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RESUMO

Este projeto teve origem numa proposta do Centro de Educagao Ambiental de
Esposende, com o objetivo principal de desenvolver um jogo fisico com uma
abordagem sustentavel, destinado as atividades “Crescer com a Natureza”. O
jogo pretende ter como publico-alvo criangas com Sindrome de Down, com
idades compreendidas entre os 10 e os 14 anos. O projeto procura aliar a
componente pedagdgica ao divertimento, através de uma experiéncia ludica-
didatica acessivel e inclusiva. A tematica central do jogo incide sobre a
separacao de residuos, permitindo uma abordagem educativa em torno das

questdes ambientais.

A metodologia seguiu uma abordagem mista, combinando métodos qualitativos
e quantitativos, estruturada em trés etapas: exploratéria, focando-se nos
conceitos principais como o Design Inclusivo e o Design Sustentavel; generativa,
com a ideagcao de ideias, maquetes e do protétipo final; e avaliativa, com a
testagem do protétipo. Esta metodologia é aliada a metodologia do Design

Thinking proposta por Tim Brown (2009).

O projeto resultou no “Camido do Ambiente”, um jogo em forma de camido do
lixo em madeira, de modo a garantir a durabilidade e o respeito pelo meio
ambiente. Este jogo inclui diversas pecgas representativas de tipos de residuos,
ilustradas com cores e formas acessiveis a compreensdo do publico-alvo.
Durante o processo de testagem, foram realizadas sessbes com criangas com
Sindrome de Down, o que permitiu aferir o grau de usabilidade, interesse e

eficacia pedagdgica do jogo.

Com este estudo, o projeto revelou-se uma ferramenta educativa inovadora que
conjuga sustentabilidade, inclusdo e educagado ambiental. Evidencia o potencial
do design como agente transformador em contextos pedagdgicos especificos. O
“Camiao do Ambiente” assume-se, assim, como um contributo relevante para a
promog¢ao de comportamentos ecolégicos desde a infancia, respeitando os

principios da inclus&o e da responsabilidade social.

PALAVRAS CHAVE: Design Inclusivo; Sindrome de Down; Jogo Ludico;

Separacao de Residuos; Reciclagem; Sustentabilidade
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ABSTRACT

This project originated from a proposal by the Environmental Education Centre
of Esposende, with the primary objective of developing a physical game with a
sustainable approach, designed for the activities Growing with Nature. The game
targets children with Down syndrome, aged between 10 and 14 years. The project
aims to combine pedagogical elements with entertainment, offering an accessible
and inclusive playbased educational experience. The central theme of the game
focuses on waste separation, providing an educational approach to

environmental issues.

The methodology followed a mixed-methods approach, combining qualitative and
quantitative methods, and was structured into three phases: exploratory, focusing
on key concepts such as Inclusive Design and Sustainable Design; generative,
involving idea development, mock-ups, and the final prototype; and evaluative,
through prototype testing. This methodology is complemented by the Design
Thinking framework proposed by Tim Brown (2009).

The project culminated in the creation of the “Camido do Ambiente”, a game
designed in the shape of a wooden garbage truck, ensuring both durability and
environmental responsibility. The game includes various pieces representing
different types of waste, illustrated with colours and shapes that are accessible
to the target audience. During the testing phase, sessions were conducted with
children with Down syndrome, which allowed for the assessment of the game’s

usability, engagement, and pedagogical effectiveness.

Through this study, the project proved to be an innovative educational tool that
integrates sustainability, inclusion, and environmental education. It highlights the
potential of design as a transformative agent within educational contexts. The
“Camiao do Ambiente” thus stands sa meaningful contribution to the promotion
of ecological behaviour from an early age, while upholding the principles of

inclusion and social responsibility.

KEYWORDS: Inclusive Design; Down Syndrome; Educational Game; Waste
Separation; Recycling; Sustainability
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Capitulo |

1. Introducgao

1.1 Contextualizacao do projeto

O presente trabalho de projeto elaborado do grau de Mestrado em Design
Integrado, do Instituto Politécnico de Viana do Castelo, visou na realizagéo de
projeto no dominio do Design do Produto. Caracterizou-se pelo desenvolvimento
de um jogo fisico com uma vertente sustentavel para as atividades “Crescer com
a Natureza” do Centro de Educacao Ambiental de Esposende (CEA). O jogo
pretendeu ter como publico-alvo criangas com Sindrome de Down (SD) com uma
faixa etaria correspondente ao 2.° e 3.° ciclos do ensino basico, com idades entre
os 10 e 14 anos. O projeto pretendeu aliar a componente pedagodgica ao
divertimento, criando uma experiéncia ludica-didatica acessivel ao publico-alvo
em questdo. Procurou ainda adaptar-se as condicionantes dos participantes,
explorando estratégias que reforcem positivamente as conquistas individuais e
promovendo a interagao entre pares, ajudando a ultrapassar alguns obstaculos,
contribuindo para um desenvolvimento de competéncias sociais € emocionais.
Este jogo permitiu uma exploracdo de um tema ambiental, tendo como tematica
central a separagao de residuos. A escolha deste tema justificou-se pela sua
pertinéncia no atual cenario ambiental e pela necessidade de tornar a

aprendizagem ecoldgica mais acessivel e envolvente para diferentes publicos.
Edson Souza (2023) diz-nos que:

“Os beneficios da separagao de lixo e da coleta seletiva sdo inumeros.
Em primeiro lugar, contribuimos para a redugéo da extragdo de recursos
naturais, uma vez que a reciclagem utiliza menos energia e agua do que
a producao de materiais virgens. Além disso, evitamos a contaminagao do
solo e dos recursos hidricos, preservando a biodiversidade e os

ecossistemas.” (s.p.)

De outra forma, permitiu promover a inclusdo através do conceito do Design
Inclusivo, tendo um papel fundamental para obter uma solugdo inovadora

conciliando a acessibilidade, funcionalidade e a interagao social. Além disso, o



conceito do Design sustentavel foi uma preocupacéao central no que diz respeito
a escolha dos materiais do projeto e no processo de producéo, aliando-se com

os principios da economia circular e da responsabilidade ecoldgica.

A relevancia deste projeto reside na sua capacidade em associar a inclusdo e a
educagdo ambiental, demonstrando o potencial do Design Integrado enquanto
agente de mudanca social e ambiental. Para além de contribuir para as corretas
praticas ambientais desde cedo, procura responder as necessidades especificas

das criangas com SD.

Este trabalho prop6s desenvolver uma solugédo inclusiva e sustentavel, assente
numa abordagem centrada no utilizador. Para tal forma, foram definidos
objetivos gerais e especificos no qual orienta a sua elaboragdo, uma
prototipagem e a validagao da proposta. Conforme esses pontos, assegura a sua

adequacao as necessidades das criangas e aos principios da sustentabilidade.

O projeto é estruturado por cincos capitulos que abordam a fundamentacgéao
metodoldgica, a contextualizagcédo tedrica, o processo de desenvolvimento do
projeto e a analise dos resultados obtidos. Por fim, dando as conclusdes e

recomendagdes para investigagdes futuras.

EAmb - Esposende Ambiente

A Esposende Ambiente € uma empresa municipal do concelho de Esposende,
situado no distrito de Braga (Figura 1), que atua na gestédo e na exploragédo dos
sistemas publicos de captagao e distribuicdo de agua para o consumo publico.
A missao da Esposende Ambiente é de garantir agua de qualidade e o
tratamento das aguas residuais, mantendo o concelho de Esposende nas
melhores condigdes de higiene. A empresa efetua a recolha e deposi¢cao de
residuos urbanos e a limpeza publica, manutencdo de espacos verdes e
reabilitacdo do patriménio municipal. Atua também na fiscalizagdo ambiental e
na concegcdo de projetos de educacdo e sensibilizacdo ambiental

(EsposendeAmbiente, s.d.).
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Figura 1 - Mapa vetorizado do distrito de Braga. (Fonte: Wikipédia, 2021)

A empresa iniciou a sua atividade em 2005 e decorre na sequéncia da
transformagdo dos Servicos Municipalizados de Agua e Saneamento de
Esposende. No diagrama da Figura 2, podemos observar a organizagao e o
nimero de funcionarios distribuidos pelos setores ndo fabris da empresa. E
constituida por 106 colaboradores, repartidos por varios setores de intervencao
da empresa. O conselho de Administracdo € liderado pelo Presidente do
Conselho de administracdo, Paulo Fernando Alves Marques, 1.° Vogal do
Conselho de Administragdo — Nao Executivo, Anténio Sérgio Moreira Mano, 2.°
Vogal do Conselho de Administragao - Nao Executiva, Jaquelina Casado Afonso
Areias. Enquanto a Assembleia Geral é constituida pela Presidente, Alexandra
Suzana Abreu de Faria Carvalho Roeger, pela Vice-Presidente, Elisabete Maria
Losa Capitao, e pelo Secretario, José Adelino Portela de Oliveira. O Fiscal unico
€ Joaquim Guimaraes, da sociedade Manuela Malheiro e Mario Guimaraes,
S.R.0.C .° 148, representada por Maria Manuela Alves Malheiro, R.O.C. n.° 916.
O capital social da empresa é de 20.250.000,00 euros, detido a 100% pelo

Municipio de Esposende (EsposendeAmbiente, s.d).
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Figura 2 — Organograma da empresa Esposende Ambiente. (Fonte: Autores)

Centro de Educagao Ambiental de Esposende

O Centro de Educacdo Ambiental (CEA) situa-se na antiga Quinta do Paiva na
Marinha em Esposende. Foi aberto ao publico em agosto de 2011 e anualmente
recebe cerca de 7.000 visitantes. Este espaco dedica-se a sensibilizacao,
educacao e formagao ambiental. Funciona como um centro dinamizador na area
do ambiente. O seu trabalho foca-se na gestéo sustentavel dos recursos naturais
e na preservacgao dos valores bioldgicos, geologicos e paisagisticos. Envolvendo

a comunidade educativa e a populagdo em geral

Os espacos do CEA oferecem um enquadramento técnico e logistico essencial
para o desenvolvimento dos projetos que estdo a ser desenvolvidos,
contribuindo assim para uma nova percec¢ao da relacao entre o ser humano e o

ambiente, além de proporcionar o contato com novas formas de conhecimento.
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O CEA é constituido por varios espacos interiores (Figura 3):

A rececao, onde os visitantes podem se informar sobre o funcionamento do CEA,
acerca das atividades e iniciativas que estdo a ser realizadas, horario de
funcionamento, e outras mais informacgdes especificas do centro. Também ¢é feito
o0 registo de entrada como os respetivos pagamentos. E um local onde os
visitantes podem aguardar pela atividade. Pode se encontrar uma solugéo dita
interativa no qual permite aos visitantes obter informacdo sobre os espacos,

atividades, eventos, noticias sobre o CEA.

Existe um centro de Formagao Ambiental constituido por varios espagos: um
auditorio, com capacidade de 70 lugares sentado, é equipado com sistema de
projecao multimédia e tem como propdsito para realizar seminarios, congressos
e outros eventos. Uma biblioteca que disponibiliza um conjunto de publicagdes
relacionadas com o meio ambiente. E possivel obter brochuras, artigos e
publicagbes sobre diversas tematicas ambientais e documentos técnicos de
ambito local, regional e nacional. Um espacgo Ecoteca, que tem por objetivo em
trabalho de pesquisa ligado ao ambiente. Tem acesso a cinco computadores
com ligagao a internet. Uma exposicdo Ambiente Interativo, que usa tecnologia
interativa tal como o multitouch o que permite aos visitantes de navegar em
varios cenarios e alcancar informagdes e conhecimento sobre tematicas
ambientais. Por fim, uma sala de atividades com propdsito na realizacdo de

atividades praticas com grupos maiores.
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Figura 3 — Grafico dos espacos interiores do CEA. (Fonte: Autores)
A nivel dos espacgos exteriores do CEA (Figura 4), é constituido por uma area de
descanso, onde os visitantes podem presenciar de forma autébnoma destes
espacos.
O Cantinho da compostagem, no qual pretende ensinar as diferentes formas
de efetuar o reaproveitamento dos residuos verdes e castanhos derivado da

manutencao de espacos florestais, campos de cultivos, jardins, entre outros,

sendo feito com a reciclagem da matéria organica através da compostagem.

O Férum, que é um pequeno auditério no qual sao realizadas diversas atividades

ao ar livre, como palestras, pecas de teatro, pequenos concertos, entre outras

atividades.

Situado na zona norte do CEA, encontra-se o Trilho da Biodiversidade. Tém
como objetivo conhecer algumas das espécies que integram a biodiversidade
local e espécies florestais. Este espaco também pode ser utilizado durante as
atividades de educagdo ambiental, transmitindo a importancia e valor da
biodiversidade.

Préximo do Trilho da Biodiversidade, encontram-se as Hortas da Maria

Repolha, mascote ambiental ligada a area das praticas agricolas. As hortas sao

constituidas por 30 talhbes com dimensbes de 3m2 cada. Realizam-se



atividades no ambito da jardinagem e da horticultura terapéutica. Por outro lado,
alguns talhdes podem ser disponibilizados para associagdes ou de municipios.
O espago também possui um ponto de agua situado junto ao Cantinho da
compostagem, de modo a permitir regar as hortas. As Hortas da Maria Repolha
tém como objetivo conhecer as vantagens ambientais e sociais decorrentes da

implementacao de boas praticas agricolas.

O Horto Municipal é caracterizado por uma estufa onde sao efetuadas as
sementeiras e a germinagdo, bem como um conjunto de canteiros transitérios
par a propagacao de plantas, e zonas de espacos de armazenamento de plantas

envasadas.

Ao lado da Horto Municipal fica localizado a Oficina de trabalho. O espaco é
equipado com mesas, cadeiras e material de apoio para realizar as atividades.
Tém capacidade de 30 pessoas. E realizado nesta sala componentes praticas

tais como atividades de expressao plastica.

O Parque de Merendas é um espaco livre com erva onde pode-se descansar e

realizar piquenique.

Gantinh® da Commsragem
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Figura 4 — Grafico do espago exterior do CEA (Fonte: Autores)



Publico-Alvo e Programa “Crescer com a Natureza”

O CEA realiza varias atividades entre as quais se destaca “Crescer com a
Natureza”. Sdo direcionadas para os alunos dos 2° e 3° ciclos vindo de quatro
diferentes escolas do concelho, com necessidades educativas especiais. Estes
alunos apresentam diferentes tipos de deficiéncias tais como a SD (em varios
graus), limitagdes cognitivas e problemas comportamentais. O programa inclui
atividades semanais, tanto tedricas quanto praticas. Abordam temas
relacionados ao ambiente, jardinagem e horticultura. O objetivo principal dessas
atividades € desenvolver competéncias basicas e motivas os alunos nas

aprendizagens cognitivas e no desenvolvimento pessoal.

1.2 Questao de investigacao

A investigacao cientifica desempenha um papel fundamental na aquisicdo de
novos conhecimentos, tendo um processo dinamico caracterizado pelo rigor.
Procura compreender e solucionar questdes relevantes para a sociedade. “O
processo consiste em desenvolver uma hipotese, que é testada através de
diferentes métodos e modificada até que os resultados sejam consistentes com

os fenomenos observados e os resultados dos testes.” (Ortega, s.d.).

A definicdo de uma questao de investigacdo tem de ser clara para poder ser
capaz de orientar o grupo de investigagdo e o que motiva o esforco e
investimento, garantindo a relevancia dos resultados obtidos. A questao de
investigacao € o principio e o fim do processo de investigacdo. Com base nesta
contextualizagdo, a seguinte questdo de investigagdo deste projeto foi

formulada:

Como garantir que o conteudo ambiental do jogo seja acessivel e

compreensivel para criancgas portadoras de deficiéncia?



1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivos Gerais

Este projeto foi elaborado com o intuito de atingir os seguintes objetivos:

- Desenvolver um jogo acessivel e inclusivo: Criar um jogo ambiental que
seja acessivel a criangas portadoras de deficiéncias;

- Criar um produto ludico: Criar um produto que tenciona a aprendizagem
da separacgao de residuos de forma divertida para o publico-alvo;

- Promover a consciencializagao ambiental: Utilizar o jogo como uma
ferramenta para educar e conscientizar os jogadores sobre questdes e praticas
sustentaveis;

- Fomentar a participagao ativa e a colaboragao: Desenvolver mecéanicas
de jogo que incentivem a participacao ativa e a colaborag&o entre os jogadores

na resolugcao de desafios ambientais.

1.3.2 Objetivos Especificos

Este projeto foi elaborado com o intuito de atingir os seguintes objetivos

especificos:

- Conceber e materializar um protétipo de jogo sustentavel: Utilizacado

de materiais ecoldgicos no processo de criagao;

- Explorar estratégias de ilustragao: Desenvolver um produto que garanta

qualidade visual apelativa para as criangas;

- Desenvolver mecanismos de interagao tatil e visual: Facilitar o
reconhecimento e a associagao correta dos residuos aos respetivos ecopontos,

sem depender de instrugdes escritas.



1.4 Metodologia

Este projeto tem um cariz misto de natureza qualitativa e quantitativa. Ou seja,
aborda uma metodologia mista, que segundo Creswell (2003), € uma abordagem
a investigagdo que combina as duas formas, qualitativa e quantitativa.
Proporciona a um estudo mais sério, do que simplesmente recolher e analisar
ambos os tipos de dados obtidos pela parte quantitativa. Essa abordagem
permite que o estudo seja mais relevante do que uma investigagao

exclusivamente qualitativa ou exclusivamente quantitativa.

A metodologia qualitativa assemelha-se a procedimentos de interpretagdo dos
fendbmenos é usado no dia-a-dia, tendo a mesma natureza dos dados que o
investigador qualitativo usa em sua pesquisa (Neves, 1996). Tenta compreender
aspetos comportamentais, emocionais e perce¢cdes humanas produzindo dados
baseados nas opinides dos participantes. Esta metodologia tem uma vertente
mais exploratéria. Enquanto que a metodologia quantitativa, segundo
Richardson (1989), essa abordagem destaca-se pelo uso da quantificagdo, tanto
na constituicdo da sua base de dados numéricos como na sua analise atraves
de técnicas estatisticas variando as mais simples até as mais complexas. De
forma geral, os trabalhos de campo quantitativos seguem um modelo de
investigacao no qual o investigador parte de quadros conceituais de referéncias
a partir dos quais elabora hipéteses sobre os fendmenos e situagdes que deseja
analisar. A recolha de dados evidenciara numeros que permitirdo verificar a
ocorréncia ou ndo das consequéncias, permitindo assim a aceitagao ou ndo das

hipoteses.

A fim de enriquecer essa abordagem, o Design Thinking € incorporado ao estudo
como elemento central da metodologia, permitindo que o estudo seja dindmico
e moldavel. Focando-se na criatividade e na empatia, remete a nossa
capacidade de nos colocarmos no lugar do outro e da a possibilidade de todos

serem criadores de ideias.

De acordo com Tim Brown (2009), o Design Thinking é uma ferramenta de
inovacao que engloba técnicas permitindo aos designers resolver problemas.

Explora todas as dimensdes do problema, procurando a melhor solugéo através
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de interacbes e processos criativos, com o intuito de gerar uma ideia final

tangivel.

Esta metodologia tem um nucleo centrado no ser humano. Incentiva a
concentrar-se nas pessoas para as quais estdo a projetar, o que leva a um

produto que entenda as necessidades atendidas do utilizador.

A primeira etapa do processo de design geralmente envolve descobrir quais sao
as maiores restricdes e estabelecer um quadro para avalia-las. Estas restrigdes

apresentadas na Figura 5 podem ser visualizadas das trés seguintes formas:

e Desejabilidade: O que é adequado as pessoas e para as pessoas;
¢ Praticabilidade: O que se poderia tornar uma aplicacdo sustentavel no
modelo de negdcio;

¢ Viabilidade: O que é tecnicamente possivel num futuro previsivel

DESIGN

viabilidade THINKING

rentavel para o
negdcio

desgjabilidade

Desejavel para
as pessoas

praticabilidade
tecnicamente
possivel

Figura 5 — Representagéo do Design Thinking. (Fonte: Vasconcelos e Pereira, 2017)

O processo comega com a tomada de agao e o entendimento das perguntas
certas. Trata-se de abracar mudangas simples de mentalidade e lidar com

problemas de uma nova diregéo.

O Design Thinking ndo foca unicamente numa sé ideia, mas trabalha com

diferentes perspetivas o que obriga a expandir o seu campo de possibilidades e
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abrangendo varias propostas. E um sistema abrangente, permitindo que as
etapas sejam cruzadas e que nao precisam de seguir uma ordem linear, ja que
o processo de design tem de ser flexivel e estar numa adaptacéo constante. Este
processo é composto por diversas etapas que devem ser concluidas, mas o que
difere é a sua flexibilidade de poder voltar a etapa anterior. Segundo Tim Brown
(2009), o Design Thinking é composto por cinco etapas como apresentado na

Figura 6:

e Empatia: Nesta fase procura-se a conhecer o publico-alvo para quem se
estd a projetar. Compreender as necessidades, motivagcdes e
experiéncias.

o Definigao: Aqui foca em sintetizar os dados recolhidos da fase anterior
de forma a que o problema existente seja analisado e resolvido.

e ldeacgao: Apds o problema definido, explora-se ideias para solucionar este
problema. Todas as ideias podem ser uteis e devem ser guardadas.

¢ Prototipagem: Em seguida a selegao de ideias viaveis, € criado algo que
possa ser testado pelo utilizador. Depois da fase de teste, é pedido um
feedback e mostrar resultados para serem analisados antes da producéao
final.

o Teste: Nesta ultima fase, é obtido o produto final e é aplicado em situacéo

real.
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Figura 6 — Representagéo das etapas do Design Thinking, (Fonte: Vasconcelos e Pereira,
2017)

Por outro lado, o estudo desenvolve-se em trés fases: exploratoria, generativa e
avaliativa. A fase exploratoria é caracterizada por “(...) estudos de utilizadores e
de produtos, destinados a criar uma base de conhecimento empatica (...)”
(Martin; Hanington, 2012, p.84)". Esta investigagédo exploratéria € normalmente
executada nas fases iniciais do processo de design, no qual visa a criar uma
base sdlida de conhecimento do territério de design e dos artefactos existentes.
Na fase generativa distingue entre métodos projetivos e construtivos. Os
primeiros exercicios sao tipicamente de natureza projetiva, focando-se em
exercicios expressivos que permitem aos participantes de articular pensamentos
e desejos que sao dificeis de comunicar através de meios verbais mais
convencionais. Os métodos construtivos definem alguns parametros concretos
para a idealizacdo do produto. A fase avaliativa tenta a medir as expectativas
humanas em relagdo ao artefacto projetado em questédo, determinando se algo
€ util, utilizavel e desejavel. Esta fase é caracterizada por testes de protétipos,
avaliando o desempenho do utilizador na sua velocidade e a precisdo na

conclusao das suas tarefas. Também é recolhido o feedback sobre as medidas

" Tradugéo livre da autora: “(...) user and product studies, intended to forge an empathic
knowledge base (...)" (Martin; Hanington, 2012, p.84)
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de preferéncias, incluindo a resposta estética e emocional dos utilizadores
(Martin; Hanington, 2012).

Considera-se que a investigagao inclui uma abordagem pratica sustentada numa

solug&o que foi experimentada e avaliada pelas seguintes fases:

Na realizagdo da fase exploratoéria, inicia-se com a revisdo bibliografica. Ira
ajudar no que diz respeito as informagdes sobre o conceito do Design Inclusivo,
dos jogos fisicos, a caracterizacdo da SD e no tema ambiental do jogo. E
elaborado casos de estudos, para obter uma analise de casos ja existente
semelhantes ao projeto. Foi preenchido inventarios de avaliagao pediatrica de
incapacidade por partes de associagdes em relagdo com criangas portadoras de
deficiéncias intelectual com objetivo de obter dados quantitativos. Permitiram
perceber melhor o publico-alvo em relagdo a dominios tais como a mobilidade,

social, fungdes cognitivas e fungdes sensoriais.

Na fase generativa, € realizado uma recolha de dados através do método “Field
ethnography”. Este método etnografico consiste: “Numa pessoa ou grupo de
pessoas que sdo observados por um investigador enquanto vivam a sua vida
normal. As duragdes destas observacdes podem variar de uma hora a varios
dias ou semanas” (Laurel, 2003, p.27)?. A recolha de dados realizadas a partir
de métodos etnograficos podem fornecer maior riqueza de detalhes para a
interpretacdo, considerando a possivel analise de linguagem corporal por meio
de videos, por exemplo (Sanders, 2002). Essa recolha de dados foi realizada
através de um trabalho de campo nas atividades do centro para poder realizar
uma observacgao do publico-alvo como também dos jogos/ferramentas utilizado.
De seguinte, procedera com a criagdo de ideias com esqui¢cos e modelos 3D e
solugdes usando o Brainstorming. O objetivo do brainstorming é ir além do ébvio
e explorar uma gama de ideias e solugdes potenciais. “(...) prova o seu valor

quando o objetivo & abrir um amplo espectro de ideias.” (Brown, 2009, p.79)3. E

2 Tradugio livre da autora: “A person or group of people are observed by a researcher while they
go about their normal lives. The duration of these observations can range from 1 hour to several
days or weeks.” (Laurel, 2003, p.27)

3 Tradugdo livre da autora: “(...) it does prove its worth when the goal is to open up a broad
spectrum of ideas.” (Brown, 2009, p.79)
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uma questdo de quantidade em vez de qualidade. Durante o desenvolvimento
das ideias, foi realizada uma andlise de materiais sustentaveis.

Na fase avaliativa, foi executado o protétipo final. Para obter uma avaliacdo da
solucgao final, foi testado com as criangas utilizando o método de “Usabilidade” o
que podera ser um metodo importante para o processo. Durante o
desenvolvimento do projeto o utilizador pode contribuir em diferentes niveis de
participacdo em relacdo a colaboracao e responsabilidade nas tomadas de
decisao no decorrer do processo, como melhorar a usabilidade do produto
(CYBIS et al., 2007). Apds essa testagem, ira ser criado um questionario para

obter a opinido do publico-alvo acerca da solugédo experimentada anteriormente.

Dessa forma, a fungcdo das metodologias qualitativas e quantitativa com a
aplicacao integrada do Design Thinking permite uma abordagem abrangente e
inovadora. O estudo nao apenas investiga os fendmenos em questdo como
também coloca solugdes baseadas na experiéncia do utilizador de forma a

garantir um processo participativo e centrado no ser humano.
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Capitulo Il

2. Fundamentagao Teodrica e Revisao da Literatura

2.1 Design Inclusivo: Principios, Conceitos e Abordagens

A interagao do utilizador com um objeto € normalmente expressa sob a forma de
estimulos sensoriais, motores e cognigado (Tenneti et al., 2012). Por vezes,
quando nao é considerada a funcionalidade do seu produto pelas capacidades
do seu utilizador, acabam por ser produtos causadores de exclusdo. “Como
designers, é nossa responsabilidade saber como o0s nossos designs afetam
essas interagoes e crie incompatibilidades” (Shum et al., 2015, p20)* Ao
satisfazer as necessidades daqueles que estdo excluidos da utilizacdo do
produto, o design inclusivo melhora a experiéncia do produto numa vasta gama

de utilizadores.
Segundo Renato Bispo (2006), o Design Inclusivo &

“(...) o desenvolvimento de produtos e de ambientes, que permitam a
utilizacdo por pessoas de todas as capacidades. Tem como principal
objetivo contribuir, através da construcdo do meio, para a nao

discriminacéo e inclusdo social de todas as pessoas.” (p.8)
Este design baseia a sua abordagem em trés “dimensées” (Ceresriova, 2018):

- Primeira dimensao: Reconhecer a diversidade e a singularidade entre

individuos.

O Design Inclusivo considera sempre a diversidade e a singularidade de cada
individuo. Ou seja, uma solugdo de design “padrao” pode, na realidade,
satisfazer apenas uma minoria. De outro modo, solugdes flexiveis ou adaptaveis
respondem melhor as necessidades manifestadas pela diversidade humana. Isto

ndo significa obter solugdes individuais e especializadas (com o risco de ser

* Tradugao livre da autora: “As designers, it's our responsibility to know how our designs affect
these interactions and create mismatches.” (Shum et al., 2015, p.20)
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posto de parte). O Design Inclusivo procura a autodeterminagcdo e o

aperfeicoamento da autoconsciéncia, na ideia de que a diversidade € um valor.

- Segunda dimensao: Inclusdao de ferramentas e métodos de design

lIégicas.

O processo de design e as ferramentas usadas sao inclusivas. A diversidade é
a forga das equipas do Design Inclusivo, que devem incluir individuos com a
experiéncia de “utilizadores extremos” (Donovan, 2012) a quem os projetos se
destinam. Portanto, as pessoas com deficiéncia, devem desempenhar um papel
ativo no que diz respeito ao processo de design, evitando assim os esteredtipos.
As ferramentas de design tém o papel de facilitar a participagao diversificada e

ao mesmo tempo proativa de todos os processos de design.
- Terceira dimensao: extensao do impacto em termos de beneficios.

Estar consciente do contexto real de um projeto inclusivo permite ampliar os seus
beneficios e 0 seu impacto positivo, para além do publico-alvo inicialmente
previsto. O Design Inclusivo, deve desencadear um circulo virtuoso de inclusao,
eliminando quaisquer barreiras fisicas e culturais e promovendo assim a

interconexao entre utilizadores e sistemas.

O Design Inclusivo pode ser confundido com o desenvolvimento de solugdes
especificas para pessoas com deficiéncias. A participacdo de pessoas com
deficiéncia é considerada uma forma de garantir que o design seja adequado
para aqueles que podem enfrentar maiores dificuldades de utilizagdo, ampliando,
assim, a acessibilidade para um publico mais amplo (Bispo; Simées, 2006). De
certa forma, permite que todos possam participar na sociedade, com confianga

e ser independentes em todas as atividades do quotidiano.

Embora o Design Inclusivo e o Design Universal sejam usados como sinbnimos,
sdo diferentes. O Design Universal pretende criar produtos, servigos e ambientes
que possam ser usados por qualquer utilizador, sem necessidade de
adaptagdes. Por outro lado, o Design Inclusivo procura oferecer solucdes

adaptaveis para atender a diferentes utilizadores. Um Design Inclusivo néo
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deseja criar um produto “universal” para todos, mas sim criar um design que seja
eficiente para um grupo mais amplo de pessoas, como se estivesse a projetar

para extremos.

No entanto, o Design Inclusivo é fundamentado pelos “Principios do Design
Universal”, definidos pelo “Center for Universal Design — College of Design” da
Universidade do Estado da Carolina do Norte, Estados Unidos da América. Estes

principios sao:

¢ Principio 1- Uso equitativo: O design deve garantir que permite a
mesma utilizacdo a todos os utilizadores evitando assim qualquer
tipo de exclusao;

¢ Principio 2- Flexibilidade no uso: Deve permitir a escolha na
forma de utilizacdo adequada. Oferece uma adaptacdo as
caracteristicas do utilizador dando também a sua precisdo na
utilizacao;

e Principio 3- Uso simples e intuitivo: Deve ser de facil
compreensao, independentemente da experiéncia, conhecimento,
competéncias linguisticas, eliminando assim as complexidades
desnecessarias;

e Principio 4- Informagado percetivel: O design comunica
informagdo necessaria de forma eficaz ao utilizador,
independentemente de condigdes ambientais ou capacidades
sensoriais do utilizador;

e Principio 5- Tolerancia de erro: O design minimiza os perigos e
as consequéncias adversas de acgdes acidentais ou nao
intencionais;

¢ Principio 6- Baixo esforgo fisico: O design pode ser utilizado de
forma eficiente e confortavel e com um minimo de esforco;

e Principio 7- Tamanho e espago para o uso e aproximagao
adequados: Tem espaco suficiente para acesso, manipulacéo e
uso, independentemente do tamanho do corpo, postura ou

mobilidade do utilizador.
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O Design Inclusivo € uma abordagem que busca atender as necessidades
especificas de grupos que enfrentam barreiras de acesso devido a fatores como
deficiéncia, idade, ou condi¢gdes sociais. Foca-se em projetos customizados,
muitas vezes adaptados para individuos ou pequenos grupos que nao sao

atendidos por solugdes padrao.

2.2 Principios do Design Sustentavel

O design sustentavel tem vindo a afirmar-se como uma abordagem
fundamental no que diz respeito aos desafios ambientais, sociais e econémicos
dos tempos atuais. O design assumiu um papel com compromisso ético e
ecologico, transcendendo a estética e a funcionalidade. Segundo Papanek
(1995), o design ndo pode ser dissociado das suas consequéncias, sendo
imprescindivel conciliar a criatividade com a responsabilidade de criar solugdes
que respeitem os limites do planeta e promovam o bem-estar comum.
Desenvolveu-se uma nova abordagem que permitisse contribuir para uma
eficiente mudanca de paradigma no sistema de producdo e consumo. Essa
abordagem ¢é denominada de design sustentavel ou design para a
sustentabilidade, no qual pretende desenvolver produtos, sistemas ou servigos
que estejam em simbiose com os principios da sustentabilidade, capazes de
reduzir os impactos negativos no meio ambiente e, simultaneamente, promovam
a melhoria da qualidade de vida nas dimensdes social, econémica e ambiental
(Maia, 2021).

Essa perspetiva leva a ter em conta o ciclo de vida completo dos produtos no
qual, segundo Manzini e Vezzoli (2002), o design sustentavel segue varias

estratégias a considerar no ciclo da vida dos produtos:

¢ Minimizar os recursos: reduzir os consumos de matérias e energia em
todas as fases de producgao. Evitar dimensionamentos excessivos, usar
nervuras para fortalecer as estruturas e evitar elementos ou partes que

néo sejam funcionais;

e Selecao de processos e recursos de baixo impacto ambiental: uso de
materiais renovaveis ou sobras de processos produtivos, uso de

elementos de produtos que foram eliminados ou materiais reciclados;
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e Melhorar a vida dos produtos: aumentar a durabilidade dos produtos de
forma a que perdurem ao projetar produtos resistentes e a multiplicidade
do uso e fungdes. Facilitar a sua manutengao, a facilidade de limpeza e

de reutilizagao;

e Aumentar a vida dos materiais: de certa forma reaplicar os materiais
que séo descartados e projetando produtos que podem ser facilmente

reciclados;

e Facilitar a desmontagem para simplificar a separagao dos materiais
descartados de forma que seja mais rapido e pratico no seu momento de

reciclagem.

Exemplos de Design Sustentavel:
Cadeira Broom - Philipe Starck (2012)

Criada para a Emeco (empresa ecologicamente correta situada nos EUA), a
cadeira Broom (Figura 7) é produzida a partir de um composto resultante de
residuos industriais provenientes de fabricas de madeira e de unidades de
produgdo de plastico, originando um produto sustentavel. Este novo material
para cadeiras é constituido por 75% de polipropileno residual, 15% de fibra de
madeira recuperada e 10% de fibra de vidro. O polipropileno e a fibra de madeira
combinadas, criam um material composto chamado WPP, madeira-polipropileno.
Durante o processo de moldagem, o WPP é injetado com gas, o que resulta
numa estrutura forte e estavel (DesignWanted, s.d.). Segundo o CEO da Emeco
e o designer francés Philipe Starck, ndo se trata de reciclagem, mas de
reestruturagao da produgédo. O objetivo € evitar que o desperdicio seja fabricado

em primeiro lugar, usando materiais para produtos duradouros (Richelle, 2012).
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Figura 7 — Cadeira Broom de Philipe Starck e Emeco. (Fonte: DesignWanted, s.d.)

Colecao Metamorfosi — Paola Lenti (2022)

A colecdo Metamorfosi (Figura 8) desenhada pelos irm&os designers brasileiros
Fernando e Humberto Campana para a designer italiana Paola Lenti, propde um
uso mais consciente de matérias-primas e um dialogo renovado entre inovacgao,
artesanato e responsabilidade social. Portanto, ndo é apenas um projeto de
design, é, acima de tudo, a expressdo de um comportamento responsavel.
Implicou mudancas significativas para a empresa no que diz respeito ao
processo de produgao e envolveu também o atelié de alfaiataria social Coul ture
Migrante de Como, Italia, com o objetivo de oferecer oportunidades de emprego
para homens e mulheres migrantes em risco de exclusdo social (StylePark,
2022). No que respeita a produgdao do estofamento das peles do assento
Metamorfosi, os restos da produgao de tecidos e corddes sado recuperados da
prépria Paola Lenti e costurados sobre um feltro sintético obtido da reciclagem
de garrafas de polietileno, para criar decoragdes e padrdes diferentes a cada vez
(Dedece, s.d.). Os materiais utilizados refletem o compromisso da Paola Lenti
em promover a sustentabilidade através inovagao no design e, simultaneamente

transformar residuos em obras de arte funcionais.
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Figura 8 — Colegdo Metamorfosi, (Fonte: Paola Lenti, 2022)

Recopound — Leonhard Kurz (2021)

Leonhard Kurz foi a primeira empresa alema na industria de plasticos a criar um
ciclo de reciclagem. O material de suporte excedente da industria grafica é
utilizado para produzir o Recopound. Comparado a madeira, o plastico possui
uma vida util significativamente maior, mas néo € considerado um material
ecologicamente correto. A Kurz demonstra novas abordagens para produtos de
jardim sustentaveis, com um sistema de retorno e reciclagem de residuos de
polietileno tereftalato (PET) que permite a empresa produzir pellets reciclados de
alta qualidade a partir de residuos de producao. O composto de PET é obtido a
partir de folhas de filme recicladas apds o processamento (Topos, s.d.). A Kurz
esta comprometida com uma maior protegdo ambiental e o uso responsavel de
recursos ha décadas. Estabeleceu como meta contribuir para a economia
circular e apoiar os seus clientes na redugédo da pegada de carbono. Segundo

Luxoro (s.d.), a pegada ambiental de Recopound apresenta:

o Até 40% de economia de CO2 em comparagao com a producéao realizada

com material virgem;

e Resisténcia e robustez gracas as propriedades mecénicas otimizadas.

Matérias-primas garantidas por provirem de uma unica fonte;
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e Produto final estavel,
e Os produtos finais Recopound também sao reciclaveis.

Com o Recopound, é desenvolvida uma vasta gama de designs sustentaveis,
que vao desde regadores e vasos de plantas (Figura 9), até recipientes de
armazenamento, caixas resistentes e canteiros elevados. O material € ideal para
pecas plasticas robustas produzidas por moldagem por injecdo. Gragas as

propriedades mecanicas otimizadas, os produtos sao estaveis e duraveis.

Figura 9 — Vaso e regador Recopound, (Fonte: Topos Magazine, s.d.)

A economia circular conecta-se diretamente a esta abordagem, ao buscar a
reutilizacdo continua de materiais e a redugao do desperdicio, promovendo um

modelo produtivo mais regenerativo (Manzini & Vezzoli, 2008).
Segundo o Parlamento Europeu (2023):

“A economia circular € um modelo de produgao e de consumo que envolve
a partilha, a reutilizagdo, a reparagdo e a reciclagem de materiais e

produtos existentes, alargando o ciclo de vida dos mesmos.” (s.p.)

A Figura 10 representa o conceito da economia circular descrito anteriormente.
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Figura 10 — Representagdo Economia Circular. (Fonte: Parlamento Europeu, 2023)

O conceito da economia circular alerta para os limites da capacidade dos
recursos do planeta, alinhando-se as ideias da Agenda 21. De acordo com o
PNUMA (Programa das Nagbes Unidas para o Meio Ambiente) (2024), é
necessario concentrar esforgos para enfrentar a chamada tripla crise planetaria
(mudangas climaticas, perda de biodiversidade e poluigdo). O relatério aponta
um crescimento acelerado no consumo de recursos naturais, que podera
aumentar em 60% até 2060, caso nao sejam tomadas medidas drasticas
(PNUMA; IRP, 2024).

Segundo a Fundacgao Ellen Macarthur (s.d.), a economia circular assenta em trés

principios:

1. Eliminar residuos e poluigao: As empresas devem representar e
questionar a cadeia de suprimentos, evitando a geragédo excessiva de
rejeitos e poluigdo. A eliminacdo de desperdicios deve ser aplicada
desde a concec¢ado do produto, considerando todas as etapas, da
extracao e transformacao dos recursos naturais em matéria-prima até

ao fim do seu uso.

2. Circular produtos e materiais (no seu valor mais alto): Cada

material deve ser utilizado pelo maior tempo possivel. A vida util ndo
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pode terminar quando acaba o consumo de um produto primario.
Sendo assim, o maior objetivo € promover uma gestao mais eficiente

dos recursos naturais existentes.

3. Regenerar a natureza: Este principio baseia-se na adi¢do, retengéo
e regeneragdo do valor dos recursos, contribuindo para o
desenvolvimento sustentavel. Envolve praticas que ajudem a natureza
a recuperar-se como a compostagem e o investimento em solugdes

que restaurem ecossistemas e a biodiversidade.

O design sustentavel e a economia circular partiiham objetivos comuns:
minimizar o impacto ambiental, promover o uso consciente de recursos e
aumentar a longevidade dos produtos por meio de inovagdo e de praticas
responsaveis. Eles complementam-se, uma vez que o design sustentavel
oferece a base para a criagdo de produtos e servigcos que se alinhem aos

principios da economia circular.

Alguns exemplos de conexao que podem ser feitas em o design sustentavel e a

economia circular:

o« Design Modular: Produtos desenhados para serem facilmente
desmontados, reparados ou atualizados em vez de substituidos
completamente.

e Produtos com materiais reciclados ou biodegradaveis: Incorporando
insumos que podem retornar ao ambiente ou ao ciclo produtivo sem
causar danos.

e Upcycling e reprocessamento de materiais: Criando novos produtos a
partir de residuos que seriam descartados, evitando a sobreproducao.

« Estratégias de “design para compartilhamento”: Ferramentas,
servicos e produtos criados para serem compartilhados entre multiplos

utilizadores, reduzindo a necessidade de producéo.

25



O design sustentavel e a economia circular representam solugdes estratégicas
para a transicao orientando as sociedades mais resilientes, responsaveis e
equitativas. Eles dependem de inovagdes tecnoldgicas, mudancgas
comportamentais e politicas publicas para serem implementados com sucesso

em larga escala.

O futuro dependera da integragéo desses dois conceitos em todos os setores da
industria e no dia a dia das populagdes, promovendo n&o apenas a preservagao

ambiental, mas também a inclusdo social e a economia.

O design sustentavel ndo é apenas uma tendéncia; € uma necessidade diante
da crise climatica, do uso excessivo de recursos naturais e do crescimento
urbano desorganizado. O design com foco sustentavel permite que as
sociedades se adaptem as mudancgas globais, reduzam os impactos negativos

no planeta e criem condi¢des equitativas para as futuras geracgdes.

Além disso, um bom design sustentavel alia estética, funcionalidade e
responsabilidade social, proporcionando solu¢gdes inovadoras e conscientes

para todos os utilizadores e o meio ambiente.

2.3 O Publico-Alvo: Necessidades e Desafios de Inclusao

2.3.1 A Crianga com Sindrome de Down: Perfil e
Desenvolvimento

A SD é definida por uma alteragdo genética constituida pela presenga de um
cromossoma a mais no par 21, este € chamada de Trissomia 21 (Rodrigues et
al., 2018) .

As pessoas portadoras da SD possuem um aspeto caracteristico da doencga.

Segundo Alan Stevens e James Lowe (2002) as caracteristicas sdo as seguintes:

o Caracteristicas faciais: Perfil facial achatado, fissuras palpebrais
obliquas, nariz curto, pregas epicéntricas, boca aberta, lingua
hipertrofiada protusa.

o Baixa estatura: ossos longos dos membros s&o curtos.
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o Linha palmar transversa em maos curtas e largas.

o Hiperflexibilidade das articulagdes.

o Hipotonia muscular.

o Anomalias pélvicas.

o Cardiopatia congénita.

o Deficiéncia intelectual.

o Risco acrescido de desenvolver doenga de Alzheimer a partir dos
40 anos.

Desenvolvimento Cognitivo

Geralmente, o desenvolvimento das pessoas com SD em sido descrito como
uma perspetiva como lento, embora dentro de um percurso considerado tipico
(Touwen, 1990). Uma das caracteristicas principalmente afetadas € a fungao
coghnitiva, com diversos niveis: Ligeiros (Ql entre 50 a 70), Graves (Ql entre 35
a 50) e Profu