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Resumo: O Projeto Integrado Brinequo, vigente desde 2018, integra
atividades de ensino, pesquisa e extensdo na instituicdo de ensino
superior (IES) Univille e tem por objetivo desenvolver brinquedos
IUdico-educativos que serdo utilizados no tratamento e na reabilitacao
de pessoas com deficiéncia (PCD) e como estimulos para idosos. Foi
aplicada uma abordagem participativa, e as atividades de ensino e
extensdo envolveram académicos de duas turmas do curso de Design
da Univille na disciplina Design, Etica e Sustentabilidade. Adotou-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. Como resultado das atividades de ensino
e extensdo, criaram-se vinte jogos ludico-educativos — dos quais nove
sdo para o publico de pessoas com deficiéncia e onze para o publico
idoso —, que foram doados a instituicdes parceiras. Este artigo € uma
versdo estendida do artigo aprovado e apresentado no evento Ensus
2023.

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

Abstract: The Brinequo Integrated Project, in force since 2018,
integrates teaching, research and extension activities at Univille and
aims to develop recreational and educational toys that will be used
in the treatment and rehabilitation of people with disabilities and
as stimuli for the elderly. A participatory approach was applied and
the teaching and extension activities involved academics from two
classes of the Univille Design course in the discipline Design, Ethics
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and Sustainability. The crowd-design active learning methodology was
applied in a participatory process carried out asynchronously through
an online platform called “Cria Junto”. As a result of the teaching and
extension activities, twenty educational games were created — nine of
which were for people with disabilities and eleven for the elderly [],
which were donated to partner institutions. This article is an extended
version of the article approved and presented at the Ensus 2023 event.
Keywords: crowd-design; teaching-learning activities; curricularization
of university extension.

INTRODUGAO

Compreende-se por inclusdo social a participagdo ativa de um individuo nos diversos
grupos de convivéncia social. Nesse sentido, Juca, Knoerr e Monteschio (2018, p. 479) destacam
gue a inclusdao social € um direito fundamental do individuo, considerado um “pressuposto
material para o exercicio e fruicdo de todos os outros direitos”. Os autores referem-se aos
direitos humanos, que sdo inerentes a natureza humana e a dignidade de cada pessoa.

Dessa forma, a inclusdo social, como direito fundamental de todos os individuos, é
aplicavel tanto as pessoas idosas quanto as pessoas com deficiéncia. E importante, no entanto,
reconhecer que esses grupos sdo considerados vulnerdveis (Brasil, 2019), pois sdo mais
suscetiveis a terem seus direitos violados (Trindade, 1996).

Diante de tal contexto, o Projeto Integrado Brinequo, da Univille, objetiva fomentar a
sustentabilidade e a inclusdo social de pessoas idosas e pessoas com deficiéncia, a fim de
promover a aproximacgao, integracdo e colaboracdo entre as comunidades interna e externa
por meio de acles de ensino, pesquisa e extensdo. Por meio dessas acles, busca-se criar
oportunidades para que as referidas pessoas sejam plenamente integradas a sociedade, de
modo que se valorizem suas habilidades e seus potenciais.

Sdo consideradas pessoas idosas aquelas com 60 anos ou mais (Brasil, 2013). Segundo
Ploner, Gomes e Santos (2016), o envelhecimento é um processo que afeta as estruturas fisicas
e cognitivas e a percepcdo subjetiva do individuo. O envelhecimento social, por sua vez,
refere-se aos papéis sociais adequados as expectativas da sociedade e influencia o processo
de envelhecimento (Pall, 2005). A falta de produtividade da pessoa idosa, no entanto, pode
prejudicar sua integracdo social, levando-a a marginalizacao.

Por outro lado, o envelhecimento saudavel é considerado um processo de adaptacdo as
mudancas que ocorrem ao longo da vida. Segundo a Organizacdo Mundial de Saude (OMS,
2005), o envelhecimento deve ser vivido de forma ativa, com salde, seguranca e participacao.
A salde é entendida como o bem-estar fisico, mental e social. A seguranca, por usa vez,
estéd relacionada as necessidades e aos direitos das pessoas idosas a seguranga social, fisica
e financeira. J& a participacdo é referente a educacdo, as politicas sociais de salde e aos
programas que apoiam a participacdo na integra em atividades sociais, culturais e espirituais.

Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2012), 23,91% da populacdo
nacional (45,6 milhdes de pessoas) possui alguma deficiéncia. E considerada deficiéncia
qualguer perda ou anormalidade de uma estrutura ou funcdo corporal (Opas; OMS; USP,
2003), incluindo a fungédo psicoldgica. A Lei n.° 13.146/2015 (Estatuto da Pessoa com Deficiéncia
— Brasil, 2019) caracteriza a pessoa com deficiéncia como aquela que tem impedimento de
longo prazo de natureza fisica, mental, intelectual ou sensorial, o qual, em interagdo com uma
ou mais barreiras, pode obstruir sua participacdo plena e efetiva na sociedade em igualdade
de condi¢cBes com as demais pessoas.

Visto que a inclusdo social € um direito inerente a todos os seres humanos, a consonancia
do Projeto Brinequo com a sustentabilidade é dada por meio da sua aderéncia aos Objetivos
de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS). O escopo do projeto integrado estd alinhado aos
ODS 3 (Salude e Bem-estar), 4 (Educacdo de Qualidade), 10 (Redugdo das Desigualdades) e
17 (Parcerias de Implementacdo) (ONU, 2023b).

Este artigo apresenta o relato e os resultados da aplicacdo e integragdo das atividades
de ensino e extensdo trabalhadas no projeto integrado, as quais envolveram estudantes de
duas turmas do curso de bacharelado em Design da Univille, no componente curricular Design,
Etica e Sustentabilidade.
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IINCLUSAO SOCIAL DE PESSOAS IDOSAS E COM DEFICIENCIA POR MEIO DO DESIGN?

A Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU) proclamou, em 1948, 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 relagdo
uns aos outros com espirito de fraternidade” (ONU, 2023a). Nesse sentido, a inclusdo social
€ entendida, primeiro, pela existéncia de uma sociedade da qual os seres humanos fazem
parte. Nem sempre, no entanto, a sociedade compreende a diversidade inerente aos seres
humanos e acaba por excluir individuos considerados “diferentes”. A exclusdo social pode
ser considerada uma violacdo dos direitos humanos, pois “[..] é direito fundamental pertencer,
sentir-se integrado, incorporado, efetivamente participe do processo social em niveis minimos
para a composicdo da dignidade inerente a condicdo humana” (Jucd; 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 a sobrevivéncia digna dele. Assim, verifica-se que
a cidadania é uma relacdo de mao dupla: dirige-se da comunidade para o cidaddo e do
cidaddo para a comunidade. 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” (Jucd; Knoerr; Monteschio, 2018, p. 480).

Considera-se, assim, a inclusdo social uma das pautas primordiais que deve ser debatida
pela sociedade. E parte do processo democratico assegurar os direitos humanos — incluindo
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 relagdo direta com o viés filosdfico e cultural dos envolvidos na criagdo
de solucdes e 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
tendem a ter caracteristicas especificas e Unicas 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), o Design é um campo transdisciplinar
qgue utiliza a criatividade para resolver problemas complexos e cocriar solucdes com o intuito
de melhorar um produto, um sistema, um servigco ou uma experiéncia (WDO, 2021). Assim, o
entendimento da contribuicdo do Design para as estratégias de envelhecimento ativo pode
ser evidenciado por Damazio (2013), Rosa, Jorddo e Damazio (2014), Costa, Arigoni e Damazio
(2016), Carmo e Damazio (2016), Souza (2019) e Quezada e Damazio (2020). Esses estudos
focam no desenvolvimento de artefatos e iniciativas voltados ao estimulo cognitivo e emocional,
a mobilidade e a interacdo social e familiar. E importante destacar que tais pesquisas foram
encontradas em uma busca assistematica, porém ja é possivel inferir que Damézio é 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. Entre os autores estdo: Teixeira,

2 Arevisdo de literatura aqui apresentada néo sofreu modificaces do artigo original, apresentado no Ensus 2023.
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Okimoto e Heemann (2015), Gomes, Stamato e Santos (2015), Dutra (2016), Heidrich e Radai
(2019) e Faccio (2019). Tais estudos discutem desde o desenvolvimento de artefatos fisicos
até a comunicacdo e interfaces para auxiliar na execucdo de tarefas diarias e na socializacdo.
Considerando a dimensdo 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 “promocdo da integracdo do
fraco e marginalizado”, por exemplo, € subjacente aos esforcos para insercao
na sociedade das pessoas com necessidades especiais. Neste caso, no
ambito do sistema busca-se [sic] mecanismos de adaptacdo da sociedade
e nao de ignorancia das limitagcdes do outro. Esta integracao pode evoluir a
ponto de se obter a efetiva “inclusdo social”, caracterizada por um movimento
duplo, onde tanto a pessoa com necessidades especiais quanto a sociedade
fazem um movimento para que haja adequacdo e legitimacao (fisica, material,
humana, social etc.).

Pela verificagcdo dos estudos destacados, pode-se inferir que a contribuicdo do Design
para a inclusao social de pessoas com deficiéncia passa, também, pelas abordagens do Design
Centrado no Humano (DCH). Portanto, considera-se essa abordagem como base para 0s
procedimentos metodolégicos adotados pelo projeto integrado.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A abordagem metodoldgica adotada nas atividades do projeto aqui relatado é o DCH,
que busca aumentar as habilidades humanas, auxiliar na superacdo de limitacbes humanas e
considerar as preferéncias e preocupag¢des dos usudrios e partes interessadas no processo
de desenvolvimento de solucBes de problemas comuns (Rouse, 1991), contribuindo para uma
maior assertividade e para a promocdo de equidade e coesdo social (Santos et al.,, 2019).

No quadro 1 apresentam-se as cinco etapas aplicadas para o desenvolvimento da
atividade em sala de aula.

Quadro 1 — Abordagem metodoldgica aplicada

Etapas N Conteuidos Matlerlals € Entregas
de aulas meétodos
Apresentacdo dos
P s ) Aulas
temas dos desafios; .
~ expositivas e
apresentacao dos . )
) dialogadas;
dados de pesquisa oy Mapa mental do
aulas praticas;
levantados pelos esquisa no tema; problema
Conhecer 4 bolsistas do projeto; .p d Lo de projeto
s site do projeto; .
definicdo do problema ) definido
. matriz CSD
de projeto.
- e s (Certezas,
Oficinas nas instituicoes .
. Suposicdes e
parceiras para acesso e o
) ~ Duavidas)
interacdo na plataforma
Continua...
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da etapa; detalhamento
e prototipacao

da ideia
selecionada

nti , Materiai
Etapas O e Conteudos at,e ais e Entregas
de aulas meétodos
Aulas
~ expositivas e .
Apresentacao do .p ) Pesquisa
. dialogadas; .
cronograma e objetivo o realizada;
o aulas praticas; L
L da etapa; apresentacao . publicacdo e
Inspiracdo 3 pesquisa desk; . -
da plataforma e passo . interacdo na
pesquisa de .
a passo para acesso e o plataforma Cria
. similares;
preenchimento Junto
plataforma
Cria Junto
Apresentacdo
do cronograma e ... | Desenvolvimento
- . Aulas praticas; S
objetivo da etapa; da ideia do
. conversa com
necessidades dos - produto;
~ .. . ~ especialistas; L .
Ideacao 4 usuarios; conceituacao; publicacdo e
~ workshop de ) ~
apresentacao do e interacdo na
criatividade; .
passo a passo para criacio plataforma Cria
disponibilizacdo do s Junto
conteudo
” Prototipacdo da
~ Aulas praticas; Np s
Apresentacdo do solucdo gerada;
L detalhamento T
~ cronograma e objetivo : ~ publicacdo e
Implementacao 4 e prototipacao

interagcdo na
plataforma Cria
Junto

Apresentacdo e
exposicdo

Apresentacdo do
resultado e entrega

Protétipos de
brinquedos e
atividades Iudico-
terapéuticas;
manual de
instrucdes/uso;
video explicativo

Fonte: Priméaria (2024)

A metodologia de aprendizagem ativa crowd-design (crowdsourcing + Design) foi aplicada
na plataforma Cria Junto, envolvendo estudantes, professores do componente curricular,
professores e bolsistas do projeto integrado, bem como especialistas das entidades parceiras.
Essa plataforma online possibilita a integracado, participacdo e colaboracdo de diversos publicos
no desenvolvimento de solucdes para problemas comuns a eles.

A plataforma Cria Junto permite a inclusdo de desafios que sdo desenvolvidos em trés
etapas, denominadas Inspiracao, Ideacdo e Implementacdo. Assim, ao longo desses estagios,
0s estudantes elaboraram e publicaram propostas de solugdes e interagiram com os demais
participantes por meio de comentarios, sugestdes e votacdo. As atividades abrangeram um
total de 58 estudantes, divididos em equipes de até trés integrantes que desenvolveram 20
solucdes prototipadas, sendo 9 para o Desafio PCD e 11 para o Desafio 60+

As atividades programadas para a implementacao do projeto foram incluidas no Plano de
Ensino-Aprendizagem (PEA) do componente mencionado, assim como nas atividades descritas
no relatério anual de atividades do curso.
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RESULTADOS

Para a aplicacdo das atividades de ensino do Projeto Integrado Brinequo, estabeleceram-
se dois desafios, um para o publico idoso e outro para o PCD, de modo a abarcar suas
especificidades. Os estudantes participantes dividiram-se em equipes formadas por até trés
integrantes e escolheram qual dos dois desafios seria adotado pelo grupo.

O desafio direcionado ao publico idoso foi denominado Desafio 60+ e apresentou como
problema de projeto a seguinte questdo: como manter a mente e o corpo saudaveis depois
dos 60 anos? Com base nisso, o objetivo foi desenvolver brinquedos ou atividades para
estimular a pratica de exercicios fisicos, os cuidados com o corpo, a socializacdo, a cognicdo
e a memorizagdo, visando a inclusdo social de pessoas idosas na sociedade.

O Desafio PCD foi direcionado ao publico de pessoas com deficiéncia e apresentou a
seguinte questao de projeto: como brinquedos e atividades ludico-educativas podem auxiliar
na inclusdo social de pessoas com deficiéncia?

O publico de analise pertence as instituicdes parceiras do projeto, as quais atuam na
reabilitacdo de pessoas com deficiéncia fisica, cognitiva e intelectual e prestam servico de
acolhimento e atividades voltadas ao publico idoso.

A seguir é apresentado um detalhamento dos resultados e observacdes de cada etapa.

Etapa 1 — Conhecer

Considerando-se a aplicacdo da atividade apresentada anteriormente, uma das primeiras
etapas foi a socializacdo das informacdes levantadas pelos bolsistas do projeto integrado,
relacionadas a caracterizacdo dos publicos pertencentes as instituicdes parceiras (quadro 2).

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

Publico Principais necessidades levantadas
Pessoas Contribuir para o ensino de matemaética na instituicdo parceira;
cegas ou com Melhorar a autonomia dessas pessoas em suas residéncias;
baixa visdao Melhorar a socializacdo e inclusdo dessas pessoas.

Atividades e brinquedos que promovam a educacao financeira de forma ludica;

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

de?llcsigma Atividades e brinquedos que contribuam com a socializacdo e com o
desenvolvimento cognitivo.
Atividades e brinquedos que promovam a educacdao financeira;
Pessoas com Atividades e brinquedos que desenvolvam independéncia;
deficiéncia Jogos e brinquedos com niveis de dificuldade diferentes, do mais bésico ao
intelectual mais complexo, para atender aos diferentes niveis de deficiéncia;
Jogos e brinquedos que estimulem atividades sensoriais.
Atividades e brinquedos que auxiliem na manutencdo de posturas e estimulem
movimentos;
Pessoas N Atividades e brinquedos.que\estiwmulem o] cérebrq ea cognigéo;/
idosas Atividades que possam ser feitas a mdo e que se relacionem com saude e

musica;
Atividades e brinquedos que possam ser aproveitados em grupo;
Atividades e brinquedos que estimulem competitividade e criatividade.

Fonte: Primaria (2024)

Para o aprofundamento das informacdes, com a definicdo do publico de cada equipe,
realizou-se uma desk research para o levantamento de informacdes complementares e foram
elaborados mapas mentais sobre os temas de projeto e matrizes CSD. Com o desafio escolhido,
as pesquisas foram direcionadas, ponderando necessidades e requisitos a serem considerados
no desenvolvimento das solucdes.
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Etapa 2 - Inspiracao

Para a identificacdo de oportunidades, nessa etapa buscou-se analisar soluces
existentes, jad aplicadas no estimulo a pratica de exercicios, aos cuidados com o corpo, que
propiciam sociabilizacdo e favorecem a memoria ou a inclusdo de pessoas idosas ou com
deficiéncia. Foram selecionadas as propostas mais relevantes e aderentes aos problemas das
instituicdes parceiras. Embora a pesquisa tenha sido realizada em equipe, a postagem das
solucdes ocorreu individualmente. Assim, cada estudante elaborou um painel com imagens
e explicacdes sobre a solucdo escolhida (figura 1). Esses painéis foram compartilhados na
plataforma Cria Junto, em que os participantes e as partes interessadas puderam interagir
por meio de comentarios, sugestdes, votos e contribuicdes para a proxima etapa do projeto.

Figura 1 — Exemplo de painel de inspiracao

Detalhes da inspiracio Preparagio da atividade

Desenhar sm uma cartolna o caminho
b nde o joga. dividida em camnhii. Colar

O a phtniuas o g porica d
A . . arminhG paras representas a histdria
Contecciona e 30 Cantes divididos
ﬂ o 3 Categorinn. conmpondentes a
(”mmixwmunm

Seu préprio jogo de tabuleiro

tarefas pars o1 jogadores sendo
motivadorss o que ajudem a

Para criangas com autismo

desenvolver habdlidades sociai
Principais metas
Flexibilidade - ajudar a crianga, o L Estrutura da atividade
adolesconts ou o adulto a participar de * e Demanstrar empoigacho pas s
um fogo com divarias atapai. estrutura Sap crianca para que sla entre na R aay
complexa & um conjunto de regras o Vg aveniura Menciona detalhes cus '
Desenvolver um periodo de atengla werio motivacionais Erolcar o regran
compartilhada de 20 minutos ou mals L4 de joge. regociande rovas regres
Participagio fisica em joge simbalieo - sugeridas pria cnanca Dar énfase s
Comul - diversio.

Fonte: Adaptado da plataforma Cria Junto (2023)

Foram apresentadas 18 solu¢g8es no Desafio PCD e 36 no Desafio 60+, como jogos de
memoria, jogos de tabuleiro, bingo, palavras cruzadas etc.
Etapa 3 - Ideacao

Para o desenvolvimento das solu¢g8es foram utilizadas as seguintes ferramentas: (a)
Persona, para apresentar o publico escolhido; (b) Brainstorming, para a geracdo de alternativas;
(c) Matriz de Decisdo, para a escolha da melhor alternativa entre as geradas. Cada equipe
elaborou um painel com a aplicacdo dessas ferramentas, que foram postados (figura 2) pelas

equipes na plataforma Cria Junto, para que as demais partes interessadas pudessem interagir,
comentando e votando nas propostas.

Figura 2 — Exemplo de painel de Ideagao

Detathes da ideia Alternativas

pais 0u hutires, quanta 3o estado o - i Vi L b o s s

FACES

B l. - Hd
E e Ly seingso se smmarve - M@triz de Decis@o
[ —— dibwrentes pecas de olhas, nang, bocs o seveonos.
e Bt De-iejivess | Necesuirios| Peso |Alt1 | A2 | AR}
TExTUmA = 4 1 1 o
Persona iy . o 3 r O C I
& = 0 P 1 o
Textura Pegas e 1= | OO O O
- - QSO 1 1 A L]
- Nd e = 5008, x s o 1 1
s WO e - T o o o

& S
™~
s
e L}
&
b
-

Fonte: Adaptado da plataforma Cria Junto (2023)
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Etapa 4 - Implementacao

Com base nas observacdes colocadas na plataforma, aperfeicoaram-se as solucdes
e geraram-se protétipos fisicos e/ou pecgas graficas, inicialmente de baixa fidelidade, para
testar tamanhos, formatos, usabilidade, intera¢8es etc., além do registro do processo. Apds 0s
testes e ajustes, foram confeccionados os protdtipos finais, 0 manual de instrucdes e o video
explicativo de confeccdo e utilizagdo das solucdes. Elaboraram-se um novo painel € um novo
video com a apresentacdo da proposta final (figura 3), ambos disponibilizados na plataforma.

Figura 3 — Exemplo de painel de Implementacdo
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Fonte: Adaptado da plataforma Cria Junto (2023)

Por meio dessa atividade de curricularizacdo da extensdo e do Projeto Integrado
Brinequo, proporcionou-se aos estudantes uma experiéncia real no contexto da disciplina,
trazendo discussdes relevantes sobre o Design para a inclusdo social.

A etapa 1 (Conhecer) permitiu aos alunos acessar dados levantados pelos bolsistas,
integrando as atividades de pesquisa as de ensino. Observou-se a oportunidade de melhorias
no cronograma, reduzindo-o para até trés aulas e incentivando a participacdo dos bolsistas
na divulgacao dos resultados.

Na etapa 2 (Inspiragao), optou-se por fazer a atividade de modo individual, com o intuito
de ampliar a identificacdo de solucdes e a interagdo com os demais participantes, gerando mais
oportunidades e informacado para a criacdo da solucdo final, apesar de alguns estudantes ndo
terem publicado suas contribuicdes. Além disso, uma avaliacdo da participacdo dos envolvidos
foi implementada para estimular a interacdo entre as equipes, de modo que os estudantes
tiveram acesso as outras pesquisas e expandiram suas possibilidades.

Na etapa 3 (ldeagdo) aplicou-se, com 0s especialistas das entidades parceiras, uma
atividade, a qual foi produtiva e trouxe informacdes relevantes para as equipes. Concluiu-se,
no entanto, que seria mais adequado realizar essa discussdo durante a fase Inspiracdo, para
auxiliar nas pesquisas iniciais. Observou-se que, apesar de terem sido geradas ideias originais,
a maioria das propostas era de melhorias ou adaptagdo para o publico. Assim, é necessario
ajustar o cronograma para que haja mais tempo para criar novas ideias.

Da mesma forma, para a etapa 4 (Implementacdo), recomenda-se a revisdo do cronograma
para aplicacdo dos ajustes sugeridos pela interacdo na plataforma, sendo necessario, ainda,
um tempo de refinamento e finalizacdo em meios digitais e na oficina.

A confeccdo dos protétipos foi realizada com recursos oriundos do projeto integrado
e dos proprios estudantes, porém poderia haver recursos provenientes de outras parcerias,
para viabilizagdao do projeto.
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Por fim, efetuou-se uma exposicdo dos trabalhos. Nessa oportunidade, houve interacao
entre a comunidade académica, instituicdes parceiras e a comunidade em geral, que puderam
conhecer as solugdes sugeridas e se envolver com elas. Na figura 4 sdo apresentadas algumas
das solucbes desenvolvidas e expostas durante a atividade.

Figura 4 — Exposicdo e solucBes desenvolvidas na atividade de ensino do Projeto Brinequo

Fonte: Primaria (2024)

Identificaram-se, também, questdes externas ao componente curricular que afetaram a
execucdo das atividades: problemas na plataforma para inclusdo de imagens; dificuldade de
alguns participantes externos em acessar a plataforma; necessidade de lembrar os participantes
sobre as interacdes na plataforma.

As atividades ocorreram no segundo semestre, sendo mais intensas no Ultimo bimestre,
o que conflitou com as demandas de outras disciplinas e com o desenvolvimento dos projetos
de conclusdo de curso. Assim, houve momentos de menor envolvimento, apesar de as solucdes
serem relevantes; algumas equipes nao disponibilizaram os projetos e videos finais, dificultando
a replicacdo das solucdes para 0s parceiros.

CONSIDERAGOES FINAIS

A atividade proposta possibilitou atingir os objetivos definidos, destacando-se a
sensibilizacdo dos estudantes para uma demanda real e a colaboracdo de diferentes atores
na cocriacdo de brinquedos e atividades IUdicas e terapéuticas por meio do crowd-design
(crowdsourcing + Design), caracterizando a curricularizacdo da extensao.

Os brinquedos confeccionados estdo sendo replicados pelos bolsistas do projeto e serdo
doados as entidades parceiras para utilizagdo em seus espacos, servindo como fonte de dados
para novas acdes de pesquisa do projeto integrado. Essas acdes incluem o acompanhamento
da utilizacdo, a observacdo da satisfacdo dos usudrios e especialistas e a alimentacdo de
novos dados para geracdo de mais propostas de solucdes.
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