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Resumo: Este artigo apresenta o desenvolvimento de um material
voltado ao aprendizado de criancas na faixa etdria de 6 meses a 5
anos de idade, para a brinquedoteca do Hospital Universitario da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). O objetivo é desenvolver
um brinquedo/jogo Itdico e facilmente higienizavel. A pratica projetual
utilizou diversos métodos para identificar as necessidades de criangas
e seu processo de aprendizado, em diversos ambitos, tanto motor
quanto sensorial, e consistiu em uma pesquisa realizada com uma visita
até o referido ambiente. O resultado € um tabuleiro, com énfase no
design social e ambiental, que possui pecas simples encaixaveis e de
facil manuseio representando alguns animais dos biomas brasileiros
em seus respectivos hébitats. O intuito é auxiliar essas criancas na
brincadeira e no conhecimento de alguns animais nativos e que devem
ser protegidos.

Palavras-chave: brinquedoteca; tabuleiro; criancas; hospital universitario;
biomas brasileiros.

Abstract: This article presents the development of material aimed at
the learning development of children aged between 6 (six) months
and 5 (five) years of age, for the H.U. toy library (University Hospital of
the Federal University of Santa Catarina — UFSC). The objective is to
develop a fun and easily cleanable toy/game. The design practice used
different methods to identify the needs of children and their learning
process, in different areas, both motor and sensory, and which consisted
of research carried out with a visit to the aforementioned environment.
The result is a board with an emphasis on social and environmental
design that has simple, easy-to-use pieces that contain some animals
from Brazilian biomes in their respective habitats and that aim to help
these children play and learn about some native animals that should
be protected.

Keywords: playroom; board; children; university hospital; Brazilian
biomes.
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INTRODUGAO

O presente artigo tem como objetivos mostrar a elaboragcdo de um produto que contribua
com o desenvolvimento infantil na faixa etaria de 6 meses até 5 anos e apresentar a proposta
de um brinquedo de encaixe sobre biomas brasileiros e seus animais. O processo de projeto
de design realizou uma pesquisa documental e aplicacdo de técnicas e ferramentas de design
para o desenvolvimento e a materializagdo da solucao final.

Espera-se que a presente pesquisa possa contribuir para o design de brinquedos para
0s primeiros anos de vida. Acredita-se que investir no desenvolvimento adequado das criancas
nessa faixa etaria ndo apenas proporciona beneficios imediatos, como também estabelece as
bases para um futuro promissor, favorecendo o desenvolvimento de habilidades essenciais
para a vida adulta.

A Primeira Infancia compreende a fase dos O aos 6 anos e é um periodo
crucial no qual ocorre o desenvolvimento de estruturas e circuitos cerebrais,
bem como a aquisicdo de capacidades fundamentais que permitirdo o
aprimoramento de habilidades futuras mais complexas. Criancas com
desenvolvimento integral saudavel durante os primeiros anos de vida tém
maior facilidade de se adaptarem a diferentes ambientes e de adquirirem
novos conhecimentos, contribuindo para que posteriormente obtenham
um bom desempenho escolar, alcancem realizacdo pessoal, vocacional e
econbmica e se tornem cidadaos responsaveis (Shonkoff; Phillips, 2000 apud
Comité Cientifico do Nucleo Ciéncia pela Infancia, 2014).

E na primeira infancia que o individuo aprende muito e de forma répida. As criancas
absorvem todo o tipo de informac&o, emogdes e experiéncias a que sdo expostas. E por isso
gue, mesmo que ela ndo compreenda 100% determinada situacdo, os sentimentos e as palavras
ali inseridos serdo incorporados. Quando a crianga estd em um ambiente de brigas constantes,
falta de estimulos ou em condi¢c8es de extrema pobreza e desnutricdo, esses fatores culminardo
na absorcdo somente de estimulos negativos, o que prejudica o desenvolvimento cognitivo
e social (Sonsin, 2021).

Acredita-se que, por meio dessa abordagem, seja possivel favorecer a interacdo da
crianca com o ambiente ao seu redor, estimulando sua curiosidade natural e promovendo
a aprendizagem mediante a experimentacdo e o jogo, além de aprimorar sua coordenacao
motora e habilidades perceptivas. O resultado esperado é o estabelecimento de uma base
solida para o desenvolvimento continuo da crianca, preparando-a para os desafios futuros e
contribuindo para a construcdo de um adulto pleno e realizado.

Segundo o Comité Cientifico do Nucleo Ciéncia pela Infancia (2014), o desenvolvimento
€ a construcdo e a aquisicdo de novas habilidades de forma continua, dindmica e progressiva
para a realizacdo de funcdes cada vez mais complexas. Trata-se de um conceito amplo que
engloba o crescimento e a maturacdo em diversos contextos.

A aprendizagem inicia-se desde o comeco da vida. Muito antes de a crianga entrar
na escola, enquanto cresce e se desenvolve em todos os dominios (fisico, cognitivo e
socioemocional), ela aprende nos contextos de seus relacionamentos afetivos.

SOBRE O DESENVOLVIMENTO INFANTIL

O desenvolvimento da crianca na idade de 6 meses aos 5 anos € uma fase crucial e
importante em seu crescimento. Durante esse periodo, ocorrem avancos significativos em
vérias areas do desenvolvimento, como motor, cognitivo, social e emocional. E uma fase em
gue a crianca comecga a explorar o mundo ao seu redor, desenvolve habilidades motoras, a
linguagem e a capacidade de interagir com outras pessoas.
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Vale ressaltar, conforme o Instituto NeuroSaber (2021), que os marcos do desenvolvimento,
como andar e falar, ttm uma ampla gama do que é considerado normal nos primeiros anos,
mas, se 0s pais tém dulvidas, devem conversar com o médico de seus filhos.

Segundo Piaget (2004, p. 68):

A crianca se adapta ao mundo de forma cada vez mais satisfatoria. O processo
de adaptacdo ocorre por meio de sub processos: esquemas (acdes mentais
ou fisicas), assimilacdo (absorver algum evento ou experiéncia em algum
esquema), acomodacado (modificar o esquema a partir das novas informagdes
absorvidas pela assimilacdo) e equilibracdo (crianca luta por coeréncia
tentando entender o mundo em sua totalidade).

Existem varias maneiras pelas quais essa fase da vida da crianca pode ser potencializada.
Essas estruturas operacionais, para Piaget, constituem a base do conhecimento, “[...] e o
problema central do desenvolvimento é compreender a formacdo, elaboragdo, organizagdo e
funcionamento dessas estruturas”. Sendo assim, o autor cita 0os quatro grandes estagios de
desenvolvimento dessas estruturas, fornecendo uma sintese de cada um. Sdo eles:

Estagio sensoério-motor (pré-verbal): dura, aproximadamente, os 18 primeiros
meses de vida. E neste estdgio que o conhecimento prético é desenvolvido,
constituindo-se a subestrutura do conhecimento representativo ulterior. Por
exemplo, para um bebé, um objeto ndo tem permanéncia, ao desaparecer de
seu campo visual, ndo mais existe. A construcdo do objeto permanente vira
quando o bebé tentar acha-lo e encontra-lo por sua localizacdo espacial. Logo,
a construcdo do objeto permanente vem acompanhada da construcdo do
espaco pratico ou sensoério-motor, além da construcdo da sucessdo temporal e
da causalidade sensorio-motora elementar. Ou seja, sera construida uma série
de estruturas que serdo indispensaveis para o0 pensamento representativo
do proximo estagio.

Estagio da representacdao pré-operacional (inicio da linguagem e da
funcado simbdlica): desenvolve-se a capacidade de substituir o objeto pela
sua representacdo simbodlica. Mas, as acOes sensorio-motoras ndo sao
imediatamente transformadas em operacdes.

Estagio das operagdes concretas: ocorrem operacSes sobre os objetos
concretos e ndo sobre hipdteses expressadas verbalmente. “Por exemplo,
ha as operacdes de classificacdao, ordenamento, a construcdo da ideia de
ndmero, operacdes espaciais e temporais e todas as operacdes fundamentais
da logica elementar de classes e relagGes, da matematica elementar, da
geometria elementar e até da fisica elementar”.

Estagio das operagbes formais ou hipotético-dedutivas: cria-se a
possibilidade de raciocinar com hipéteses e ndo s6 com objetos. A crianca
tem a capacidade de construir operagfes de ldgica proposicional, e nao
simplesmente as operacles de classes, relacdes e nimeros (Gomes; Bellini,
2009, p. 4-5).

CONTEXTO HISTORICO INFANTIL

A compreensado do contexto histérico infantil € fundamental para uma analise profunda do
desenvolvimento da crianca antes dos 5 anos de idade. Ao longo dos anos, diferentes teorias
e abordagens tém contribuido para nossa compreensao desse periodo critico de crescimento
e aprendizado. No século XX, por exemplo, o trabalho pioneiro de Jean Piaget enfatizou a
importancia da interacdo ativa da crianca com o ambiente fisico e social na formacdo de seu
conhecimento (Unicef, 2021).
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Segundo Santos, Lessa e Arueira (2022), Vygotsky analisou com profundidade as relacdes
entre o desenvolvimento cognitivo infantil e o brinquedo como incentivo e motivagao a esse
desenvolvimento: “é no brinquedo que a crianga aprende a agir numa esfera cognitiva, ao
invés de uma esfera visual externa, dependendo das motivacdes e tendéncias internas, e
ndo pelos incentivos fornecidos pelos objetos externos” (Vygotsky, 1998, p. 126 apud Santos;
Lessa; Arueira, 2022).

Para Santos, Lessa e Arueira (2022), no brincar a crianca vivencia situacdes imaginarias,
desprendendo-se do mundo real, experimenta subordinar-se a regras, faz coisas mediadas e vai
aprendendo para depois fazer sozinha, vai se desenvolvendo e formando sua personalidade.

Nas Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo Infantil, define-se “crianga” como
um sujeito histérico que mostra suas alteracdes relevantes desse conceito ao longo de toda
a historia. Dessa forma,

sujeito histérico e de direitos que, nas interacdes, relacbes e praticas
cotidianas que vivencia, constroi sua identidade pessoal e coletiva, brinca,
imagina, fantasia, deseja, aprende, observa, experimenta, narra, questiona e
constréi sentidos sobre a natureza e a sociedade, produzindo cultura (Brasil,
2010, p. 12).

Compreender o contexto histoérico infantil €, portanto, essencial para uma analise profunda
e abrangente desse periodo critico, permitindo que pesquisadores e profissionais oferecam
intervencbes eficazes e politicas publicas para promover o desenvolvimento saudavel e o
bem-estar das criangas.

Contexto ludico

O Iudico desempenha um papel fundamental no desenvolvimento infantil antes dos 5
anos de idade. Por meio do jogo e da brincadeira, as criancas exploram o mundo ao seu
redor, aprimorando habilidades cognitivas, sociais, emocionais e motoras.

Um importante aspecto da experiéncia do desenvolvimento infantil, do ponto
de vista da crianca, sdo as habilidades que ela adquire ao brincar, seja com
objetos ou com pessoas. Por intermédio do brincar, ja desde os primeiros
meses de vida, a crianca aprende a explorar sensorialmente diferentes
objetos, a reagir aos estimulos IUdicos propostos pelas pessoas com quem se
relaciona, e a exercitar com prazer funcional suas habilidades. A medida que
essas habilidades se tornam mais complexas, o brincar oferece oportunidades
para aprender em contextos de relacdes socioafetivas, onde sdo explorados
aspectos importantes como cooperacdo, autocontrole e negociacao, além de
estimular a imaginacdo e a criatividade (Comité Cientifico do Nucleo Ciéncia
pela Infancia, 2014, p. 6).

Jogos analégicos

A utilizacdo de jogos de tabuleiro com encaixes faceis de serem retirados tem sido
considerada uma alternativa promissora para o desenvolvimento de criancas com idade entre 6
meses e 5 anos. Esses jogos apresentam pecas grandes e coloridas que podem ser encaixadas
e desencaixadas de maneira simples, proporcionando um estimulo sensorial e motor, além
de promover o aprendizado de habilidades cognitivas, como a coordenagdo motora fina, o
reconhecimento de formas e cores e o desenvolvimento do raciocinio légico.

Cada crianca tem seu ritmo préprio de desenvolvimento e caracteristicas pessoais que a
diferenciam das demais. Embora os estagios do desenvolvimento que toda crianga passa sejam
semelhantes, a época e a forma como eles se processam podem variar bastante (Cunha, 2007).
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Além disso, esses jogos oferecem uma experiéncia ludica e interativa, incentivando o
envolvimento ativo da crianca em atividades que promovem a resolugcdo de problemas e a
socializagdo. Para Teixeira (1995, p. 49),

o jogo €& um fator didatico altamente importante: sendo um elemento
indispensavel para o processo de ensino aprendizagem. Educacdo pelo jogo
deve, portanto, ser a preocupacado basica de todos os professores que tém
a intencdo de motivar seus alunos ao aprendizado.

Levando em consideracdo suas habilidades motoras e cognitivas em estagios iniciais de
desenvolvimento, esses jogos apresentam uma variedade de beneficios educacionais, além de
serem divertidos e envolventes. Um dos principais beneficios é o estimulo sensorial e motor
que eles proporcionam.

Segundo Huizinga (1971, p. 33),

0 jogo é uma atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de certos
e determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias; dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia
de ser diferente da vida cotidiana.

A experiéncia ludica e interativa proporcionada por esses jogos também é de extrema
importancia. As criangas sdo naturalmente curiosas e adoram explorar e experimentar coisas
novas. Essa interacdo com o jogo também estimula o ludico.

De acordo com Kishimoto (2011), o brinquedo ndo pode ser reduzido a pluralidade dos
sentidos do jogo, pois tem uma dimens&o material, cultural e técnica. E o suporte da brincadeira
que, por sua vez, é o lidico em acdo, a acdo que a crianca desempenha ao concretizar as
regras do jogo.

Em suma, os jogos de tabuleiro, desde a sua criacdo, tiveram a finalidade de auxiliar no
processo de aprendizagem. A autora Laise Prado (2018, p. 30) relata que “os primeiros jogos
de tabuleiro registrados sdo datados em cerca de 7.000 anos a.C., e desde este tempo eles
ja eram usados para facilitar a aprendizagem”.

DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

O projeto foi desenvolvido na disciplina Metodologia de Projeto, na segunda fase do
curso de Design de Produto da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). A primeira
etapa do projeto consistiu em realizar uma pesquisa exploratéria sobre brinquedotecas e uma
visita até a brinquedoteca do HU/UFSC, em que foi apresentado o espaco utilizado para o
momento de lazer infantil dos pequenos pacientes que frequentam o ambiente.

Explicou-se a necessidade de ter um espaco com atrativos que fossem Iudicos e que
transformassem aquele ambiente, que ndo se parece com uma brinquedoteca. Também foram
coletadas informacdes importantes a respeito da rotina das monitoras, criancas e de quais
atividades sdo feitas no local, assim como nos foram expostas as demandas mais emergentes e
que precisam de total prioridade até o presente momento (no caso, a demanda mais emergente
€ um brinquedo adequado para as criancas que estao na faixa etaria compreendida entre 6
meses e 5 anos. Elas acabam dispondo apenas de outros tipos de brinquedos e acessorios
para criancas com idade acima das citadas).

Com as informac8es coletadas, foi possivel dar inicio a etapa de pesquisas referentes
a outros elementos que poderiam trazer mais opcdes de alternativas a serem pensadas para
o desenvolvimento do produto, levando em conta o publico-alvo especificado anteriormente.
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Foram analisados brinquedos e fizeram-se analise sincrénica e lista de verificacdo de produtos
voltados a faixa etadria de 6 meses até 5 anos.

Com isso, foi possivel elaborar um quadro com 0s principais requisitos de projeto que,
segundo Pazmino (2015), servem para sintetizar os dados das pesquisas e nortear a geracdo
de alternativas.

Quadro 1 — Requisitos do projeto

REQUISITO OBJETIVOS CLASSIFICACAO FONTE
Seguranca Sem pontas, arredondado, Obrigatdrio Pesquisa de publico-alvo
pecas grandes
Ludico Cores e formas de animais Obrigatério Pesquisa geral
Embalagem 25,3x25,7x8/1 Obrigatério Pesquisa geral
Facil manuseio Ta.mar?ho da§ pegas, encaxes Desejavel Pesquisa de publico-alvo
intuitivos, intuitivo no uso
Poucas pecas 8-12 pecgas Obrigatério Analise sincronica
Leve 400g Obrigatério Pesquisa de publico-alvo
Materiais Plastico, madeira Obrigatério Demanda do HU
Precos R$80 — R$150 Obrigatério Requisitos de projeto
Estética Moderno, estilizado Desejavel Pesquisa geral
Cores levemente dessaturadas, L - P
Cores . S Desejavel Analise sincronica
preferéncia cores primarias
Forma Animais da fau.na t?raS|Ie|ra B Obrigatério Anélise sincrénica
10 animais
Autoidentificavel Cpmbmaggo, an'lr'nél Obrigatorio Pesquisa de publico-alvo
rapidamente identificavel
Divertido Montagem rapida e intuitiva Desejavel Pesquisa geral
o Facil desinfeccdo com os o
Higienizavel produtos usados no HU Obrigatorio Demanda do HU
Estlmulgr ° Cognitivo, motor, sensorial Desejavel Demanda do HU
desenvolvimento
Dimensdes Tabulelro: altura = 25_cm, Obrigatodrio Pesquisa geral
largura = 25 cm; pegas =+-8 cm
Conforto Facil de pegar eNmampuIar com Obrigatodrio Pesquisa de publico-alvo
as maos
Estlmuleir a Dinamica de |r.1teragao com o Obrigatério Demanda do HU
interacdo objeto
Referéncias Jogos em tabuleiro e montagem Desejavel Anélise sincrénica

Fonte: os autores

Com os requisitos foi possivel direcionar quais as principais caracteristicas, elementos
e especificacBes gerais que sdo classificados como desejaveis ou obrigatérios no projeto, o
qgue facilita a elaboracdo de ideias adequadas para atender as necessidades e agilizar sua
concepcdo, descartando opgdes invidveis, desnecessarias e que atrapalhariam o andamento
do projeto.

Em seguida foram geradas alternativas por meio da técnica criativa 6-3-5, em sala de
aula, entre os colegas de classe que puderam apresentar suas ideias e coloca-las no papel em
uma sequéncia controlada pela docente que administra o contelido utilizado para a elaboracao
deste projeto.
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A partir desse ponto foram analisadas as alternativas propostas e feita uma selecao
das ideias que poderiam fazer parte do projeto, ja que tal possibilidade foi possivel de ser
efetuada com base nas ideias propostas (77 ao total), que foram analisadas em sua totalidade.
Posteriormente, escolheram-se duas delas para fazerem parte das alternativas propostas ao
longo do projeto. Viu-se a necessidade de aprofundar a pesquisa sobre biomas brasileiros
para que o jogo tivesse as caracteristicas corretas e as informac8es adequadas.

Biomas brasileiros

Com a escolha de o brinquedo ser um jogo de tabuleiro com pecas encaixaveis de
animais da fauna brasileira, foi necessario vincular os animais com os biomas brasileiros, com
vistas a relacionar a crianca com o meio ambiente fisico. Com esse tema, o jogo oferece uma
oportunidade divertida e interativa de mostrar as criancas a rica biodiversidade do Brasil, em
qgue elas terdo a oportunidade de conhecer os animais de diversos habitats, como o pantanal,
amazobnia, cerrado, mata atlantica, entre outros.

Foram escolhidos os biomas mata atlantica, pantanal, cerrado, florestas tropicais, florestas
subtropicais e floresta amazoénica, dos quais se selecionaram algumas das espécies de animais
gue compBem esses ambientes, para fazer com que eles sejam representados como pecas
encaixaveis no jogo de tabuleiro.

Definiram-se 11 animais: bicho-preguica (mata atlantica); tamandua-bandeira (esta presente
em todos os biomas); jaguatirica (pantanal, caatinga, cerrado, florestas tropicais e florestas
subtropicais); lobo-guara (cerrado); anta (presente na amazbnia, cerrado, mata atlantica e
pantanal); mico-ledo-dourado (mata atlantica); sagui (amazdnia); cobra cascavel (presente em
todos os biomas); tucano (florestas tropicais, cerrado e mata atlantica), capivara (pantanal
e regifes onde existem corpos de agua permanentes) e arara-canindé (presente na mata
atlantica, amazo6nia, pantanal e cerrado).

Ao retratar os biomas brasileiros, o jogo pode destacar a diversidade cultural e ecoldgica
do Brasil. Isso pode despertar o interesse das criancas na primeira infancia pela natureza e pela
preservacdo ambiental, além de estimular a curiosidade e o aprendizado sobre os diferentes
animais, plantas e caracteristicas de cada bioma.

Essa interacdo social e ambiental pode estimular o aprendizado das criancas, ao instigar
mais detalhes dos animais e ajudar a identificar algumas das espécies que vivem nessas
regides. Um jogo de tabuleiro tematico dos biomas brasileiros pode oferecer uma experiéncia
lUdica e divertida que proporcione entretenimento e conhecimento sobre o tema, mesmo de
forma simplificada para o facil entendimento da crianga.

Geracdo de alternativas: sketches

Nesta etapa foram elaborados os primeiros esbocos do que seria a ideia central do
projeto do brinquedo, que consiste em dez animais dos biomas brasileiros, o cenario (no caso
foi feito apenas um deles para contextualizar), um tabuleiro com partes encaixaveis e, em cada
parte, a estampa de um cenario também elaborado para a composicdo dos animais que farao
parte deles. A estética estilizada é fofa, para criar afeto (figura 1).
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Figura 1 — Sketches iniciais e refinados dos animais

Fonte: os autores

Essas etapas foram definitivas para que pudessem ser refinados os sketches apresentados
na figura 1. Na etapa seguinte iniciaram-se 0s sketches digitais. Para tal, utilizou-se o software
Adobe lllustrator, que possibilitou a criacdo vetorial das imagens, que podem ser exportadas
em formatos proprios para impressdo em diversas superficies.

No mesmo contexto, complementando o projeto, foram adicionados cards individuais
para cada animal apresentado, em que constam seu nome, seu habitat e uma breve descricdo
dele. A figura 2 mostra a ilustracdo e o modelo do cenario.

Figura 2 — Desenho ambientado e os animais no cenario

Fonte: os autores

O resultado preliminar do projeto traz duas camadas de PVC, justamente porque apenas
uma delas seria insuficiente para fazer um dos detalhes mais importantes do conjunto: a
identificacdo do animal é dada pelo formato dele e a forma no cenario, algo intuitivo para
criangas pequenas, que sdo o publico-alvo. O formato do cenario em A4 facilita ser colocado
no leito das criangas.

As pecas do tabuleiro foram cortadas em /laser em PVC,; foi necessario usar o polimero
porque ele pode ser higienizado com alcool. Os cenarios foram adesivados em vinil, para
facilitar a higienizacdo no HU. A figura 3 mostra os tabuleiros dos biomas pantanal, com a
capivara e a anta, e cerrado, com o tamandud-bandeira e o lobo-guara.
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Figura 3 — Tabuleiro do pantanal e do cerrado

Fonte: os autores
A figura 4 expde os cards explicativos dos 11 animais dos cinco biomas (frente e verso),
para que os pais ou cuidadores possam ler para as criangas sobre 0s animais € 0s cenarios

brasileiros.

Figura 4 — 11 Cards de animais de cinco biomas brasileiros
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Fonte: os autores

O material foi produzido e serd entregue ao HU para ser testado pelas criancas,
considerando as diversas idades entre 6 meses e 5 anos. Outros jogos como este podem
ser confeccionados em papel Parand de 3 mm para ambientes em que ndo seja necessaria a
higienizacdo constante, que é um requisito obrigatério quando se trata de ambiente hospitalar.

Também outros animais e plantas dos biomas podem ser agregados para ampliar a
complexidade do jogo e a aprendizagem de criangas da primeira infancia.

CONCLUSAO

O periodo de 6 meses a 5 anos de idade é de extrema importancia para o desenvolvimento
da crianca em varias areas. Brincar e conhecer pode proporcionar um estimulo sensorial, motor
e cognitivo.

O design de produto pode contribuir na elaboracdo de material lidico para criancas
e com conteddo de animais brasileiros e sua relacdo com os biomas. Cendrio e animais
proporcionam o entendimento do contexto e um conhecimento da importancia da preservagao
do meio ambiente desde a infancia.

Este projeto tem uma grande relevancia gracas ao seu cardter social, j& que foi
desenvolvido para fazer parte de uma brinquedoteca publica, como € o caso da brinquedoteca
do HU da UFSC.
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E fundamental que pais, educadores e profissionais da salide estejam conscientes da
importancia de proporcionar acdes ludicas e com base nos animais brasileiros e busquem
implementa-las de forma consistente, considerando as necessidades individuais de cada
crianga.

O jogo pode ser ampliado para mais cenarios e animais e plantas dos diversos biomas
e fazer parte de uma acdo de educacao ambiental em parques e escolas.
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