um modo aceito de demonstrar o que sente. Ja vi na contracapa do caderno
do meu filho varios desenhos onde expressava amor e raiva por alguns colegas.
Talvez em momentos mais intensos, como a raiva, precisasse do auxilio dos pais

para se acalmar e apos realizar a atividade.
3) Com certeza os dois adorariam
4) Elas achariam chato e precisariam de um adulto para motiva-las.

5) Neste momento especifico, em que estamos eclodindo lentamente do isolamento
provocado pela pandemia, a ideia de "tema de casa" € pavorosa. As criancas de 10
e 9 anos ndo sentem prazer em escrever, mas poderiam desenhar. Esse diario
poderia ser apresentado e oferecido como um apoio amigo em momentos de raiva
em que a crianga nao sente vontade de conversar com ninguém. Existem dois
momentos: o primeiro € quando as emocdes estao afloradas e talvez fora de
controle (poder expressar isso é importante) e um segundo momento em que
estamos mais calmos e é possivel refletir a respeito do que ocorreu. A crianca teria
interesse desde que fosse algo sem cobranca por parte dos pais. Meus filhos
adoravam ter algo com cadeado e chave, para preservar seus segredos. O pequeno

ainda ndo esta alfabetizado, entdo precisaria do apoio de um adulto na tarefa.
6) Nao gosta de tema

7) Teria sim.

8) Sim

9) Acho que nao
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F. Um personagem que pudesse trocar o rostinho para ajudar a crianga a
demonstrar o que sente, de maneira visual e ladica. A crianga teria
interesse pelo brinquedo? Utilizaria das suas fungcdoes para se

expressar?
1) Com certeza.

2) Com certeza esse tipo de brinquedo tem seu valor, pois permitiria que através da
brincadeira, pudesse expressar o que sente. Seria também uma 6tima ferramenta

para os pais se aproximarem do mundo interno do seu filho .
3) Acho que néo

4) Atualmente acho que esse tipo de atividade ja ndo interessaria mais elas. Se

fossem mais novas, gostariam mais.

5) Talvez para criangas menores, como 6 anos. Cores e sentimentos auxiliam muito

no reconhecimento das emocoes.

6) Sim

7) Sim, se for importante trabalhar isso na crianca e se a familia se engajar.
8) Sim

9) Sim

G. Apos refletir sobre cada uma das dindmicas, avalie o quanto vocé gostou da

ideia dandouma notade 1a5.

1 2 3 4 5
Dindmica
) 0% 0% 11.1% 44.4% 44.4%
Desafios
Dindmica
o 0% 11.1% 22.2% 33.3% 33.3%
Diario
Dindmica
1.1% 11.1% 22.2% 11.1% 44.4%
Personagem

199



H. Por fim, avalie novamente dando uma nota de 1 a 5 sobre o quanto vocé acha

a ideia eficaz.

1
Dinamica

0%
Desafios °
Dinamica
e 0%
Diario
DinAmi
indmica 0%
Personagem

11.1%

22.2%

22.2%

11.1%

22.2%

22.2%

33.3%

22.2%

22.2%

44.4%

33.3%

33.3%
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APENDICE D - BRANDSHEET

BRANDSHEET PROJETO AMIGAR

LOGOTIPO E
VARIACOES

O logo principal € composto por varias
cores, se tornando dificil a aplicagdo em

algumas superficies. Nestes casos de
pouca legibilidade e contraste, opta-se
por utilizar as versdes positivas e
negativas, que também podem ser
alteradas para qualquer cor da paleta
de copres disponivel.

ELEMENTO REDUCAO MARGENS
DE APOIO MINIMA

¢ 1,lcm

£

1,5cm
O “brilhos” sao utilizados por Para que se preservem 4>>
todo a identidade visual e os detalhes, a reducéo
por esse motivo se tornam maxima indicada é de
simbolos do projeto. 1.5x1,lcm, tamnto para
Podendo ser utilizados para impressao, quanto para As margens foram baseadas nos “brilhos”, e devem
remeter ao projeto. aplicac&o digital. ser consideradas em qualquer aplicacéo.

#74B849 #0068AI1 #OOA4E1 HATB3A7 HEF679F #CAIF37 #F37A20
R: 116 R:0 R:0 R: 167 R: 239 R: 196 R: 243

G: 184 : : G: 99 G: 103 G: 31 G: 122

B: 73 : B B: 167 B: 16 B: 55 B: 32

Hangry Hand Regular

TIPOGRAFIA abcdefGhijklmnopqrstuvwxyz

Hizactas A Hangry Hand ABCPEFGHITKLMNOPQRSTUVWXYZ

pata titulos e frases curtas,

por ser manuscrita, e a 12345678490 '#'&‘()

Gotham e suas yariacées

o cor e orits Gotham Book

leve, possibilitando abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

onte maitarn ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

1234567890 1#$%&*()
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APENDICE E - DESENHO TECNICO

10cm

4cm

wioz|

37cm

wdOoL

19cm

7cm 5cm

12cm
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APENDICE F - STORIES INSTAGRAM

Todos os materiais feitos para o Instagram, posts, legendas e stories, podem

ser analisados na integra no perfil criado https://www.instagram.com/projetoamigar/

e abaixo, apenas os stories.
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https://www.instagram.com/projetoamigar/

ﬂ* projetoamigar 15h 'Q‘ projetoamigar 15h

CONHECA O

PERSONAGEM

Qual nome vocé
daria para ele?

Digite algo...

Ele foi criado para ajudar criancas
a demonstarem com maior
facilidade o que estdo sentido!

@ Personagem 15h X @ Personagem 15h

O que ele esta sentindo?

Digite algo...
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X @ Personagem 15h

O que ele esta sentindo?

O que ele esta sentindo?

Digite algo... o
Digite algo...

@ Personagem 15h @ Personagem 15h

O que ele esta sentindo? O que ele estd sentindo?

Digite algo... Digite algo...
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X @ Personagem 15h

0 que ele esta sentindo? O que ele esta sentindo?

Digite algo... Digite algo...

% —
@ Personagem 15h . J  Diario 13h

O que ele esta sentindo?

Digite algo... Possui atividades interativas para a
crianga expressar seus sentimentos
e identificar o dos outros.
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“ s
Diario 13h J  Diario 13h

! DESENHE SEU BRING VEDO
(oMo Fol FAVORITO € Me DIG A COM
QUEM VOCE GOSTA DE BRINCAR!

DESENHE SEUS
MELHORES AMIGOS

'9‘ projetoamigar 6h . ES Lousas 6h

Na lousa de desafios sdo
adicionados desafios
semanalmente pelo
professor responsavel.

As lousas de desafios e progresso

fazem parte da dindmica em sala

de aula e buscam tirar as criancas
da zona de conforto.

207



85 Lousas 5h $= Lousas 5h
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>< 'R‘ projetoamigar 5min

GUIA INSTRUTIVO DO PROJETO AMIGAR
PARA PROFESSORES E PROFISSIONAIS EM EDUCACAO.

Ele foi criado para ajudar
professores e educadores a

aplicar o projeto em sala de aula!

Guia Instrutivo 6min 134 Guia Instrutivo 5min

45084 o,
€ o
ASEM ¢y Mone

€
Persop,
poae

0 QUE
CONTEM
NA CAIXA
KIT?
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