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Resumo: Neste artigo sdo apresentados o relato e os resultados de
atividades de ensino e extensdo do Projeto Brinequo, vigente desde
2018, e que integra as atividades de ensino, pesquisa e extensdo da
Universidade da Regido de Joinville (Univille). O projeto tem como
objetivo desenvolver brinquedos lludico-educativos que possam ser
usados no tratamento e reabilitacdo de pessoas com deficiéncia (PCD)
e como estimulos para idosos. Utilizou-se a abordagem participativa,
envolvendo académicos de duas turmas do curso de Design na disciplina
Design, Etica e Sustentabilidade. Para alcancar o objetivo do projeto,
recorreu-se a metodologia de aprendizagem ativa crowd-design, em
um processo participativo realizado de maneira assincrona por meio
de uma plataforma online denominada Cria Junto. A plataforma permite
que estudantes socializem suas ideias €, em um processo interativo,
otimizem suas propostas gradativamente com base nas sugestdes e
contribui¢cdes de colegas, professores e profissionais que atuam nas
entidades parceiras do projeto. Como resultado das atividades de
ensino e extensdo foram criados 20 jogos: nove para o publico de
pessoas com deficiéncia e 11 para o publico idoso.

Palavras-chave: crowd-design; atividades de ensino-aprendizagem;
curricularizacdo da extensdo.

Abstract: This paper presents the report and results of teaching and
extension activities of the Brinequo Project, developed since 2018 and
which integrates the Teaching, Research and Extension activities of
Univille. The project aims to develop recreational and educational toys
that can be used in the treatment and rehabilitation of people with
disabilities and as stimuli for the elderly. A participatory approach was
used, involving academics from two classes of the Design course in
the discipline Design, Ethics and Sustainability. To achieve the project’s
objective, the active learning methodology crowd-design was used in
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a participatory process carried out asynchronously through an online
platform called “Cria Junto”, that allows students to share their ideas
and, in an interactive process, gradually optimize their proposals based
on suggestions and contributions from colleagues, professors and
professionals who work in the project’s partner entities. As a result of
teaching and extension activities, twenty games were created, nine
games for people with disabilities and eleven for elderly people.
Keywords: crowd-design; teaching-learning activities; curricularization
of university extension.

INTRODUGCAO

O Projeto Integrado Brinequo da Univille tem sua proposta baseada no tema inclusdo
social, a fim de promover a aproximacao, integracdo e colaboragdo entre as comunidades
interna e externa por meio de acdes de ensino, de pesquisa e de extensdo. E possivel
compreender a inclusdo social como a participagdo ativa de um individuo nos varios grupos
de convivéncia social. Sendo um direito fundamental do individuo, Juca, Knoerr e Monteschio
(2018, p. 479) enfatizam que a inclusdo social também é “[.] pressuposto material para o
exercicio e fruicdo de todos os outros direitos”. Tais direitos se referem aos direitos humanos —
aqueles que o ser humano possui por sua propria natureza humana e pela dignidade que Ihe
€ inerente. Nesse sentido, pode-se afirmar que a inclusdo social, como direito fundamental de
todos os individuos, se aplica as pessoas idosas e as pessoas com deficiéncia. Apesar disso,
pessoas idosas e pessoas com deficiéncia sdo consideradas vulneraveis (BRASIL, 2019), pois
sao grupos de individuos que mais facilmente tém seus direitos violados (TRINDADE, 1996).

Segundo Ploner, Gomes e Santos (2016), o processo de envelhecimento € um marco
importante do desenvolvimento humano que afeta as estruturas fisicas, cognitivas e a percepgao
subjetiva do individuo. O envelhecimento social € um dos fatores que interferem no processo
de envelhecimento, referindo-se aos papéis sociais adequados as expectativas da sociedade
(PAUI_, 2005). Nesse contexto, a falta de produtividade da pessoa idosa pode leva-la a ser
tratada de forma diferente, prejudicando sua integracdo social e levando-a a marginalizacdo.

Por outro lado, o envelhecimento saudavel é considerado um processo de adaptacdes
as mudangas que ocorrem ao longo da vida. Segundo a Organizacdo Mundial da Saude
(OMS, 2005), o envelhecimento deve ser vivido de uma forma ativa, com salde, seguranca
e participagdo; a salde é entendida como o bem-estar fisico, mental e social; a seguranca,
relacionada as necessidades e aos direitos das pessoas idosas a seguranca social, fisica
e financeira; e a participacdo, relacionada a educacado, as politicas sociais de salde e aos
programas que apoiam a participacdo na integra em atividades sociais, culturais e espirituais.

Levando em conta o segundo publico, o Brasil possui 45,6 milhdes de pessoas com
alguma deficiéncia, o que representa 23,91% da populacdo nacional (IBGE, 2012). E considerada
deficiéncia qualquer perda ou anormalidade de uma estrutura ou funcdo corporal (OPAS; OMS;
USP, 2003), incluindo a funcdo psicoldgica. O Estatuto da Pessoa com Deficiéncia (BRASIL,
2019) considera a pessoa com deficiéncia aquela que tem impedimento de longo prazo de
natureza fisica, mental, intelectual ou sensorial, 0 qual, em interacdo com uma ou mais barreiras,
pode obstruir sua participacdo plena e efetiva na sociedade em igualdade de condi¢Ses com
as demais pessoas.

Considerando que cada pessoa é Unica em seu universo, o grau de autonomia e
necessidade individual varia, principalmente no que se refere a individuos com deficiéncia. Em
alguns casos, o fato de a pessoa conseguir comer sozinha ja representa uma grande autonomia,
em outros, a conquista € poder ir sozinho para o trabalho. No entanto a falta de incentivo
a autonomia pode ser um empecilho para o desenvolvimento das pessoas com deficiéncia.

Visto que a inclusdo social € um direito inerente a todos os seres humanos, a consonancia
do presente projeto com a sustentabilidade é dada por meio da sua aderéncia aos Objetivos
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de Desenvolvimento Sustentavel (ODS). O escopo do Projeto Integrado estd alinhado aos
ODS 3 — Salde e Bem-estar; 4 — Educacdo de Qualidade; 10 — Reducdo das Desigualdades
e 17 — Parcerias de Implementacao.

E nesse contexto que o Projeto Integrado Brinequo atua. Ele tem como objetivos de
ensino e extensdo: (a) relacionar a teoria com a pratica das abordagens do design para a
sustentabilidade; (b) integrar atividades de pesquisa e ensino por meio da metodologia de
aprendizagem ativa “estudo de caso”; (c) sensibilizar estudantes de graduacdo e pés-graduacdo
stricto sensu para o desenvolvimento de competéncias pessoais e profissionais associadas ao
desenvolvimento e a implementacdo de um projeto cuja demanda é real e social; (d) promover
a integracdo de estudantes de graduacdo, da pds-graduacdo stricto sensu e bolsistas do
projeto entre si e com atores sociais por meio das acles de cocriacdo de brinquedos e
atividades ludicas e terapéuticas; (e) integrar atividades de ensino e extensdo por meio da
metodologia de aprendizagem ativa “crowd-design” (crowdsourcing + design), caracterizando
a curricularizagdo da extensdo.

Este artigo apresenta o relato e os resultados dessa aplicacao e integragdo de atividades
de ensino e extensdo envolvendo estudantes de duas turmas do curso de Design na disciplina
Design, Etica e Sustentabilidade da Univille.

INCLUSAO SOCIAL DE PESSOAS IDOSAS E COM DEFICIENCIA POR MEIO DO DESIGN

Em 1948, a Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU) proclamou a Declaracdo Universal dos
Direitos Humanos, cujo primeiro artigo diz que “todos os seres humanos nascem livres e iguais
em dignidade e direitos. Sdo dotados de razdo e consciéncia e devem agir em relacdo uns aos
outros com espirito de fraternidade” (ONU, 1948, p. 1). Portanto, a inclusdo social € entendida,
primeiro, pela existéncia de uma sociedade da qual os seres humanos fazem parte. Nem
sempre, no entanto, a sociedade entende a diversidade inerente aos seres humanos e acaba
por excluir individuos considerados “diferentes”. A exclusdo social, aqui, pode ser considerada
uma violagdo dos direitos humanos, uma vez que “[..] é direito fundamental pertencer, sentir-
se integrado, incorporado, efetivamente participe do processo social em niveis minimos para
a composicdo da dignidade inerente & condicdo humana” (JUCA; KNOERR; MONTESCHIO,
2018, p. 480).

A cidadania permite que o individuo se sinta participante da sociedade na medida
em que esta se preocupa ativamente com sua sobrevivéncia digna. Assim, verifica-se que a
cidadania € uma relacdo de mdo dupla: dirige-se da comunidade para o cidaddo e do cidaddo
para a comunidade. Entdo, pode-se dizer que ser cidaddo é inerente a condicdo humana,
especialmente na dimensdo social da vida, pois “[..] o cidaddo deve ser o participe integral
e na vida da sociedade a que pertence [..]” (JUCA; KNOERR; MONTESCHIO, 2018, p. 480).

Considera-se, assim, o tema da inclusdo social uma das pautas primordiais a serem
debatidas pela sociedade. E parte do processo democrético assegurar os direitos humanos,
incluindo as pessoas idosas e pessoas com deficiéncia, na construcdo de uma sociedade que
realmente valorize a diversidade humana, entendendo que nela reside nossa principal riqueza.

A dimensdo social da sustentabilidade trata, fundamentalmente, de um processo social de
transformacdo. Como destacam Santos et al. (2019), as estratégias para ampliar a inclusdo social
das pessoas tém relacdo direta com o viés filosdfico e cultural dos envolvidos na elaboragdo
de solugdes, como também dependem das caracteristicas morais e éticas da sociedade em
seu entorno. Os autores ainda destacam:

A intrincada tarefa de integragao da dimensao social no processo de Design
representa uma excelente oportunidade para aplicacdo das competéncias
especificas desta drea do conhecimento, ja que as novas solucdes para este
cenario precisam ser criativas e inovadoras para gerar impactos positivos no
mundo real. Para tanto, deve-se atentar para o fato de que questdes sociais
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tendem a ter caracteristicas especificas e (nicas entre locais, comunidades e
culturas. [...] Por isso mesmo, sob o ponto de vista do Design, este processo
demanda, necessariamente, a participacdo de todos os envolvidos em um
determinado problema (SANTOS et al. 2019, p. 19).

Segundo a World Design Organization (WDO, 2021), o Design é uma profissdo
transdisciplinar que utiliza a criatividade para resolver problemas complexos e cocriar
solucdes com o intuito de melhorar um produto, sistema, servico ou experiéncia. Assim, o
entendimento da contribuicdo do Design para as estratégias de envelhecimento ativo pode ser
evidenciado por Souza (2013), Damazio (2013), Rosa, Jorddo e Damazio (2014), Costa, Arigoni
e Damazio (2016), Mariz e Damazio (2016), Souza (2019) e Damazio e Quezada (2020). Esses
estudos focam no desenvolvimento de artefatos e iniciativas voltados ao estimulo cognitivo e
emocional, mobilidade e interacdo social e familiar. Importante destacar que tais estudos foram
encontrados em uma busca assistematica, porém ja é possivel inferir que Damazio € uma das
principais referéncias no desenvolvimento de estudos que envolvem Design e o publico idoso,
aparecendo como autora de cinco dos sete trabalhos listados.

O entendimento da contribuicdo do Design para as estratégias de inclusdo social de
pessoas com deficiéncia pode ser encontrado em abordagens da ergonomia, do design
universal e do design de interfaces para a inclusdo digital. Dentre os autores estao: Teixeira
et al. (2015), Gomes et al. (2015), Melezinski e Wiggers (2015), Johan (2016), Pita (2016), Dutra
(2016), Heidrich e Radai (2018) e Faccio (2019). Tais estudos abordam desde o desenvolvimento
de artefatos fisicos até a comunicacao e interfaces para auxiliar na execucdo de tarefas didrias
e na socializagdo. Considerando a dimensao social da sustentabilidade, Santos et al. (2019,
p. 18) destacam que

[.] a integracdo/inclusdo e a segregacdo/exclusdo se op8em dentro do
processo de desenvolvimento. O principio da "promoc¢do da integragdo do
fraco e marginalizado", por exemplo, € subjacente aos esforgos para insercédo
na sociedade das pessoas com necessidades especiais. Neste caso, no
ambito do sistema busca-se mecanismos de adaptacdo da sociedade e
ndo de ignorancia das limitacdes do outro. Esta integracdo pode evoluir a
ponto de se obter a efetiva "inclusao social", caracterizada por um movimento
duplo, onde tanto a pessoa com necessidades especiais quanto a sociedade
fazem um movimento para que haja adequacdo e legitimacdo (fisica, material,
humana, social etc.).

Com base nos estudos destacados, pode-se inferir que a contribuicdo do Design para
a inclusdo social de pessoas com deficiéncia passa também pelas abordagens do Design
Centrado no Humano (DCH). Portanto, considera-se essa abordagem como fundamento para
os procedimentos metodoldgicos adotados pelo Projeto Integrado.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O Projeto Integrado Brinequo adota a abordagem do DCH, que busca aumentar as
habilidades humanas, auxiliar na superacdo de limitacdes humanas e considerar as preferéncias
e preocupacdes dos usudrios e partes interessadas no processo de desenvolvimento de
solucdes a problemas comuns (ROUSE, 1991). A abordagem se caracteriza como bottom-up (de
baixo para cima) e envolve a participacdo de usuarios e partes interessadas no desenvolvimento
de solucdes, o que contribui para uma maior assertividade e para a promocao de equidade e
coesdo social (SANTOS et al., 2019). Para promover a participacdo e colaboracdo nas atividades
de ensino e extensdo aqui relatadas, optou-se pelo processo de crowd-design executado por
meio da plataforma Cria Junto. Essa plataforma online permite a integracao, a participacdo e
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a colaboracgdo de diversos publicos no desenvolvimento de solu¢cdes para problemas comuns
a eles.

Na plataforma Cria Junto as etapas do processo de crowd-design sdao denominadas
“Inspiracdo”, “Ideacdo” e “Implementagdo”. Durante cada uma dessas fases, estudantes podem
enviar propostas de solucdes e interagir com os demais participantes por meio de comentarios,
sugestdes e votacdo. As atividades foram conduzidas no componente curricular Design, Etica
e Sustentabilidade do curso de Design da Univille, em duas turmas, abrangendo o total de 58
estudantes, divididos em equipes de até trés integrantes, durante dois bimestres. O projeto
dividiu-se em quatro etapas, conforme ilustrado no quadro 1.

Quadro 1 — Abordagem metodoldgica aplicada

2515 Materiais e
Etapas de Conteudos . Entregas
métodos
aulas
Apresentacdo dos temas
dos desafios; apresentacdo Aulas
dos dados de pesqu.lsa ex.posmvas e Mapa mental do tema:
levantados pelos bolsistas dialogadas; .
. s e problema de projeto
Conhecer 4 do projeto; definicdo do aulas praticas; .
) . definido.
problema de projeto. pesquisa no
Oficinas com instituicGes site do projeto;
parceiras para acesso e matriz CSD.
interacdo na plataforma.
Aulas
Apresentacdo do ex.posmvas .e
. dialogadas; . . .
cronograma e objetivo e Pesquisa realizada;
~ aulas praticas; .
L da etapa; apresentacao . ] publicacdo e
Inspiracdo 3 pesquisa desk; ) N
da plataforma e passo ) interacdo na
pesquisa de .
a passo para acesso e L . plataforma Cria Junto.
reenchimento similares;
P ’ plataforma Cria
Junto.
Apresentagag d.o Aulas praticas; .
cronograma e objetivo da Desenvolvimento
. conversa com S
etapa; necessidades dos . da ideia do produto;
o g . o especialistas; . ~
Ideacao 4 usuarios; conceituacao; publicacao e
N workshop de . N
apresentagao do passo a s interagdo na
. s o criatividade; .
passo para disponibilizacao . plataforma Cria Junto.
. criagao.
do conteudo.
~ Aul dticas; P ipaca
Apresentacio do ulas praticas rot01~:|pa<;ao da_
o detalhamento solucdo gerada;
Implementacdo 4 cronograma e objetivo e prototipacdo publicacdo e
da etapa; detalhamento e e - -
rototivacio da ideia interacdo na
P pagao. selecionada. plataforma Cria Junto.
Protétipos de
brinquedos e
Apresentacd N ivi |Gdico-
prese t.aciao € 1 Apresentacao do resultado e entrega. at fja(jes udico
exposicao terapéuticas; manual
de instrucdes/uso;
video explicativo.

Fonte: As autoras
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As atividades previstas para a execucao do projeto foram contempladas no Plano de
Ensino Aprendizagem (PEA) do componente mencionado, bem como as atividades do projeto
no relatorio de atividades anuais do curso. A aplicacdo da metodologia de aprendizagem ativa
crowd-design ocorreu com os estudantes do 4.° ano de graduacdo em Design. A interacdo
na plataforma Cria Junto aconteceu entre estudantes, docentes do componente curricular,
docentes e bolsistas do Projeto Integrado e especialistas das entidades parceiras ao projeto.

RESULTADOS

Como proposta de atividade de ensino e extensao vinculada ao Projeto Integrado
Brinequo, foram definidos dois desafios, aplicados em duas turmas no componente curricular
Design, Etica e Sustentabilidade. As equipes de projeto puderam escolher, dentre os dois
desafios, qual seria adotado pelo grupo.

O Desafio 60+ apresentou o seguinte problema de projeto. Como manter a mente e o
corpo saudaveis depois dos 60 anos? O objetivo do desafio foi, entdo, desenvolver brinquedos
ou atividades que estimulam a pratica de exercicios fisicos, cuidados com o corpo, socializacao,
cognicdo e memorizacdo e/ou a inclusdo social de pessoas idosas.

Jéa o Desafio PCD foi direcionado a pessoas com deficiéncia e teve o seguinte problema
de projeto: Como brinquedos e atividades Iudico-educativas podem auxiliar na inclusao social
de pessoas com deficiéncia? Assim, o objetivo foi desenvolver brinquedos ou atividades que
propiciam o desenvolvimento e a inclusdo social de pessoas com deficiéncia.

Como parceiros e publico dos desafios, encontram-se diversas instituicbes da cidade de
Joinville, considerando a reabilitacdo de pessoas com deficiéncia fisica, cognitiva e intelectual,
como também de acolhimento e atividades voltadas ao publico idoso, sendo ao todo seis
instituicGes parceiras.

Etapa 1 — Conhecer

Para que a atividade pudesse ser aplicada em sala de aula, inicialmente foi realizado
o compartilhamento dos dados levantados pelos bolsistas do Projeto Integrado. O material
elaborado contém dados referentes a caracterizacdo dos publicos, ou seja, pessoas idosas e
pessoas com deficiéncia pertencentes as entidades parceiras. Com base nesses conteldos,
cada equipe definiu o publico a ser trabalhado e realizou pesquisas complementares. A
apresentacao dos objetivos, das etapas e relevancia do projeto ocorreu durante a aula. Os
principais resultados estdo apontados no quadro 2. Importante destacar que as necessidades
levantadas sdo referentes ao publico das instituicGes parceiras ao Projeto Integrado.

Quadro 2 — Dados derivados de pesquisa com o publico nas instituicdes parceiras

Publico Principais necessidades levantadas

Contribuir para o ensino de Matematica na instituicdo parceira.
Melhorar a autonomia dessas pessoas em sua residéncia.
Melhorar a socializacdo e inclusdo dessas pessoas.

Pessoas cegas ou
com baixa visdo

Atividades e brinquedos que promovam a educacdo financeira de forma Iudica.

Pessoas com Atividades e brinquedos que contribuam com o desenvolvimento fisico e motor.

deficiéncia fisica Atividades e brinquedos que contribuam com a socializagdo e desenvolvimento
cognitivo.

Continua...
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Continuagéo do quadro 2

Publico Principais necessidades levantadas
Atividades e brinquedos que promovam a educac¢do financeira.
Pessoas com Atividades e brinquedos que desenvolvam independéncia.
deficiéncia Jogos e brinquedos com niveis de dificuldade diferentes, do mais basico ao
intelectual mais complexo, para atender aos diferentes niveis de deficiéncia.

Jogos e brinquedos que estimulem atividades sensoriais.

Atividades e brinquedos que auxiliem na manutencao de posturas e estimulem
movimentos.
Atividades e brinquedos que estimulem o cérebro e a cognicdo.
Pessoas idosas Atividades que possam ser feitas a mdo e que se relacionam com saude e
mdsica.
Atividades e brinquedos que possam ser executados em grupos.
Atividades e brinquedos que estimulem competitividade e criatividade.

Fonte: As autoras

Com apresentacdo desses dados, as equipes levantaram informacdes complementares
que auxiliaram na definicdo de publico. Elaboraram-se mapas mentais sobre os temas de projeto
e matrizes CSD (Certezas, Suposicdes e Duvidas). Com o desafio escolhido, as pesquisas
foram direcionadas, ponderando necessidades e requisitos a serem considerados em posterior
aplicacdo nas solucdes.

Etapa 2 - Inspiracao

Na etapa Inspiracao, o objetivo foi compartilhar solucdes existentes. Assim, os estudantes
realizaram uma pesquisa desk relacionada ao desafio selecionado para sugerir solucdes ja
aplicadas que estimulam a préatica de exercicios, os cuidados com o corpo, a sociabilizacdo, a
memoria ou a inclusdo de pessoas idosas ou com deficiéncia. Depois da andlise dos achados
na pesquisa, foram selecionadas as propostas mais interessantes e aderentes aos problemas
das instituicGes parceiras. Apesar de a pesquisa ter sido feita em equipe, a postagem da
solugao foi realizada individualmente. Assim, cada estudante elaborou um painel com imagens
e explicacdes de funcionamento da solucdo, para posterior postagem na plataforma Cria Junto,
em que 0s participantes e as partes interessadas puderam interagir comentando, dando
sugestdes, votando e contribuindo para a realizacdo da proxima etapa.

Disponibilizaram-se painéis de 18 brinquedos ja existentes no Desafio PCD e 36 no
Desafio 60+. As solu¢des encontradas foram diversas: jogos de memoria, jogos de tabuleiro,
bingo, palavras cruzadas, livros de pintura e atividades manuais como croché e jardinagem.
Estudantes, professores e demais participantes puderam fazer comentarios, apontando quais
0s pontos positivos ou que poderiam ser melhorados/adaptados para cada publico, de acordo
com as necessidades da entidade parceira.

Etapa 3 - Ideacao

Nesta etapa o objetivo foi gerar propostas de solucdes relacionadas ao problema definido
pela equipe, ou seja, ideias que auxiliem pessoas idosas ou com deficiéncia a socializar mais,
a exercitar mais o corpo (movimentos) ou a mente (memaria) ou que estejam associadas a
algum aspecto diferente, encontrado nas pesquisas desk.

Utilizaram-se algumas ferramentas de Design para o desenvolvimento da etapa: (a)
persona, para apresentar o publico para quem € destinada a solucao; (b) brainstorming, para
a geracdo de alternativas; e (c) matriz de decisdo, para escolha da melhor alternativa dentre
as geradas. Novamente, cada ideia selecionada foi colocada em um painel com os resultados
obtidos. Em seguida, os painéis foram postados pelas equipes na plataforma Cria Junto para
gue os demais publicos pudessem interagir, comentando e votando nas propostas.
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Etapa 4 - Implementacao

Nesta fase o intuito foi desenvolver e produzir as solucdes geradas, considerando os
apontamentos feitos na plataforma. As solugles resultaram em produtos fisicos e/ou pecas
graficas. Assim, inicialmente, foram realizados protétipos de baixa fidelidade para testar
tamanhos, formatos, usabilidade, interacdes etc. Os estudantes também fizeram o registro do
processo de confeccdo dos protdtipos e/ou leiautes, importantes para auxiliar no entendimento
da solucdo. Apods os testes e ajustes, foram confeccionados os protdtipos finais, bem como
elaborado o manual de instrucdes e gravado video explicativo de confeccdo e utilizacdo das
solucdes. Por fim, cada equipe montou mais um painel, referente a proposta final e ao processo
construtivo (figura 1), disponibilizado juntamente com o video final.

Figura 1 — Exemplos de painel de implementacao
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Fonte: Adaptada da plataforma Cria Junto (2023)

DISCUSSAO

O Projeto Integrado Brinequo proporcionou uma experiéncia real para estudantes do 4.°
ano do curso de Design da Univille no contexto da disciplina Design, Etica e Sustentabilidade.
Portanto, os desafios foram oportunos por trazerem questdes relevantes a serem tratadas por
meio do design para a inclusdo social.

Na etapa 1 — Conhecer, os académicos conheceram o projeto e sua abrangéncia, tendo
acesso a dados levantados pelos bolsistas. Isso possibilitou 0 entendimento sobre as principais
necessidades de cada publico, mas levantou dlvidas e suposicdes que foram exploradas
em pesquisas complementares. De posse dessas informacdes, cada equipe definiu em qual
desafio iria trabalhar.

REVISTA TECNICO-CIENTIFICA DO PROGRAMA DE POS-GRADUAGAQ EM DESIGN DA UNIVILLE « 2023 « v.6-n.1



PLURAL SUSTENTABILIDADE E INCLUSAO SOCIAL EM ATIVIDADES DE ENSINO E EXTENSAO NA UNIVILLE

design

Na etapa 2 — Inspiracdo, cada equipe pesquisou solucBes ja existentes ligadas as
demandas do publico escolhido ou que poderiam ser aplicadas a elas; foram identificadas as
caracteristicas dos jogos/brinquedos e o que eles poderiam estimular nas pessoas. Apesar
de o projeto ser em equipe, foi uma atividade individual e alguns estudantes acabaram ndo
publicando na plataforma as solucdes encontradas. Para estimular a interagdo na plataforma,
atribuiu-se uma avaliacdo pela participacdo em todas as fases. Assim, os estudantes tiveram
acesso as outras pesquisas e puderam observar possiveis solu¢gdes também em suas propostas.

A etapa 3 — Ideacdo iniciou-se com a visita dos especialistas/parceiros. As equipes
foram dispostas em duas salas, de acordo com o desafio escolhido, e os especialistas das
instituicdes parceiras expuseram suas experiéncias, atividades desenvolvidas atualmente nas
instituicdes, os jogos/brinquedos que utilizam, as dificuldades e caracteristicas do publico,
além de questdes a serem consideradas no desenvolvimento das propostas. Tal atividade
foi bastante produtiva e trouxe informac8es importantes as equipes. No entanto observou-se
que a conversa poderia ter ocorrido na fase de Inspiracdo, pois auxiliaria na pesquisa desk
e na escolha de solu¢Bes mais direcionadas e assertivas. Porém a dificuldade encontrada foi
conciliar as agendas do componente curricular com a disponibilidade de todos os especialistas
das entidades parceiras. Notou-se também que a maioria das ideias partiu diretamente das
solucdes existentes, sendo propostas apenas melhorias ou adaptacdes para o publico. Ideias
originais também surgiram, mas para que tivessem um aprimoramento seria necessario mais
tempo. Verifica-se, portanto, necessidade de uma adequacdo no cronograma de execucdo
para a prototipagem rapida e testes, considerando que os estudantes estdo no ultimo ano do
curso, envolvidos com seus projetos de conclusao.

Da mesma forma, na etapa 4 — Implementacdo, sugere-se a revisao do cronograma,
haja vista que a etapa envolve o desenvolvimento final da proposta, quando sdo importantes
0s ajustes com base nos comentarios provenientes da interacdo na plataforma. Nessa etapa
ocorre a prototipacao final, 0 que exige tempo de refinamento e finalizacdo em meios digitais
e na oficina, dependendo da proposta. S0 necessarios também recursos financeiros para
viabilizagcdo, que neste caso foram oriundos do Projeto Integrado e dos proprios estudantes,
porém poderia haver recursos provenientes dos parceiros ou de novas parcerias.

Para dar visibilidade a iniciativa, na conclusdo do projeto de ensino realizou-se uma
exposicdo dos trabalhos no hall de exposi¢des da coordenagdo do curso de Design. Na
oportunidade, tanto a comunidade académica quanto as instituicdes parceiras e comunidade em
geral puderam interagir com as solucdes desenvolvidas, observando-se que muitas propostas
sdo estimulantes também para outros publicos, despertando o interesse de diversas faixas
etarias e condicdo fisica/cognitiva. Na figura 2 constam algumas das solu¢c8es desenvolvidas
na atividade e exposicdo realizada.

Figura 2 — Exposicdo e solucdes desenvolvidas na atividade de ensino do projeto Brinequo
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Fonte: As autoras
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CONSIDERAGOES FINAIS

A atividade de ensino e extensdo proposta pelo Projeto Integrado Brinequo e aplicada
no componente curricular Design, Etica e Sustentabilidade possibilitou atingir os objetivos
definidos para as atividades de ensino e extensdo, com destaque para a sensibilizacdo dos
estudantes para uma demanda real e a integracdo de diferentes atores na cocriacdo de
brinquedos e atividades ludicas e terapéuticas por meio do crowd-design (crowdsourcing +
design), caracterizando a curricularizacao da extensao.

Os brinquedos gerados como resultado das atividades de ensino e extensdo serdo
doados as entidades parceiras para uso em seus espacos, servindo como fonte de dados para
novas acdes de pesquisa do Projeto Integrado. Tais agdes consistem no acompanhamento da
utilizacdo, na observacdo de satisfacdo dos usuarios e na alimentacdo de novos dados para
geracdo de mais propostas de solucdes.
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