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RESUMO

Considerando a ampliacdo do uso de recursos didaticos por museus e seus
nucleos educativos ao longo das ultimas décadas, este trabalho parte do conteudo
pertencente a caixa educativa “Os Guarani Mbya”, elaborada em 2011 pelo Museu
da UFRGS. O projeto é focado no redesign da sua embalagem, partindo dos
principios do Design Universal e do Design Universal para Aprendizagem, de
maneira que possibilite a facilitagdo do seu transporte, do armazenamento dos
objetos e da sua utilizagdo por educadores no ambiente escolar. Ao longo do
desenvolvimento, foi produzida uma nova proposta de caixa educativa genérica, que
também pode ser utilizada pelo Museu para tematicas associadas a outras
exposigdes por meio da sua flexibilidade de personalizagdo. O produto final visa
contribuir nas propostas educativas a partir de uma usabilidade intuitiva, de baixo

esforco fisico e de uma fabricagao simplificada e de baixo custo.

Palavras-chave: design de produto; Design Universal; maleta didatica;

museu; embalagem.



ABSTRACT

Considering the expansion of the use of didactic resources by museums and
their educational centers over the last decades, this work starts from the content
belonging to the educational box “Os Guarani Mbya”, prepared in 2011 by the
UFRGS Museum. The project is focused on the redesign of the packaging, based on
the principles of Universal Design and Universal Design for Learning, in a way that
facilitates its transport, storage of objects and their use by educators in the school
environment. During the development, a new proposal for a generic educational box
was produced, which can also be used by the Museum for themes associated with
other exhibitions through its customization flexibility. The final product aims to
contribute to educational proposals from an intuitive usability, low physical effort and

simplified and low-cost manufacturing.

Keywords: product design; Universal Design; teaching bag; museum;

packing.
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1. PLANEJAMENTO

Neste capitulo é apresentada a etapa inicial do projeto, que inclui a
contextualizacdo do tema, a definicdo do problema do projeto e a apresentagao da
metodologia que sera utilizada. Por se tratar de um objeto de redesign, também é
apresentado um mapeamento de todos os objetos que compdem o conteudo da

caixa educativa que sera trabalhada.

1.1 INTRODUCAO

Mudancgas ocorridas por volta dos anos 1980 na percepc¢ao do papel das
instituicdes museais perante a sociedade, fizeram com que as mesmas deixassem
de representar, unicamente, um espago de contemplagdo. Iniciou-se o0
desenvolvimento de uma funcao de instrugdo e de educacdo (MORA, 2021), que
deu origem a uma leitura contemporanea do papel social dos museus a partir de
seus patrimonios culturais. De acordo com Alves (2015), essa mudanga fez com que
esses espagos se tornassem palcos de “aprendizagens inventivas", buscando mais
do que a simples transmissao de informagdes para que fosse possivel, assim, trazer
propostas que explorem o pensamento critico a partir da percepc¢ao do espago e dos
objetos expostos.

O passar do tempo, portanto, fez com que os nucleos educativos das
instituicdes museais criassem uma importancia inegavel pois buscam expandir as
propostas de praticas educativas. hooks (1994), quando se refere a atuagdo dos
educadores na educagao como pratica de liberdade, afirma que “nosso trabalho nao
€ o de simplesmente partilhar informagdo, mas sim o de participar do crescimento
intelectual e espiritual dos nossos alunos” (HOOKS, 1994, p. 25), o que pode ser
potencializado ao utilizar conteudos propostos por museus como ferramenta de
aprendizagem nao-formal.

Por apresentarem tal potencial na busca por maneiras nao-convencionais de
ensinar e aprender, as praticas educativas nos museus podem ocorrer com
propostas dos educadores que atuam nas proéprias instituicdes, ou, ainda, alinhadas
ao trabalho dos professores dentro das escolas. Este processo de soma no ensino
pode incentivar o pensar sobre o museu, gerando aprendizagens significativas
(GARCIA, 2014).

Alinhado ao trabalho dos nucleos educativos, existe a busca por ferramentas

de acessibilidade que objetivam muito além da compreensdo estético-visual de
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exposi¢coes, mas uma compreensao geral do espago expositivo e dos objetos nele
situados, concomitantemente (ALVES, 2015). A consideragdo desse conjunto de
elementos e da maneira como influenciam a percepcédo do espago pelo publico,
facilita o processo de busca por experiéncias que visem uma “interpenetracao
completa entre 0 eu e o0 mundo dos objetos e acontecimentos” (DEWEY, 1980, p.
83).

A partir dessa busca por propostas educativas que instiguem e que
considerem a inclusao de diferentes publicos que frequentam os museus, inicia-se a
utilizacdo de materiais didaticos que possibilitem facilitar a “comunicacédo e o
entendimento da mensagem de exibigcdo” (MORA, 2021, p. 40), gerando, assim, uma
nova possibilidade: o museu ir até a escola. Surge entdo uma brecha para analisar
qual a melhor maneira de transportar objetos que, em conjunto, busquem o pensar
do museu fora de seu espacgo, e € neste momento que a atuagdo do designer pode

contribuir positivamente para facilitar a totalidade desta experiéncia.

1.2 PROBLEMATIZACAO

A transformagao dos museus, que inicialmente possuiam uma proposta de
contemplagao, para locais que proporcionem uma observacao ativa pelos visitantes
(HERNANDEZ, 1998), traz consigo a atuacdo de praticas educativas e de mediacéo
que se tornam essenciais para a significacdo de exposi¢des, atuando junto de
propostas que criem condi¢gdes para novas experiéncias na interacao do publico
(MARTINS, 2007). Tais praticas devem se adequar as necessidades de cada visita,
viabilizando uma compreensado das exposi¢des e do espago em seu entorno que
busque atender as especificidades de cada publico, de maneira a intensificar a
vivéncia de cada visitante.

Podemos considerar, desse modo, um cenario de visita ao museu por uma
escola. Para que ocorra, existem diversas variaveis que podem se tornar obstaculos
na interagdo escola-museu, como o transporte até o local, a disponibilidade de um
educador da prépria instituicdo e sua capacidade de fornecer recursos de conexao
entre os alunos e as exposicoes. As possibilidades sensoriais de interagcdo com o
que for encontrado no espago expositivo também sao limitadas devido a proibicao
do toque e demais regras comumente impostas nos locais.

Os recursos didaticos surgem, entdo, como um instrumento sensorial que

pode ajudar a quebrar algumas dessas barreiras. Tais recursos podem se apresentar
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como materiais impressos, manipulativos, audiovisuais ou multimidia, podendo estes
serem voltados para o publico geral, para o publico escolar ou para ambos (MORA,
2021). Uma categoria de materiais manipulativos que € popular entre os museus sao
as maletas didaticas, ou caixas educativas, que podem conter qualquer objeto que
apresente relacdo com a tematica ou exposi¢cao em questdo. Sao identificadas como
ferramentas itinerantes que contribuem para o acesso ao conteudo do museu,
mesmo que nao seja possivel ir até ele, proporcionando possibilidades de uso nas
préprias escolas.

Portanto, considerando que a possibilidade de itinerancia € uma das
caracteristicas mais fundamentais de uma caixa educativa, € necessario refletir
sobre os fatores que contribuem para o sucesso de seus trajetos, que envolvem
desde a saida do material do museu até a sua utilizagdo no destino final e, apds o
uso, a sua devolugao. Assim como em uma mediagdo, o material deve possuir
recursos que facilitem sua utilizagdo por qualquer individuo, de qualquer realidade
social, considerando que “o professor sera mediador entre aluno e o processo de
adquirir uma melhor compreenséao dos objetos, de forma critica, conectando-os com
os contextos em que foram produzidos” (DIONIZIO, 2019, p. 6). A partir dessa
reflexdo, surge o problema de projeto que direciona este trabalho: tendo em vista o
ambiente escolar e a infinita diversidade de professores e alunos, como é possivel,

entdo, desenvolver uma caixa educativa para todos?

1.3 JUSTIFICATIVA

Para este projeto foi escolhida uma caixa educativa que ja possui seus
objetos componentes e seu histérico de itinerancia, visto que o objetivo desta
pesquisa € projetar a partir da analise da interagao usuario-caixa. Assim, o presente
trabalho sera focado no redesign da estrutura externa, prioritariamente, fornecendo
melhorias na usabilidade da embalagem e no transporte do conteudo, buscando
atender as necessidades de todos os possiveis usuarios. A caixa educativa aqui
apresentada é intitulada “Os Guarani Mbya” e pertence ao Museu da UFRGS. Foi
elaborada em 2011 como material educativo complementar a exposi¢ao “Oretataypy:
presenca Mbya Guarani no Sul e Sudeste do Brasil”.

Contribuir para a facilitar a interacdo com os materiais educativos é essencial
para ampliar o acesso ao Museu e para auxiliar no processo de democratizagao da

caixa educativa e do conteudo nela contido. Assim, serdo utilizados principios do
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Design Universal, como instrumento para promover uma visdo ampliada de sua
utilizagcao, bem como oferecer recursos de acessibilidade necessarios para buscar a

equidade no uso do material.

1.4 OBJETIVOS
Este trabalho apresenta um objetivo geral que foi segmentado em objetivos

especificos, de forma a facilitar sua realizagao.

1.4.1 Objetivo geral
Desenvolver o projeto de redesign da caixa educativa “Os Mbya Guarani” para
0 Museu da UFRGS, partindo dos principios do Design Universal e do Desenho

Universal para Aprendizagem.

1.4.2 Objetivos especificos

Como obijetivos especificos, tem-se:

a. Apresentar todos os componentes ja existentes na caixa educativa;

b. Identificar e caracterizar os diferentes publicos que fazem uso do material;

c. Analisar materiais educativos semelhantes (similares diretos e/ou indiretos
de fungao) para fins de definicdo de requisitos de projeto;

d. Gerar e selecionar alternativas que correspondam as necessidades dos
usuarios previamente elencadas;

e. Prototipar a alternativa final para teste (usuario e/ou especialista) e possivel

refinamento.

1.5 METODOLOGIA

Para que um projeto de design seja desenvolvido respeitando as etapas do
processo criativo de maneira organizada e buscando suprir as necessidades do
publico-alvo, é necessario fazer uso de metodologias que podem, ou nao, ser
modificadas de acordo com as especificidades do projeto. Diante disso, suas
adaptacdes podem representar uma maneira de potencializar os fatores que irdo
auxiliar no desenvolvimento do produto, evidenciando técnicas de diferentes
metodologias.

Por ser um projeto de produto no qual devem ser consideradas etapas que

atendam a confeccao de protétipo, selecdo de materiais, entre outras questdes
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associadas a materializacdo, foi escolhida como base para este trabalho a
Metodologia Projetual de Bruno Munari (1998). Ela parte de uma necessidade nao
solucionada, gerando a definicdo do problema de projeto que guiara todo o processo
projetual em busca da melhor solugdo, com o objetivo de “atingir o melhor resultado
com o menor esforgo” (MUNARI, 1998, p.10). A metodologia possui 12 etapas que
contribuem para uma execug¢ao mais facilitada do projeto, organizadas em uma

ordem que deve ser respeitada, conforme ilustrado na imagem abaixo (Figura 1).

Figura 1 - Metodologia de Bruno Munari

Fonte: Adaptada de Munari (1998)

Tendo em vista que, neste projeto, serdo seguidos principios do Design
Universal, uma atuagédo conjunta com o publico-alvo € necessaria para facilitar o
processo de criagcdo. Assim, foram também consideradas as trés fases principais do

Human Centered Design (HDC), ou Design Centrado no Ser Humano, uma
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ferramenta que apresenta distincdo entre etapas que devem ser trabalhadas com a
participacao dos possiveis usuarios, caracterizadas como concretas, e uma etapa de
criacdo onde o designer trabalha sozinho, nomeada como abstrata. O processo
alterna entre ambas, partindo do contato com o publico-alvo e da analise de suas
necessidades, desejos e comportamentos (IDEO, 2009). Suas macro etapas
consistem em Ouvir (concreta), Criar (abstrata) e Implementar (concreta), como

pode ser observado na Figura 2.

Figura 2 - O Processo HCD

Fonte: IDEO (2009)

Considerando os pontos de ambos processos que podem contribuir
positivamente para este projeto, foi criada uma metodologia que apresenta as fases
do HCD (2009) e etapas de Munari (1998). As especificidades do projeto séo
descritas nas subetapas. A metodologia é apresentada a seguir de maneira
detalhada (Figura 3) conforme a representacdo de Munari (1998), e também de

maneira grafica (Figura 4) a partir da reprodugéo do HCD (2009).



Figura 3 - Metodologia adaptada detalhada

Fonte: Autora (2022)

16



17

Figura 4 - Grafico da metodologia adaptada

PLANEJAMENTO OUVIR CRIAR IMPLEMENTAR

ABSTRATO
L)
)
ABSTRATO

CONCRETO
o
o
o
CONCRETO

TCC1 TCC2

Fonte: Autora (2022)

De acordo com a metodologia adaptada, apresentada nas Figuras 3 e 4, a
fase de Planejamento compreende o Problema (P), até os Componentes do
Problema (CP) considerando que, segundo Munari (1998), para que o problema de
projeto se torne menos complexo, é necessario decompé-lo em seus componentes.
Assim, esta etapa antecede o trabalho com o publico-alvo, pois se baseia em
organizar a estrutura da pesquisa, além de uma analise detalhada do problema
inicial, por meio do levantamento do conteudo da caixa educativa e da
fundamentacao tedrica.

Apos a analise inicial do problema de projeto, tem-se o inicio da Coleta de
Dados (CD), na fase Ouvir; e € neste momento que se inicia o trabalho com o
publico-alvo, atentando ao conjunto de subproblemas que devem ser resolvidos.
Junto da Analise de Dados (AD), sera possivel gerar as necessidades dos usuarios,
requisitos e especificagdes que irdo nortear o projeto, constituindo uma base para a
fase Criar. O projeto volta a ser efetuado com maior proximidade dos usuarios em
potencial na fase Implementar, quando sera feita a Verificagdo (V) e os possiveis

ajustes para que se possa chegar na Solugéo (S) final.

1.6 FUNDAMENTACAO TEORICA
De forma a contribuir para o aprofundamento do tema e compreensao dos
componentes do problema de projeto, foi realizada uma pesquisa a partir de

referenciais tedricos associados a tematica do presente trabalho. Desta maneira,
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este capitulo apresenta fundamentagao teorica relacionada a dois grandes tdpicos:

maletas didaticas’ e Design Universal.

1.6.1 Maletas Didaticas

Com o objetivo de compreender a profundidade do significado das maletas
didaticas para as instituicbes que as utilizam, sera apresentada uma
contextualizagdo acerca de sua origem e do valor que agregam aos conjuntos de
materiais didaticos em museus. E necessario ressaltar, no entanto, que ainda ndo ha
um numero significativo de pesquisas que tratam da interagao fisica entre usuarios e
recursos didaticos, o que acarretou na limitagao das referéncias utilizadas nesta
pesquisa.

O primeiro passo para que seja possivel analisar as utilizagdes atuais dos
materiais educativos pelos museus, € compreender a origem de seu surgimento e as
necessidades que influenciaram na sua concepgao. O processo histérico de criagao
das maletas didaticas parte da busca de uma mudang¢a de contexto do conteudo do
museu, a qual se da a partir da itinerancia permitida pelo seu servigo de empréstimo.
Assim, o processo inicia antes da demanda de que 0s museus representassem
ambientes com objetivos educacionais.

Por volta de 1912, ocorre o surgimento do movimento readymade na historia
da arte. O termo foi criado pelo artista Marcel Duchamp para denominar objetos de
uso cotidiano que passavam por uma mudanga de contexto (LITTIG, 2014), de
forma a possibilitar uma nova identificacdo dos mesmos, considerando a atribuigao
das obras de arte ndo pela alteragdo de um objeto, mas pela alteragdo de seu
contexto.

Entre 1935 e 1941, Duchamp desenvolveu uma série de caixas que
continham reprodugdes fotograficas e réplicas em miniatura de suas principais
obras, além de anotagdes sobre as mesmas. A série foi denominada Boité-en-Valise,
ou “Caixa na Mala”, em portugués (Figura 5). Por conta de seu conteudo, se

tornaram popularmente conhecidas como “Museu Portatil” (AREND, 2016).

" Mesmo que o termo utilizado pelo Museu da UFRGS para se referir ao seu material didatico
especificado neste projeto seja "caixa educativa", neste capitulo de pesquisa os materiais em questao
serao referidos como “maletas didaticas”, por ser um termo mais amplo e utilizado na maioria dos
referenciais.
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Figura 5 - Boite-en-Valise (1935-1941)

Fonte: The Metropolitan Museum of Art (2019)

Além de proporcionar a mudanga de contexto de conteudos anteriormente
associados unicamente ao espaco do museu, 0 uso de métodos de expressao nao
apenas visuais também buscava proporcionar uma aproximagao fisica entre o objeto
exposto e o publico, visto que tal interagao €, muitas vezes, limitada pelas regras de
restricdo do toque dentro das instituigdes museais. A proposta trazida por Duchamp
questiona o conceito de museu e de todos os objetos nele contidos (MORA, 2012).

Em suma, de acordo com Sabrina Littig (2014):

Com essas caixas Duchamp se apropria de seus préprios trabalhos,
presta anotagdes e organiza sua obra entdo fotografada ou refeita
materialmente em miniaturas, apresentando os trés procedimentos mais
basicos da poética do arquivo na contemporaneidade: o registro ou

apropriacéo, o deslocamento e a recontextualiza¢ao (LITTIG, 2014, p. 73).

Tendo em vista, portanto, 0 que se sabe ser o primeiro cenario de
recontextualizacdo de pecgas pertencentes aos museus, apresenta-se também a
ressignificagdo das fungdes especificas das proprias instituicées. Seu inicio ocorreu,
a partir de 1974, em um encontro do ICOM (International Council of Museums)
(MORA, 2021), onde foi definido o inicio de fungdes especificas de educacgéo e
instrugdo, associadas a difusao dos patriménios culturais. Tal mudanca foi essencial

para que os museus ndo fossem mais vistos apenas como um espacgo de 6cio, mas
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como um ambiente educativo ndo-formal. Além disso, de acordo com Garcia (2014),
o aumento de demandas de acdes educativas foi 0 que possibilitou a evolugcido das
propostas didaticas, que hoje buscam a facilitagdo dos conteludos e de temas
propostos pelas exposi¢cdes, a partir da inovagado de praticas de mediagado e da
utilizacao de recursos didaticos de apoio.

Considerando a variedade de publicos que apresentam interesse no
patriménio exibido pelos museus, e visando a aproximagao das obras com o publico
escolar, “o museu [...] toma a decisdo de que sejam as mesmas obras que "viajem",
assim como, as exibi¢cdes itinerantes” (MORA, 2021, p. 41). E, assim, como uma
maneira de trazer estes materiais de uma forma ludica e acessivel ao visitante,
algumas institui¢des iniciaram a utilizagdo das maletas didaticas como ferramenta
mediadora entre o museu e o publico.

Ainda de acordo com Mora (2021), as maletas didaticas tém como principais
caracteristicas a possibilidade de itinerancia, que propiciam flexibilidade para as

propostas didaticas nela inseridas:

Uma maleta didatica € um conjunto de propostas didaticas flexiveis,
que permitem sua adaptacao; capaz de ser produzida em série e destinada
a ser emprestada, alugada ou vendida. Relacionada com um tema
claramente delimitado, acondicionada para se conter e transportar em uma
maleta, caixa ou mochila e, portanto é portatil e itinerante o que faz com que
o conhecimento contido em ela chegue a muitas pessoas, que por qualquer
circunstancia limitante nao podem ter contato direto com dito conhecimento.
[...] Deve ter uma linha discursiva; com fungdo expositiva, educacional,

mediadora, e de reativagédo patrimonial (MORA, 2021, p. 230).

Para uma melhor compreensdo do cenario de uso das maletas didaticas
atualmente, € necessario caracterizar os atores envolvidos na sua concepgédo. Na
Figura 6, abaixo, Mora (2021) apresenta os diferentes grupos de individuos

associados, que serdo especificados em seguida.
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Figura 6 - Atores envolvidos no uso das maletas didaticas

Fonte: Mora (2021)

O usuario orientador é o individuo que possui o contato direto com o material,
sendo também o responsavel por tomar a iniciativa de solicitacdo de empréstimo, e
por propor as atividades para os usuarios orientandos. De maneira geral, os dois
tipos de usuarios podem ser especificados, respectivamente, como educador e
educando(s), mesmo que o uso das maletas também possa ser voltado para outros
publicos.

O coordenador simboliza o representante da instituicdo responsavel pelo
material. Por possuir o papel de se responsabilizar pela gestdo dos empréstimos,
possui uma relacdo mais proxima ao usuario orientador, o que pode simbolizar um
potencial de analise do uso dos materiais.

Possuindo um contato mais indireto com as maletas, temos as aliangas,
representando outras instituigdes que, a partir do contato com o coordenador podem
intensificar as utilizacbes dos recursos; as redes, que contribuem para fortalecer o
uso de tecnologias nos materiais didaticos componentes; e os pontos de contato
indireto, que se relacionam com os usuarios de forma a influenciar a experiéncia dos
mesmos com as maletas.

As infinitas possibilidades que cercam o projeto de uma maleta didatica
enriquecem sua importancia para as instituicdes, pois, além de oferecerem os
recursos educativos ja mencionados, simbolizam uma possibilidade significativa de

aproximagcdo dos museus com a comunidade. Ainda por trazerem recursos
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sensoriais em seus componentes, tornam-se um elemento com potencial de inclusdo
e valorizagao da educacao patrimonial.

Define-se, entdo, um ponto principal desses materiais que deve ser levado em
consideragao na sua elaboracdo: sua caracteristica de itinerancia, que caminha lado
a lado com o servico de empréstimo normalmente atribuido as maletas. Outros
pontos a serem ressaltados sdo seu objetivo de contribuir na educagao a partir da
tematica delimitada, além de sua possibilidade de reprodutibilidade. Tendo em vista
essas caracteristicas, € possivel organizar as variaveis do projeto de uma maleta
didatica em sete fatores: embalagem, contetdo, desenvolvimento das atividades,
publico, fungéo, autores e uso (MORA, 2021).

Este projeto tem como foco a embalagem, visto que sera proposto o redesign
da estrutura da caixa educativa “Os Guarani Mbya”, que ja apresenta componentes
que resultaram de um trabalho conjunto entre a equipe do Museu da UFRGS e
representantes da etnia Guarani Mbya. Entretanto, € necessario considerar a
variedade de fatores que podem interferir na experiéncia do usuario com o conteudo,
para que seja possivel, também, reconhecer possibilidades de maiores contribuicoes
que possam ser feitas para a usabilidade da caixa educativa, caso identifique-se a
necessidade ao longo do projeto.

Sobre os topicos atribuidos a concepgao das maletas, quando fala-se sobre a
definicdo de seu contetdo, é necessario que seja, em primeiro lugar, delimitado o
tema que sera abordado pelo material. Existem algumas possibilidades que variam
de acordo com os objetivos da instituigdo em questdo, como a associagdo com uma
exposicao especifica (podendo ela ser permanente ou temporaria), um artista, um
recorte de tema que se associe a pecgas pertencentes ao acervo, entre outras
possibilidades.

Cada tematica requer materiais de diferentes caracteres, podendo ser réplicas
de obras em miniatura, fotografias, objetos de Tecnologia Assistiva, etc. De acordo
com Blanco (2010), os recursos utilizados como materiais educativos em museus, e
que podem representar a variedade de materiais das maletas pedagdgicas, podem
ser classificados como:

a. materiais impressos;

b. materiais multimidia;

c. materiais audiovisuais;

d. materiais manipulativos.
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A escolha dos materiais, além da tematica definida como foco, deve
considerar a facilidade de manuseio e o potencial de contribuicdo na aprendizagem
do publico, relacionando-se aos objetivos do orientador. Para o desenvolvimento e
escolha dos melhores conteudos, em paralelo, pode ocorrer o desenvolvimento de
atividades. Estas podem ser apresentadas como propostas concretas ou flexiveis,
de forma a orientar, mas também a permitir maior liberdade aos usuarios para a
utilizacdo do material, conforme seja mais conveniente. Para isso, € necessario
atentar a outras duas variaveis: o publico e a fungéo.

A compreensao do publico deve considerar a caracteristica comunitaria das
maletas. Mesmo que, em alguns casos, possa ocorrer a utilizagao individual, ndo é
anulada sua caracteristica de itinerancia e nao-propriedade, o que por si sO ja
implica o uso por multiplos usuarios. Por essa razdo, deve-se buscar a
contemplagdo do maior numero de variaveis de utilizacbes e interpretacdes
possiveis do conteudo.

Ainda, deve-se considerar os recursos do ambiente no qual os materiais serao
utilizados. Por exemplo, no caso de recursos multimidia, &€ necessario analisar qual a
possibilidade do publico obter os recursos necessarios para usufruir dos mesmos, o
que se relaciona com a caracterizagdo dos atores, definidos pelos projetistas e
usuarios, assim como a maneira como se relacionam por meio das maletas
didaticas.

De acordo com a fungéo, pode ser comparada com os objetivos desejados na
prépria exposicdo ou tematica que sera foco, possibilitando, para a maleta didatica,
uma proépria funcdo expositiva. Ou seja, além da fungdo mediadora e da funcgao
educativa, a maleta didatica apresenta uma funcao expositiva (MORA, 2021). Assim,
a maleta deve se configurar considerando a relagdo de uma mediagao -o intermédio
entre o observador e o0 objeto a ser observado-, visto que as praticas mediativas sao
essenciais para a compreensao e significagdo de exposi¢des, atuando junto de
propostas que viabilizem condigbes para o acontecimento de novas experiéncias
para grupos e individuos (MARTINS, 2007).

Desta maneira, deve-se apresentar meios de conexao entre o usuario, os
objetos contidos, e a tematica abordada. A necessidade de proporcionar essa
interacdo € um fator que justifica as vantagens da participacdo de um designer na

concepcao das maletas, visto que possui métodos proprios de compreensao das
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necessidades dos usuarios e das maneiras que podem proporcionar uma melhor
mediacao entre os atores envolvidos.

Além disso, a flexibilidade das possibilidades de uso também requer a
participacdo e o entendimento dos objetivos das instituicdes na elaboragdo dos
recursos didaticos, considerando que a nao-propriedade do material torna as
circunstancias de uso mais complexas. A analise desse fator € um dos maiores
contribuintes para a elaboragdo de uma embalagem que contribua positivamente na
facilitagcao de todos os pontos indicados anteriormente.

Ampliar as oportunidades na utilizagao das maletas didaticas pode possibilitar
que a embalagem n&o sirva como elemento limitado ao transporte e protegao dos
materiais, como também favoreca fatores relativos a possibilidades de interatividade,
facilitacdo do acesso ao conteudo, contribuicdo para o desenvolvimento dos
usuarios orientandos, estimulos sensoriais, entre outros. Todas as ideias
relacionadas a concepcdo das maletas didaticas se relacionam e sao
interdependentes. As diversas variaveis definem a sua flexibilidade e agregam valor
as infinitas possibilidades que podem ser exploradas.

Facilitar o processo de aprendizagem, por meio de estimulos que podem ir
além da linguagem oral ou escrita, auxilia ndo sé no processo de aproximagao da
comunidade ao seu patriménio cultural, como também agrega as possibilidades de
atuacao dos educadores. Assim, a contribuicdo do trabalho do designer, em conjunto
com uma equipe multidisciplinar, se torna essencial para garantir a qualidade da

articulacio entre o museu, o educador e os educandos.

1.6.2 Design Universal e Design Universal para Aprendizagem

Considerando todos os itens anteriormente apresentados, que caracterizam
as diversas possibilidades que podem compor as maletas didaticas, o Design
Universal (DU) se apresenta como ferramenta que melhor se encaixa para que seja
possivel desenvolver um projeto de acordo com todas essas varidveis. E um
conceito formulado pelo Center for Universal Design, da Universidade Estadual da
Carolina do Norte, definido por um grupo de profissionais de design e arquitetura.

Apresenta a seguinte definicao geral:

O design de produtos e ambientes de forma que possam ser

utilizados por qualquer individuo, na maxima extensdo possivel, sem a
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necessidade de adaptacdo ou projeto especializado. TRADUCAO LIVRE
(Center for Universal Design, 1997).

Dessa maneira, os produtos que objetivam seguir o pensamento do Design
Universal devem ser projetados visando o acesso por qualquer individuo, sem exigir
esforco excessivo, e independente das diferengas entre suas necessidades. De
acordo com Carletto (2008), o objetivo €, justamente, “evitar a necessidade de
ambientes e produtos especiais para pessoas com deficiéncias” (CARLETTO, 2008,
p. 10), devendo ser assegurado que todos os usuarios possam ter seguranca e
autonomia no uso do objeto ou ambiente. Assim, a viabilizagdo do uso inclusivo do
produto ndo deve ser pensada de maneira segregada, pelo contrario, deve ser
considerada ao longo de todo o desenvolvimento do projeto.

O conceito de Design Universal também ja faz parte da Legislacao Brasileira.
No Decreto n.° 5.296, de 2004, no artigo 8°, inciso, IX, o Desenho Universal é

definido como:

[...] concepgao de espacos, artefatos e produtos que visam atender
simultaneamente todas as pessoas, com diferentes caracteristicas
antropométricas e sensoriais, de forma autbnoma, segura e confortavel,
constituindo-se nos elementos ou solugdes que compdem a acessibilidade
(BRASIL, 2004).

Para que seja possivel realizar um projeto universalmente utilizavel, o DU
possui sete principios que guiam o conceito, também formulados pelo Center for
Universal Design (1997). Cada principio possui diretrizes que detalham seu objetivo.

I. Uso Equitativo: Objetiva que o projeto possa ser utilizado por diversas
pessoas, independente de suas diferencas. Deve fornecer os mesmos meios de uso
para todos os usuarios, preferencialmente idénticos, mas equitativos quando
necessario; além de evitar segregacao ou estigmatizacdo de usuarios, considerar a
disponibilidade de privacidade, seguranca e protecgao igualitaria, e fazer com que o
design seja atraente para todos os usuarios.

II. Uso Flexivel: Deve contemplar uma ampla gama de preferéncias e
habilidades pessoais. Para isso, deve fornecer escolhas nos métodos de uso,
acomodar o acesso e usabilidade de destros e canhotos, facilitar a exatiddo e

precisdo do usuario e promover adaptabilidade ao ritmo de cada usuario.
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lll. Uso Simples e Intuitivo: O uso deve ser facil de compreender, independente
das experiéncias, conhecimentos, habilidades linguisticas ou nivel de concentragao
do usuario. Assim € necessario eliminar complexidades desnecessarias, as
informagbes devem ser organizadas de acordo com sua relevancia, precisam ser
fornecidos alertas e feedbacks eficazes durante e apdés o uso, de maneira a
contemplar uma ampla gama de habilidades linguisticas e de alfabetizagao.

IV. Informagao Perceptivel: As informagdes devem ser comunicadas de maneira
eficaz, independente das condi¢gdes ou habilidades sensoriais do usuario. Para isso,
€ preciso utilizar diferentes modos de apresentagcdo das informacdes essenciais,
como verbal, tatil ou pictdrico; ainda, atribuir contraste entre as informacgdes,
fornecendo legibilidade maximizada as essenciais.

V. Tolerante ao Erro: Os perigos e consequéncias adversas a agdes acidentais
devem ser reduzidos. Assim, elementos perigosos precisam ser eliminados ou
isolados, devem ser fornecidos avisos de perigos e de possiveis erros, e a atos
inconscientes em tarefas que exigem atencédo devem ser desencorajados.

VI. Baixo Esforgo Fisico: O produto deve permitir o uso de maneira confortavel e
eficiente, com o minimo de fadiga. Para isso, € necessario viabilizar que o usuario
mantenha uma posicdo corporal neutra e utilize forgas razoaveis no uso; acdes
repetitivas e esforco fisico devem ser minimizados conforme seja possivel.

VII. Dimens&o e Espago para Aproximagao e Uso: Independente do tamanho,
postura ou mobilidade do usuario, devem ser fornecidos espagos apropriados para
alcance, manipulacdo e uso. E necessario que os componentes sejam acessiveis e
de usabilidade confortavel para usuarios sentados ou em pé, permitindo uma linha
de visdo clara dos elementos. Variagdes de tamanho de méao ou punho devem ser
contempladas, e € necessario fornecer espacos adequados para o uso de
dispositivos assistivos.

Fica claro, portanto, a partir da analise dos principios apresentados, que o DU
abrange diferentes variaveis de usabilidade. Entre elas, € possivel evidenciar
alternativas que devem ser consideradas para que seja viavel lidar com as diferentes
interagdes fisicas e intelectuais entre usuario e produto.

A partir dos principios do Design Universal, com objetivo de aprimorar o
“‘desafio de lecionar para turmas cada vez mais heterogéneas e num ambiente
pautado por altas expectativas de aprendizagem” (MENDES, 2017), foi desenvolvido

o Design Universal para Aprendizagem (DUA). Assim como no Design Universal, o
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DUA busca garantir o acesso ao conteudo, expandindo esse conceito ao buscar,
também, a aprendizagem de alunos com diferentes necessidades e habilidades. De

acordo com Rose e Meyer (2002), criadores do conceito de DUA:

O Desenho Universal para Aprendizagem amplia o conceito de
desenho universal em dois modos basicos. Primeiro, ele aplica a ideia de
flexibilidade, inerente ao curriculo educacional. Segundo, ele coloca o
desenho universal um passo a frente, através do apoio ndo apenas ao
melhor acesso, a informacgdo dentro da sala de aula, mas também melhor

acesso a aprendizagem (ROSE, 2002).

Assim, por apresentar uma diferenciagdo entre o “acesso a informacgao e
acesso a aprendizagem” (SANTOS, 2015), o DUA propbe a flexibilizagdo das
abordagens, fazendo que se tornem adaptaveis ao ritmo de cada estudante, se
ajustando a cada estilo de aprendizagem e proporcionando formas variadas de
motivar e engajar os educandos. Essa flexibilidade também pode ser feita pela
utilizacdo de multiplos formatos de informagéao e midia (ROSE, 2002), somado a um
planejamento pedagdgico individualizado.

Toda essa procura por individualizar, na medida do possivel, a busca por
propostas de aprendizagem, € oferecida por um modelo que parte de trés principios
(ibidem):

I.Principio 1: Apoiar o aprendizado do reconhecimento, oferecendo métodos
variados e flexiveis de apresentacéao.

II.Principio 2: Apoiar aprendizado estratégico, oferecendo métodos variados e
flexiveis de expressao e aprendizagem.

lll.Principio 3: Apoiar o aprendizado afetivo, oferecendo opg¢des variadas e
flexiveis para o engajamento.

Considerando a expansdo do conceito do Design Universal para o Design
Universal para Aprendizagem, € possivel relacionar os principios de ambos com o0s
fatores que interferem na criagdo das maletas didaticas. Isto ocorre quando é
referido, por exemplo, a necessidade de considerar a diversidade de usuarios e de
realidades de uso desses recursos pelos museus e instituicdes de ensino, para que
seja possivel permitir ao maximo a flexibilizacdo dos conteudos que podem ser

trabalhados a partir dos materiais.
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A diferenciacédo apresentada no DUA entre o acesso a informacéo e o acesso
a aprendizagem também pode ser fator de relagdo entre os dois temas. A maleta
educativa, ao objetivar unicamente o transporte e protecado dos materiais, garante
que o acesso aos conteudos sera obtido, porém, & possivel que o designer expanda
essa funcionalidade, buscando facilitar também o acesso a aprendizagem por meio
de estratégias no préprio produto que oferecam ferramentas de mediagao entre o

usuario e o conteudo.

1.7 A CAIXA EDUCATIVA “OS GUARANI MBYA”

Apresenta-se, neste topico, uma breve contextualizacdo do Museu da UFRGS
e da criagado da caixa educativa. Ainda, tem-se um mapeamento de todos os seus
componentes e analise da sua embalagem, etapa necessaria para que seja possivel

desenvolver o projeto de redesign de sua estrutura.

1.7.1 Sobre a Caixa Educativa

O Museu da Universidade Federal do Rio Grande do Sul - UFRGS € um
museu universitario que possui carater multidisciplinar, o que permite que possua um
publico variado, ndo apenas direcionado a pesquisadores ou a académicos
(FAGUNDES, 2010). Criado em 1984, o Museu € hoje ligado a Pro-Reitoria de
Extensdo e possui acervo préprio, mas busca, em suas exposi¢oes, trazer objetos
pertencentes a colegcdes de outros setores da universidade, o que possibilita a
abordagem de diversas areas de conhecimento.

Entre os dias 16 de outubro de 2011 e 01 de junho de 2012, foi realizada no
Museu a exposicao “Oretataypy: presenca Mbya Guarani no Sul e Sudeste do
Brasil”. A exposi¢do propunha uma tematica focada em elementos do patriménio
material e imaterial da cultura Mbya Guarani, por meio de ambientes imersivos
construidos dentro do Museu (Figura 7) que, para sua elaboragao, contaram com a
participacado de indigenas Mbya Guarani na construgao dos elementos expositivos e
dos materiais educativos. Como recurso didatico associado a esta exposic¢do, foi
criada a caixa educativa “Os Guarani Mbya”, que € composta por diferentes recursos
didatico-pedagdgicos que podem ser explorados pelos educadores “para além da
visita ao espaco do Museu” (MUSEU DA UFRGS, 2021).
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Figura 7 - Exposicao “Oretataypy: presenga Mbya Guarani no Sul e Sudeste do Brasil”

| e
’u'-ma]a.

Fonte: Museu da UFRGS (2011)

Mesmo apds o término da exposicdo, as caixas educativas ainda eram
disponibilizadas para empréstimos por até um més até o ano de 2019, por meio de
preenchimento de um termo de responsabilidade para a realizagdo da retirada e de
uma avaliagao do material no momento de devolu¢gdo. Com o inicio da pandemia de
Covid-19, o Museu interrompeu as atividades presenciais e, consequentemente, os
empréstimos das caixas educativas. Em seguida, iniciou-se um processo de
transposicao didatica e virtualizagdo de seus conteudos, como uma nova maneira de
acessa-los, enquanto o Museu se mantinha de portas fechadas para o publico, até
outubro de 2022, quando reabriu para visitacdo e deu continuidade ao servico de
empréstimo de materiais didaticos.

Os principais usuarios da caixa educativa sao professores, aplicando seu
conteudo como recurso pedagogico em sala de aula. Sua utilizagdo amplia as
possibilidades de contato dos alunos com a cultura material e imaterial dos Guarani
Mbya, “proporcionando o exercicio da postura investigativa e o entendimento de que
o conhecimento é construido pela interseccdo das diversas areas de saberes”
(BIASOTTO, 2021). Esse contato coloca os alunos como usudrios indiretos da caixa
educativa, visto que seu uso geralmente é feito com o intermédio de propostas

trazidas pelos professores.
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1.7.2 Analise da Caixa Educativa

A embalagem utilizada pelo Museu cumpre, de maneira basica, as fungdes
essenciais de armazenamento e transporte de materiais, pois, estruturalmente, esse
€ seu objetivo principal. Além disso, é feita de material polimérico que resiste a
intempéries, possuindo forma simples e apenas duas pecas: a caixa e a tampa. Nao
€ muito pesada, possuindo cerca de 5kg quando com todos os materiais, porém
apresenta dimensbdes de 46,5cm X 33cm X 26,5cm, sendo maior do que o
necessario para armazenar todos os objetos. Esse fator dificulta seu uso e permite
que os materiais se movam em seu interior durante o transporte, visto que ficam

soltos e ndo possuem organizacao fixa (Figura 8).

Figura 8 - Caixa Educativa “Os Guarani Mby&”

Fonte: Autora (2022)

A caixa apresenta duas formas de sustentagéo (Figura 9): utilizar duas maos
nas as pegas laterais, que possuem essa fungao, o que pode, apds certo tempo de
uso, nado ser confortavel devido ao contato direto do material rigido com a mao
(Figura 10); ou segurar a caixa inteira apoiada em cima das duas maos. Nao é
possivel efetuar o transporte apenas com uma mao de nenhuma das duas maneiras,
nem apoiando-a embaixo de um braco, visto que a tampa nio apresenta nenhuma

forma de fixacao, sendo facilmente removida.
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Figura 9 - Modos de segurar a caixa

Fonte: Autora (2022)

Com o objetivo de evidenciar as caracteristicas da caixa educativa,
principalmente com relagdo a sua embalagem, apresenta-se, a seguir, uma analise
de acordo com os principios do Design Universal (Quadro 1). Foi feita a avaliagdo de
desempenho pela autora do projeto para que seja possivel compreender os pontos
que devem ser melhorados ou mantidos no desenvolvimento do projeto, além de
possibilitar que sejam estabelecidos pardmetros de comparagao, ao fim do mesmo.
A ferramenta de avaliagdo utilizada segue a proposta do Guia de Avaliagéo
formulado pelo Center of Universal Design (2003). Utiliza como parametros as
diretrizes de cada principio do DU, com relagédo as variaveis NA (nao se aplica), DF
(discordo fortemente), D (discordo), N (neutro), C (concordo), CF (concordo

fortemente).

Quadro 1 - Avaliagdo do desempenho da caixa educativa segundo o Guia de Avaliagao

NA|DF| D N | C|[CF

1A. Todos os usuarios em potencial poderiam usar esse produto
essencialmente da mesma maneira, independentemente das X
diferencas em suas habilidades.

1B. Os usuarios em potencial poderiam usar este produto sem
sentirem-se segregados ou estigmatizados devido as suas X
diferencas de capacidades pessoais.
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1C. Os usuarios em potencial deste produto tém acesso a todos
0s recursos de privacidade, seguranga e protecgao,
independentemente de suas capacidades pessoais.

1D. Este produto atrai a todos os usuarios em potencial.

2A. Todo usuario em potencial pode encontrar pelo menos uma
maneira de utilizar este produto de modo efetivo.

2B. Este produto pode ser utilizado tanto apenas com a mao
direita, quanto apenas com a mao esquerda.

2C. Este produto facilita (ou ndo exige) a exatidao e precisdo do
usuario.

2D. Este produto pode ser utilizado em qualquer ritmo (lento ou
acelerado) que o usuario prefira.

3A. Este produto é tao simples e direto quanto possivel.

3B. Uma pessoa nao treinada poderia utilizar este produto sem
instrucdes.

3C. Qualquer usuario em potencial pode entender o idioma
utilizado neste produto

3D. As caracteristicas mais importantes deste produto sao as
mais Obvias.

3E. Este produto fornece feedback ao usuario.

4A. Este produto pode ser usado sem a audigéo.

4B. Este produto pode ser usado sem a visao.

4C. As caracteristicas deste produto podem ser claramente
descritas em palavras (ex.:nas instru¢des manuais ou em linhas
telefénicas de ajuda).

5A. As caracteristicas do produto sdo
organizadas de acordo com a sua importancia.

5B. Este produto chama a atengéo do usuario para erros ou
perigos.

5C. Se o usuario cometer um erro com este produto, ndo causara
danos ou ferira o usuario.

5D. Este produto exige que o usuario preste atencao durante as
tarefas criticas.

6A. Este produto pode ser utilizado confortavelmente (ex.: sem
movimentos ou posturas embaragosas).

6B. Este produto pode ser usado por alguém que esta fraco ou
cansado.

6C. Este produto pode ser usado sem repeticdo de qualquer
movimento a ponto de causar fadiga ou dor.

6D. Este produto pode ser utilizado sem a necessidade de
descanso apos 0 uso.

7A. E facil para uma pessoa de qualquer estatura ver todos os
elementos importantes deste produto de qualquer posi¢ao (ex.:




33

em pé ou sentado).

7B. E facil para uma pessoa de qualquer estatura alcancar todos
os elementos importantes deste produto de qualquer posi¢gao X
(ex.: em pé ou sentado).

7C. Este produto pode ser utilizado por uma pessoa com maos
de qualquer tamanho.

7D. Ha espaco suficiente para usar este produto com dispositivos
ou assisténcia (ex.: cadeira de rodas, tanque de oxigénio ou X
animal de servigo).

Fonte: Autora (2022)

A partir da avaliagao, é possivel perceber que os principais pontos de falha no
uso universal da caixa educativa sido, principalmente, relacionados aos principios de
uso equitativo (1° principio), uso flexivel (2° principio) e baixo esforgo fisico (6°
principio). Por ser uma embalagem comum, corriqueiramente vista em diversos
contextos, ndo apresenta grandes dificuldades com relag&o a intuitividade no uso ou

tolerancia ao erro.

1.7.3 Conteudo da Caixa Educativa

Considerando que o objetivo principal é oferecer recursos que possam ser
trabalhados pelos professores de forma livre, a caixa educativa possui objetos que
apresentam grande variedade de conteudos acerca da mesma tematica, de forma
que contribuam para a autonomia do educador na hora de utiliza-la no ambiente
escolar. Os recursos que a compdem podem ser divididos em trés categorias: arte
Mbya Guarani, materiais impressos e materiais audiovisuais.

As pecas de arte sdo objetos artesanais (esculturas e cestarias) feitos por
indigenas Guarani Mbya e, por essa razao, se compararmos os exemplares de
diferentes caixas educativas, eles nao seréo idénticos em forma ou dimensao. Ja os
itens das outras categorias sdo os mesmos em todas as unidades. Todos os

materiais estéo listados e detalhados no quadro abaixo (Quadro 2):



Quadro 2 - Materiais da caixa educativa “Os Guarani Mbya”
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categoria

itens (mm)

fotos

arte Mbya Guarani

1. escultura de arara feita em
madeira (160 X 35 X 55);

2. escultura de tucano feita em
madeira (175 X 40 X 70);

3. escultura de macaco feita em
madeira (120 X 25 X 55);

4. escultura de tatu feita em
madeira (145 X 35 X 50);

5. escultura de tartaruga feita em
madeira (155 X 85 X 35);

6. escultura de quati feita em
madeira (135 X 35 X 50);

7. cestaria com tramas de palha
natural e verde (165 X 170);

8. cestaria com tramas de palha
natural e roxa (120 X 80);

9. cestaria com tramas de palha
natural e rosa (140 X 70).

materiais
impressos

1. Mapa Guarani Reta (dobrado
230 X 200 / aberto 1000 X 690)

2. Postais Mbya - Museu do indio
(155 X 105 - 10 postais)

3. Livro “Yvy Poty, Yva’a: Flores e
Frutos da Terra” autor: grupo
Mbya mborai nhendu (135 X 190
- 79 pags.)

4. Livro “Mba ‘Epu Ete’l -
Instrumentos musicais
sagrados: narrativas,
confecgdo e uso” autora: Maria
Aparecida Hondrio (175 X 245 -
32 pags.)

5. Caderno de Atividades
“Conhecendo a cultura
Mbya-Guarani” Museu da
UFRGS (140 X 210 - 18 pags.)

6. Livro “Os Campos do Sul’
editores: Valério Pillar e Omara
Lange (260 X 215 - 88 pags.)

7. Livro “Presenca Indigena na
Cidade - reflexdes, agdes e
politicas” organizagéo: Rosa
Maris Rosado e outros (145 X
210 - 247 pags.)

8. Folder “Artesanato Mbya-
Guarani” (150 X 210)

9. Livro “Diversidade e Protecao
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categoria itens (mm) fotos

Social” organizagao: Ivaldo
Gehlen e outros (140 X 215 - 280
pags.)

10. Livro “Curumin Contou:
Kyringue Omombe’u”
organizagao: Ana Cristina da

Silva e outras (205 X 280 - 72 0. 10.
pags.)

materiais 1. DVD “Mokoi Tekoa Petei

audiovisuais Jeguata: Duas aldeias, uma

caminhada” de Germano Beifiites
e outros (270 X 184)

2. DVD “A mata é que mostra
nossa comida / Os seres da
mata e sua vida como pessoas”
direcdo de Rafael Devos (270 X
184)

Fonte: Autora (2022)

1.7.4 Processo de Virtualizagao

O conceito de museu virtual ja tem sido explorado por diversas instituicoes,
visto que contribui na facilitagdo do acesso, aprendizagem e interatividade com os
contetidos (GARCIA, 2014). O processo de transposicdo didatica de materiais
educativos e outros conteudos elaborados previamente pelo Museu da UFRGS e
que, até entdo, nao existiam de maneira virtual, foi iniciado a partir de necessidades
de aproximagdo com o publico devido a pandemia de Covid-19. Até entdo, conta
com a utilizacao do proprio site do Museu como plataforma.

Com relagdo a caixa educativa “Os Guarani Mbya”, o processo de
transposicao do material didatico ainda esta em andamento, devido a um trabalho de
ampliagdo de seu conteudo, porém ja foi elaborada uma proposta de identidade
visual, produzida coletivamente pela equipe de design do Nucleo Educativo (Figura

10), buscando contemplar cores e grafismos representativos para a cultura Mbya.
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Figura 10 - Principais elementos utilizados na identidade visual

-

oS
GUARANI
MBYA

CAIXA EDUCATIVA

Fonte: Sofia Martinez e Ana Porazzi (2022)

Em paralelo ao processo de criagao, foram realizados encontros de discussao
sobre a cultura Guarani Mbya entre os integrantes do Museu, pesquisadores da
cultura indigena e membros da etnia Mbya. Um dos pontos fortemente levantados
nas discussdes foi a diferenca de pensamento dos jurua? na pratica de “encaixotar”
separadamente os aspectos culturais. Enquanto os Mbya apresentam um fluxo de
analise do mundo muito mais fluido, onde tudo se conecta e ndo existe a
necessidade tao forte de diferenciacao de tematicas. Dessa maneira, o processo de
virtualizagao desta caixa se atenta a busca de equilibrio entre a ideologia Mbya, que
traz a conexdo entre as tematicas abordadas, com a maneira jurua de pensar
didaticamente, que anseia em dividir todos os assuntos em tematicas menores,

separadas e distintas entre si.

2 Termo utilizado na cultura indigena para se referir a individuos nao-indigenas.
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2. OUVIR

Inicia-se, aqui, a segunda etapa do projeto, denominada Ouvir. Por meio dela,
é feito um trabalho em contato com o publico-alvo, com o objetivo de obter dados
fazendo uso de entrevistas, acrescentadas pela analise de similares. Apds a coleta
de dados, séo estabelecidas as necessidades dos usuarios, que dardo origem aos
requisitos de usuario e de projeto, possibilitando a elaboragéo das especificagdes de

projeto e conceito do produto.

2.1 ENTREVISTAS

Para que fosse possivel complementar a analise da caixa educativa e
compreender a percepgao dos usuarios sobre a mesma, a partir de suas
experiéncias prévias, foram realizadas entrevistas em duas categorias. A primeira
com educadores que ja fizeram o empréstimo, transporte e utilizacdo desta caixa
educativa no ambiente escolar, e a segunda com representantes do Educativo do
Museu da UFRGS, que participaram da elaboragcdo do material e/ou acompanharam

seu empréstimo para educadores.

2.1.1 Educadores

Apo6s o empréstimo da caixa educativa, existe o processo de preenchimento
de uma ficha de avaliacdo do material, onde o educador também disponibiliza seu
contato. A partir desses cadastros, como ferramenta de coleta de dados relativos a
utilizacdo do material pelos proprios educadores, foi elaborado um questionario
online, enviado diretamente por plataforma telefébnica de comunicagdo. Dos onze
educadores contatados, cinco se disponibilizaram a responder o questionario.

As perguntas foram focadas na interagdo com a embalagem, facilidade de
transporte e manuseio, organizagdo dos materiais no interior da caixa e
questionamentos sobre compreensdo do seu conteudo e facilidade para o
desenvolvimento de propostas educativas a partir de seus componentes. Tendo em
vista que o numero de respostas foi pouco significativo para que a analise fosse feita
a partir do percentual obtido, a mesma foi feita buscando maior individualizagédo na
analise das respostas.

O inicio do questionario apresentou perguntas relacionadas ao primeiro
contato com a caixa educativa e propostas feitas em sala de aula a partir dos

materiais. Com relagdo a facilidade de propor atividades, nenhum entrevistado
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afirmou ter tido dificuldade, o que pode se dar por ser um material geralmente
buscado por educadores que ja apresentam conhecimento sobre a tematica.
Entretanto, dois dos entrevistados afirmaram sentir falta de sugestdes de propostas
educativas que possam ser trabalhadas, tendo em vista que exigiria menor demanda
de tempo dos professores no planejamento do seu uso em sala de aula.

Com relacao a primeira impressao da caixa educativa, trés dos entrevistados
afirmaram que consideraram seu material fragil ou sensivel para o armazenamento
de tantos objetos, além de destacarem a sua dimensdo excessiva. Um dos
entrevistados relatou: “Excelente material didatico, as unicas dificuldades que tive
foram com o volume da caixa e a fragilidade do material da mesma para transporte”.

Dos cinco entrevistados, o que apresentou uma critica mais negativa com
relagdo ao transporte e manuseio foi o usuario que realizou seu transporte de
bicicleta. Mesmo que tenha afirmado considerar a instituicdo préxima ao Museu,
manifestou considerar o peso, dimensdo e pega da caixa ndo adequados. Outro
usuario, que também diz considerar a instituicdo proxima ao Museu, realizou o
transporte a pé, e considerou como problema notavel apenas a dimensao e pega da
caixa, ndo considerando o peso da mesma como um empecilho no transporte.

Os outros trés entrevistados afirmaram terem feito o transporte de carro
particular ou carro de aplicativo, e indicaram considerar sua instituicdo de ensino
longe ou muito longe do Museu. Apresentaram neutralidade com relagcdo ao peso e
pegas da caixa, porém também manifestaram uma avaliagdo negativa com relagdo a
suas dimensbes, considerando que nao contribuem para o facil transporte e
manuseio do conteudo. As diferentes analises, em relagdo ao meio de

deslocamento, podem ser visualizadas na Figura 11.

Figura 11 - Relagao entre meio de transporte e problemas identificados

meio de transporte nuamero de problemas percebldn:? no
usuarios transpartelmanuselo
bicicleta 1 peso, dimensdo e pega
apé 1 dimensao e pega
carro 3 dimensao

Fonte: Autora (2022)
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Os cinco entrevistados apresentaram neutralidade com relacédo ao transporte
da caixa dentro da instituicdo de ensino, porém todos discordam que teriam
facilidade de transporta-la para outras instituicdes, caso fosse necessario. Todos
também discordam que conseguiriam carrega-la facilmente em um transporte
publico.

Com relagdo a organizagdo do conteudo dentro da caixa, nenhum dos
entrevistados demonstrou ter considerado esse um ponto negativo em seu uso.
Assim, o ponto mais evidenciado foi o fato de todos avaliarem a estrutura externa

ruim ou péssima, sem muito foco na distribuicao interna dos materiais.

2.1.2 Educativo do Museu da UFRGS

Para que fosse possivel adquirir uma percepcgao interna do Museu sobre a
caixa educativa e sua concepcgao, além de compreender mais a fundo a visdo dos
funcionarios sobre o servico de empréstimo e necessidades préprias dos envolvidos
com o material, foi feita uma entrevista, por meio de chamada de video, com trés
servidores do Museu, todos membros do Nucleo Educativo. Essa percepcgao foi de
extrema relevancia por possuirem um olhar critico sobre o material, visto que, por
fazer parte de um servico de empréstimo gratuito, essa avaliagdo minuciosa
geralmente nao ¢é atingida no contato com os educadores que a utilizam.

De acordo com os entrevistados, o processo de empréstimo passa,
usualmente, pelas seguintes etapas:

I.O educador adquire conhecimento do material e entra em contato com o

Museu;

[I.LO educador se locomove até o Museu, preenche um termo de
responsabilidade e realiza a retirada da caixa educativa,;

[11.0 educador faz o transporte do material até a instituicdo de ensino;

IV.O educador utiliza o material por até um més com os educandos;

V.O educador se locomove até o Museu para a devolugao e preenche a ficha de
avaliacao.

Segundo o relato, muitos dos usuarios fazem o transporte da caixa por meio
de carro proéprio ou carro de aplicativo. Porém, em alguns casos, ja foi relatado que
seria feito de 6nibus, mesmo considerando a dificuldade para transportar. Foi
constatado, por um dos entrevistados, que existe uma grande valorizagdo desse

material pelos educadores que o solicitam, o que justifica esforgos fisicos excessivos
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para que seja possivel realizar o transporte até a instituigdo, sem que haja criticas
diretas ao Museu.

Uma das servidoras participantes, entretanto, mencionou uma experiéncia
propria que, para que conseguisse realizar o transporte do material de bicicleta, foi
necessario “colocar (a caixa) em uma sacola gigante [...] e no meu modelo de
bicicleta foi preciso equilibrar (a sacola) no guidao”. A mesma servidora mencionou,
também, o uso de maletas e mochilas por algumas instituicdes, que acabam
facilitando o transporte.

A partir dessa comparagdo com materiais de outros museus, surgiram,
também, questionamentos sobre embalagens de tecido, como a impermeabilidade,
que € essencial para a preservagao dos materiais, considerando que, além de
materiais impressos, a caixa educativa contém pecas unicas, produzidas por
membros da prépria comunidade Guarani Mbya e que, caso sejam danificadas, n&o
poderdo ser repostas por outras idénticas. Essa € uma das razdes que justifica a
escolha da caixa atualmente utilizada, em conjunto com os recursos financeiros do
Museu para a compra e reprodutibilidade da mesma. A escolha também foi
justificada para que fosse uma embalagem “que n&o seja tdo simbdlica da nossa
sociedade como uma mala, que € um objeto utilitario". Foi relatado, entretanto, o
tamanho desproporcional da embalagem com relagdo ao seu conteudo. Mesmo que
nao seja pesada, sua dimensao foi um problema ja relatado para os servidores por
educadores que realizaram o empréstimo.

Em seguida, iniciou-se uma discussdo entre os participantes acerca da
utilizacdo da caixa educativa em sala de aula. Um dos entrevistados afirma que, do
ponto de vista didatico: “eu digo (para os alunos) ‘semana que vem vou trazer uma
caixa para vocés’ esse fetiche da caixa € bem legal [...] se eu chegasse com uma
mochila e fosse tirando os objetos, ndo é a mesma coisa”. A partir disso, é notoria a
importancia, para os entrevistados, de manter o imaginario proporcionado pela
experiéncia dos alunos de abrir uma caixa e ir, aos poucos, descobrindo seu
conteudo. Considerando caixas, maletas e baus como culturalmente simbdlicos,
além de apresentarem uma relagdo do “guardar” com a preservagao do patrimonio
cultural.

Esse efeito ludico e de curiosidade no processo de “desencaixotar’, foi
relacionado com a organizag&do interna da caixa quando os entrevistados foram

questionados se, na visao deles, seria necessario que cada item tivesse um lugar
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fixo (0 que se relaciona mais a forma de armazenamento da cultura jurua) ou que
fossem organizados com mais organicidade e liberdade, relacionando-se com a
cultura Mbya. Uma das entrevistadas afirmou que “a questdo dos compartimentos,
eu fico pensando que pode ser o efeito surpresa [...] pensar nisso de ir retirando,
abrindo”. Esse ato de despertar curiosidade foi relacionado com a prépria pratica
educativa: “o processo educativo e interesse so vao existir se houver curiosidade”.
Também foi considerada a diversidade de objetos que estdo na caixa educativa e a
possibilidade de escolher uma ordem de interagdo do usuario com os diferentes
tipos de materiais.

Ainda, segue um interesse por representar a cultura Guarani Mbya, onde os
diferentes aspectos da vida estdo conectados, ao contrario da tendéncia jurua de
organizar tudo em pequenos compartimentos separados, de maneira individualizada.
Também se relacionando com o fato dos educandos, na maioria dos casos, n&o
terem contato direto com a caixa, mas apenas com 0s materiais previamente
selecionados pelo educador, o que se da tanto pela variedade de seu conteudo,
quanto pelo fato de geralmente ser uma caixa educativa utilizada por vez, em cada
turma.

Também foi mencionado que os educadores tendem a ficar um pouco
perdidos com a quantidade e variedade de materiais. Antes da pandemia de
Covid-19, o Museu organizava oficinas que sugeriam algumas propostas educativas
a serem trabalhadas, a partir da interacdo entre os préprios educadores que
participavam. Atualmente, com o processo de virtualizacdo da caixa educativa,
acredita-se que sera mais facil dos professores entenderem mais a fundo a tematica,
principalmente quando trata-se das cestarias e esculturas, que ndo apresentam
descrigdes sobre seus significados.

Sobre os recursos de acessibilidade oferecidos, existe uma das caixas
educativas disponiveis que possui textos em braille. Entretanto, as esculturas e
cestarias ndo apresentam descricdo, o que € considerado um problema de
acessibilidade visto que sao muito semelhantes ao toque. O grupo também relatou
que sente falta de imagens e informagdes na propria estrutura da caixa, de modo
que possua maiores recursos de interagao.

Por fim, os entrevistados foram questionados sobre como seria a caixa
educativa ideal para cada um. Uma servidora afirmou que gostaria de um material

que nao quebrasse ou rachasse, com texturas diferentes que apresentasse
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rusticidade, com menores dimensdes e mais de uma possibilidade de pega. Também
foi levantada a importancia da sustentabilidade na escolha dos materiais. Outro
servidor afirmou que a caixa educativa ideal seria aquela que o educador pudesse
levar mais de uma ao mesmo tempo, permitindo a ampliacdo do seu uso em sala de
aula, como por exemplo, possibilitando que as turmas sejam divididas em grupos e

cada grupo possa desfrutar de uma caixa.

2.1.3 Resultados das Entrevistas

Fica notavel, a partir das entrevistas, que o problema mais percebido na
estrutura da caixa educativa é seu tamanho excessivo, que vai além do necessario
para transportar adequadamente seu conteudo. Mesmo que seu peso nao seja
considerado um problema pela maioria dos entrevistados, visto que o material
utilizado na embalagem atual ndo possui tal caracteristica e o seu conteudo também
nao apresenta materiais pesados, a dimensao, por si so, ja dificulta o transporte da
caixa. Transporte esse, que foi o ponto de interagcdo com o material no qual mais
foram relatadas insatisfagdes no uso.

Foram levantadas diversas sugestdes que podem enriquecer o processo de
criacdo, como a possibilidade de expressar elementos associados a cultura Mbya,
que também oferece um diferencial para a caixa educativa, além de atribuir as
mesmas caracteristicas que facilitam a imersdo em seu conteudo. Tal facilitagcao,
mesmo que ndo apresente sugestdes especificas de atividades que possam ser
propostas para os educandos, pode, igualmente, ser considerada como um fator de
inspiragado para os educadores, pois contribui para sua conexdo com o material e

aumenta seu interesse em utiliza-lo como recurso didatico.

2.2 ANALISE DE SIMILARES

A seguir, serdo apresentados e analisados similares de produto e de fungéo.
Ao analisar os similares de produto, tém-se o objetivo de compreender o que ja é
produzido no nicho das maletas didaticas, de forma a identificar oportunidades e
pontos que podem ser melhor trabalhados. Tendo em vista que o foco do projeto
sera a embalagem, a anadlise sera feita considerando paréametros como a
organizacgao dos objetos dentro da maleta e sua facilidade de transporte e manuseio,
além das possibilidades de uso outros objetivos, como contribuir na interatividade

com seu conteudo.
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Com relacéo aos similares de fungao, busca-se investigar outros objetos que
possuam mecanismos semelhantes ao que € objetivado no projeto. A partir da
analise de diferentes maneiras de armazenamento utilizadas em produtos de outros
contextos, € possivel contribuir positivamente para a elaboragédo da caixa educativa

em questao.

2.2.1 Similares de Produto

A selecao das maletas didaticas utilizadas nesta pesquisa partiu da busca por
materiais desenvolvidos por outros museus ou instituicdes semelhantes. Foi feita de
maneira a abranger variagdes de modelos e de tipos de patriménio abordados pelas
instituicbes. No Quadro 3, temos as maletas selecionadas para anadlise, feita a partir
das informagbes disponibilizadas nos sites das instituicbes, o que limita o
levantamento de detalhes técnicos como dimensdes e materiais.

De modo geral, é possivel dividir os similares em duas grandes categorias
com relagdo as suas caracteristicas estruturais: maletas ou caixas. Pode-se
considerar que os similares mais assemelhados as maletas, possuem a sua
estrutura majoritariamente de tecido e algas, semelhantes a mochilas ou bolsas, ja
0s que se assemelham mais a caixas possuem sua estrutura rigida e também

podem apresentar a fungao de expositor dos materiais contidos.

Quadro 3: Levantamento dos similares de produto

|. MALETA DIDATICA “NARINO: [l. MALETA DIDATICA [Il. MALETA DIDATICA

ARTE E PENSAMIENTO” “BIG VALISE” “MALETA VIAJERA -
MATEMATICA”

IV. MALETA DIDATICA “VENTANA | V. CAIXA DIDATICA VI. MALETA DIDATICA

A LA COLECCION DE ARTE” “BOTERO” “MUSEUM KIT”

Fonte: Autora (2022)
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I. Maleta Didatica “Narifio: Arte e Pensamiento”
Esta maleta é pertencente ao Museu do Ouro, localizado em Bogota,

Colémbia. O Museu possui uma colegcao de 13 maletas, cada uma com conteudo
correspondente a um tema, entre eles: arte, literatura e mitos indigenas. Além disso,
o0 museu disponibiliza uma cartilha para cada maleta, onde sado apresentados
conteudos referentes aos objetos e sugestdes de atividades que podem ser
trabalhadas pelos professores a partir do material.

As maletas (Figura 12) apresentam uma padronizacao tanto em relagao aos
objetos, que buscam explorar a interatividade e sensorialidade dos usuarios por
meio de pecas de ceramica e fragmentos arqueoldgicos, tanto em relagdo a
embalagem, que é uma maleta de coloragdo acinzentada, com dois tamanhos de
alca, uma de mao e outra longa. E feita com revestimento em tecido, mas possui
estruturagdo interna que garante sua sustentagao. Dentro da maleta os objetos sao
organizados em uma base de espuma, para protecdo. Possui, também, um

compartimento para os materiais impressos, como fotos e encartes.

Figura 12: Maleta didatica “Narifio: Arte e Pensamiento”

Fonte: Museo del Oro, s.d.
Disponivel em:
https://www.banrepcultural.org/proyectos/maletas-didacticas-del-museo-del-oro/narino-arte-y-pensami
ento

A maleta possui uma estrutura simples e compacta. E possivel perceber a
preocupagao com a protecao das pegas, principalmente das mais sensiveis, como
as ceramicas. Esteticamente, apresenta uma neutralidade que remete a um material
institucional, tanto pelo logo do Museu estampado, quanto pela prépria cor e

estrutura, que remete a uma maleta de trabalho. Aparenta ser facil de transportar,
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tanto pelas algcas quanto pela estrutura de tecido que contribui para nao adicionar

muito peso ao material.

Il. Maleta Didatica “Big Valise”
A Big Valise (Figura 13) é um projeto pertencente ao Museu

Thyssen-Bornemisza, localizado em Madri, Espanha, em conjunto com a Fundacéo
BBVA. Sua estrutura se assemelha a uma grande mala, porém é feita de madeira e,
quando aberta, apresenta outras diversas caixinhas organizadas em nichos, cada
uma com elementos relacionados a uma obra do acervo do Museu. As caixas sao
removiveis e apresentam diversos objetos componentes que se relacionam, criando
uma espécie de cenario. Seu transporte é feito arrastando-a por meio da alca de
madeira na parte superior e conjunto de rodas abaixo, o que limita sua conducéo.

De acordo com Ana Andrés, uma das responsaveis pelo programa, a partir do
contato com as pequenas caixas, 0s usuarios podem se aproximar das obras de arte
selecionando objetos, interagindo com eles e criando novas composigdes. Assim,
essa maleta se diferencia dos outros similares levantados principalmente pelo seu
tamanho, mas também por ter sido construida com a proposta de que, por si s0,

constituisse uma obra de arte.

Figura 13: Maleta didatica “Big Valise”

Fonte: Museo Thyssen-Bornemisza, s.d.

Disponivel em: https://www.educathyssen.org/recursos/popup/19115

Dos similares aqui apresentados, esta € a maleta que mais se diferencia
estruturalmente, por possuir objetivos além do transporte de materiais, visto que sua
prépria estrutura apresenta um papel expositivo de seu conteudo. Esta caracteristica

se da tanto quando fala-se da propria maleta, quanto ao tratar-se de cada pequena
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caixa com seus objetos, que possuem visores e pequenas gavetas para
armazenamento dos mesmos.

Entretanto, sua grande dimensao (cerca de 1m de altura) e a utilizacdo da
madeira como material principal podem dificultar seu transporte, limitando-o ao uso
da unica alca. Essa caracteristica pode interferir na manipulacdo do material, pois,
mesmo que possa ser transportada apenas com uma mao, o esforgo excessivo em
um unico brago pode causar fadiga dependendo da distancia.

Morfologicamente, apresenta uma estética simples, que destaca seu conteudo
interno e articula com o préprio ambiente do Museu, que possui poucos detalhes
arquitetonicos, de forma a dar destaque as obras expostas. Sua aparéncia e seu
tamanho podem ser uma vantagem no momento que instigam a curiosidade sobre o

seu conteudo.

lll. Programa “Maletas Viajeras”
O programa Maletas Viajeras pertence ao Museu Universitario da

Universidade de Antioquia, na Coldbmbia, apresentando variagbes condizentes com
cinco tematicas diferentes. Todas as embalagens se relacionam estruturalmente com
uma mochila, porém possuindo apenas uma alca de ombro. Por sua grande
dimensao, que pode ser analisada a partir da sua relacdo com uma pessoa, na
Figura 14, as maletas armazenam diversos objetos tridimensionais.

Os objetos ficam organizados em caixas menores, também de tecido porém
com estrutura firme e, dependendo das pegas, possuem uma espuma para garantir
sua protecao. A maleta apresenta fechamento em ziper na parte superior € uma alca

com parte acolchoada, além de trés bolsos externos.

Figura 14: Maletas Viajeras

Fonte: Universidad de Antioquia, 2020
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IV. Maleta Didatica “Ventana a la Coleccion de Arte”
Com diferentes objetivos, como promover a experiéncia estética e aproximar

0s usuarios da vivéncia artistica, a maleta Ventana a la Coleccion de Arte, ou Janela
para a Colecado de Arte (Figura 15), pertence ao Banco da Republica da Colémbia,
sendo seu conteudo associado ao acervo do Museu Botero e do Museu de Arte
Miguel Urrutia, ambos localizados em Bogota. Possui materiais majoritariamente
impressos, como fotos de pinturas, livros e sugestdes de propostas educativas que

podem ser trabalhadas.

Figura 15: Maleta didatica “Ventana a la Coleccion de Arte”

Fonte: Red Cultural del Banco de la Republica da Colombia, s.d.
Disponivel em:
https://www.banrepcultural.org/servicios/maletas-didacticas-ventana-la-coleccion-de-arte

Sua estrutura € semelhante a de uma bolsa tradicional, com ziper e duas
alcas, 0 que permite que seja carregada no ombro. Internamente, ndo apresenta
outra estrutura para os materiais, tendo em vista que seu formato ja se assemelha
ao formato dos livros. Seu empréstimo € feito pelo correio, portanto, a partir da
perspectiva funcional, o fato de ser compacta e de estrutura usual, pode ser
considerado uma vantagem, porém nao possui muitos recursos estéticos ou

estruturais que proporcionem sua diferenciacdo de uma bolsa comum.

V. Caixa Didatica “Botero”
Baseada em obras do artista Fernando Botero pertencentes ao Museu

Nacional da Colémbia, a caixa didatica “Botero” (Figura 16) possui 16 reprodugdes
de obras do artista e quatro jogos que relacionam sua obra com propostas que
estimulam o desenvolvimento cognitivo das criancas. A embalagem é uma caixa,

feita em papel, com uma al¢ga de material polimérico na parte superior. Cada jogo
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fica armazenado em uma embalagem prépria, e todas elas ficam organizadas dentro

da caixa maior.

Figura 16: Caixa didatica “Botero”

Fonte: Ministerio de Cultura de Colombia, 2016.

Disponivel em:
https://www.mincultura.gov.co/prensa/noticias/Paginas/Botero-llega-a-las-bibliotecas-p%C3%BAblicas
-y-museos-del-pa%C3%ADs.aspx

Estruturalmente, apresenta formato simples, ao qual se agrega valor por meio
do projeto grafico que retrata obras do proprio artista. Por ser compacta e possuir
embalagem feita sob medida para os materiais armazenados, a alga aparenta ser

confortavel para a pega e acrescenta, na caixa, também uma estética de maleta.

VI. Maleta Didatica “Museum Kit’
Pertencentes ao Museu de Arte Cicladica, localizado em Atenas, foram

elaboradas sete variagbes de maletas que seguem o mesmo padrao de embalagem,
se diferenciando pela tematica. Existe uma oitava variagdo denominada Kit
Multissensorial, que se restringe a recursos de acessibilidade dedicados ao uso de
pessoas com deficiéncia visual, abrangendo tematicas variadas.

Abaixo, na Figura 17, temos a maleta “Cultura Cicladica”. E possivel perceber
sua estrutura externa rigida, com alga superior e duas travas. Os objetos ficam
organizados em encaixes na parte inferior e os materiais impressos ficam na parte

superior, igualmente encaixados mas com o suporte de elasticos.
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Figura 17: Maleta didatica “Museum Kit”

Fonte: Museo Thyssen-Bornemisza, s.d.
Disponivel em: https://cycladic.gr/en/page/mousioskeues
Mesmo que seja uma estrutura comumente vista em outros contextos, a
aparéncia da maleta é personalizada devido a arte grafica atribuida a cada tematica,
o que permite que sejam diferenciadas. Esteticamente, remete a maletas utilizadas
para armazenar objetos de grande valor, o que contribui para a criagcdo de

expectativa envolvida na interagdo com os objetos.

2.2.2 Similares de Fungao

Para que seja possivel compreender diferentes maneiras de armazenamento
que sao utilizadas em diferentes contextos, foram analisados dois similares de
funcdo. Ambos apresentam a embalagem com caracteristicas interativas com seu

préprio conteudo, ultrapassando a funcéo unica de acondicionamento.

I. Brinquedo “Tiger Tribe Boxset Airport”
Este brinquedo (Figura 18), € uma caixa/maleta que armazena aeronaves de

madeira. Possui travas laterais que, quando liberadas, abrem a estrutura, permitindo
que sejam visualizados dois niveis internos de organizagdo dos objetos. As laterais
podem ser estendidas e, assim, se transformam em um cenario para os brinquedos,
possuindo o desenho de uma pista de aeroporto. Sua estrutura também ¢é de

madeira, e possui uma al¢a na parte superior, 0 que o torna portatil.
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Figura 18: Brinquedo “Boxset Airport”

Fonte: Ship Me Toys, 2022.
Disponivel em: https://shipmetoys.com.au/products/boxset-airport

Il. Road-trip Adventure Kit
Este é um Kit de Viagens (Figura 19) que apresenta varias caixas interligadas.

Focado em proporcionar recursos de distragdo para criangas em viagens longas,
apresenta a ilustracdo de um caminho que passa por todas as caixas, de forma que
sejam abertas separadamente, ao longo do percurso, pois cada uma possui uma
surpresa. E feita de papel, com uma alga de fita, além disso, apresenta uma

estrutura externa que, quando colocada, mantém todas as caixas organizadas.

Figura 19: Road-trip Adventure Kit

Fonte: Tiffanie Pfrang, 2011
Disponivel em: https://thedieline.com/blog/2011/6/6/student-spotlight-trip-kit.html?
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2.2.3 Resultados das Analises de Similares

Analisando recursos didaticos utilizados por outros museus, que também
possuem a itinerancia e transportabilidade como caracteristica principal, fica
evidente que, na maioria dos similares levantados, a embalagem da maleta possui
como maior (ou unico) foco o armazenamento e transporte dos objetos. Em sua
maioria, inclusive, as embalagens aparentam ter sido adquiridas ja confeccionadas e
apenas adaptadas para a organizagao no contexto em questéao.

Com relacdo a funcionalidade, trés das maletas apresentam também uma
funcdo expositiva, sendo possivel visualizar os objetos de maneira organizada ao
abrir. A Museum Kit e a maleta didatica Narifio, apresentam essa caracteristica por
conta de seu préprio formato de mala, permitindo a organizagdo interna dos
materiais, sendo que cada um possui um local proprio de armazenamento. Além das
anteriores, a Big Valise apresenta essa fungdo com maior protagonismo e, assim,
nao valoriza tanto caracteristicas que facilitariam seu transporte, como a
compactabilidade, por exemplo.

De modo geral, aspectos como ergonomia e morfologia parecem nao andar
lado a lado nos similares de produto, visto que as maletas que aparentam ser mais
confortaveis de transportar, como a Ventana a la Coleccion de Arte, nao apresentam
niveis de personalizagdo que podem contribuir para o despertar do interesse dos
educandos a partir de sua diferenciagdo estética. Assim, considerando que os
similares de fungdo apresentam aparéncia mais divertida, podem ser considerados

os produtos analisados que mais apresentam recursos estéticos atrativos.

2.3 LEVANTAMENTO DOS REQUISITOS

A partir da fundamentagdo teorica e dos resultados obtidos na coleta de
dados, foi possivel identificar as principais necessidades dos usuarios. Foram
considerados, principalmente, o ponto de vista dos educadores, mas também
buscou-se atender as demandas dos proéprios funcionarios do Museu, visto que séao
0s responsaveis pela producido e preservagdo das caixas educativas. As
necessidades sao convertidas, entdo, em requisitos de usuario e, depois, em
requisitos de projeto, buscando definir os principais fatores que devem ser atendidos

no projeto do produto.



2.3.1 Requisitos do Usuario

Foram elencadas as necessidades dos usuarios para que seja possivel
resumir os diferentes pontos abordados como relevantes pelo publico-alvo e,
também, compreendidos como importantes para o bom funcionamento da
embalagem ao longo da pesquisa de recursos didaticos similares. No Quadro 4,

estdo apresentadas as necessidades do usuario e, ao lado de cada uma, suas

respectivas justificativas.

Quadro 4: Necessidades do usuario e justificativas

NECESSIDADES DO USUARIO

Conseguir transportar facilmente

Ter facilidade em manusear

Manter os materiais protegidos

Manter os materiais organizados

Sentir-se esteticamente atraido

Sentir curiosidade e interesse

Poder transportar e manusear com apenas
uma mao

Poder transportar mais de uma caixa
simultaneamente

Preco e processo de produgao acessivel
Poder produzir novas unidades facilmente

Perceber relagbes com a cultura Guarani
Mbya

Poder armazenar objetos nao-idénticos

Nao associar facilmente a um utilitario
cotidiano

Ter facilidade de compreender os materiais

JUSTIFICATIVA

Considerando que o transporte seguro € a principal
fungdo da embalagem, deve ser feito com o maior
conforto possivel

Apos e durante o transporte, € necessario ter
facilidade em manusear a caixa educativa e acessar
seu conteudo

De maneira que ndo sejam danificados durante o
transporte, garantindo sua preservagao

Para que seja mais facil de acessar o conteudo e
contribuir na seguranga dos mesmos

Que o primeiro olhar desperte atracéo

Para que seja possivel aproximar o usuario do
conteudo

Para que seja possivel ampliar o publico que utiliza

Para que os educadores consigam realizar o uso de
mais de uma caixa educativa por vez em sala de aula

Para que a producéo seja viavel, considerando os
recursos financeiros do Museu da UFRGS

Para que o Museu nao tenha dificuldade em produzir
novas caixas

Deve-se manter relagdo com o tema, de maneira
didatica
Considerar que as cestarias e esculturas podem

apresentar diferengas devido a sua produgao
artesanal

Para que os usuarios tenham interesse em explorar o
conteudo

Para que seja de uso facil e intuitivo, estabelecendo
uma posigao de mediagdo entre os materiais e 0
usuario
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Que qualquer individuo possa utilizar sem necessitar

Ter independéncia no uso de ajuda

Fonte: Autora (2022)

As necessidades sao, entao, transformadas em requisitos de usuario (Quadro
5), com o objetivo de realizar um desdobramento que evidencie os parametros
projetuais que devem ser considerados. Foram elencados 11 requisitos de usuario,

considerando que alguns se relacionam com mais de uma necessidade.

Quadro 5: Necessidades do usuario e respectivos requisitos do usuario

Necessidades do Usuario Requisitos do Usuario

Conseguir transportar facilmente Portabilidade

Ergonomia
Ter facilidade em manusear Praticidade
Ergonomia

Manter o conteudo protegido Armazenamento

Manter o contetdo organizado Armazenamento
Praticidade
Sentir-se esteticamente atraido Atratividade
Sentir curiosidade e interesse Atratividade
Poder transportar e manusear com apenas Praticidade

uma mao

Uso universal

Poder transportar mais de uma caixa

Portabilidade
educativa simultaneamente

Custo e processo de produgao acessivel Economia

Facilidade de produgao

Poder produzir novas unidades facilmente Facilidade de producéao

Perceber relagdes com a cultura Guarani

Identidade
Mbya

Poder armazenar objetos nao-idénticos Adaptabilidade

N&o associar faciimente a um utilitario

Atratividade
cotidiano

Identidade
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Ter facilidade de compreender os materiais Intuitividade
Praticidade
Ter independéncia no uso Uso universal

Fonte: Autora (2022)

Para que fosse possivel hierarquizar os requisitos do usuario e, assim, auxiliar
na identificacdo de um nivel de prioridade no projeto, foi utilizada a ferramenta
Diagrama de Mudge (Apéndice A). Nele, os requisitos sdo comparados entre si,
sendo atribuida uma relagcao de importancia entre 0s mesmos.

No resultado, portanto, os requisitos melhor pontuados apresentam maior
grau de relevancia para que o projeto beneficie os usuarios. Os requisitos mais bem
pontuados foram armazenamento (54 pontos), portabilidade (48 pontos) e uso
universal (33 pontos), o que se da, principalmente, por serem atrelados as fungoes

mais basicas da caixa.

2.3.2 Requisitos de Projeto

Para que seja possivel buscar solugbes que atendam aos requisitos do
usuario, os mesmos sao convertidos em requisitos de projeto. A partir deles, sera
direcionado o desenvolvimento de alternativas que possam solucionar o0s

componentes do problema de projeto.

Quadro 6: Conversao dos requisitos de usuario em requisitos de projeto

Requisitos de Usuario Requisitos de Projeto
Portabilidade Facilidade no transporte
Ergonomia Nao exigir esforgo excessivo no uso

Possuir pegas confortaveis

Praticidade Facilidade no manuseio

Conteudo de facil acesso

Armazenamento Manter o contetido organizado e
protegido

Adaptabilidade Adaptar-se a objetos com diferentes
dimensdes

Adaptar-se a diferentes tematicas




Atratividade Ser estetica e formalmente atrativo

Identidade Apresentar associagdes com a
tematica do conteudo

Intuitividade Possuir uso intuitivo

Uso universal

Permitir uso equitativo por todos os
usuarios em potencial

Proporcionar autonomia no uso

Economia

Ser resistente e duravel

Baixo custo de producéao e de
manutencgao

Facilidade de produgéao

Fabricagéo simplificada

Fonte: Autora (2022)
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Para que fosse possivel classificar os requisitos de projeto de acordo com sua

relevancia, utilizou-se a Matriz QFD (Apéndice B), que relaciona os requisitos de

usuario e de projeto, considerando os pesos obtidos, previamente, no Diagrama de

Mudge. No Quadro 7, tem-se o resultado da hierarquizagao dos requisitos de projeto

de acordo com as pontuagdes obtidas na Matriz QFD.

Quadro 7: Hierarquizagao dos requisitos de projeto

Requisitos de Projeto Pontuacgao

Facilidade no manuseio 109
N&o exigir esforgo excessivo no uso 108
Conteudo de facil acesso 108
Proporcionar autonomia no uso 84

Possuir uso intuitivo 74

Facilidade no transporte 72

Permitir uso equitativo por todos os usuarios em potencial 70
Baixo custo de producéo e de manutencéao 63
Fabricagao simplificada 63

Manter o contetdo organizado e protegido 62
Adaptar-se a objetos com diferentes dimensdes 60
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Possuir pegas confortaveis 60

Adaptar-se a diferentes tematicas 59

Ser resistente e duravel 54

Apresentar associagbes com a tematica do conteudo 26
Ser estetica e formalmente atrativo 19

Fonte: Autora (2022)

2.3.3 Especificagoes de Projeto

Por meio das especificagbes de projeto, busca-se esclarecer as principais
diretrizes estabelecidas como necessarias para o desenvolvimento do produto. S&o
feitas a partir dos requisitos de projeto, convertendo-os em caracteristicas concretas,
que serao uteis na etapa de criagdo. As especificagdes de projeto podem ser
visualizadas, no Quadro 8, de maneira hierarquica e mantendo a relagdo com os
requisitos de projeto associados. A relagdo entre requisitos de usuario, requisitos de

projeto e especificagdes de projeto pode ser observada no Apéndice C.

Quadro 8: Especificagbes de projeto

Requisitos de Usuario Especificagoes de Projeto
Manter o conteudo organizado e Possuir organizagao interna com espaco para todos os
protegido materiais

Permitir o minimo de movimentagao do conteudo no
interior do produto

Garantir que nao abrira durante o transporte, fornecendo
trava de seguranga

Revestimento em material impermeavel

Facilidade no transporte Possuir algas ajustaveis

Dimensdes maximas de 40cm X 30cm X 40cm

Possuir rodinhas ou outra maneira de transporte que néo
exija a sustentagdo constante do produto

N&o exigir esfor¢o excessivo no uso

Peso maximo de 4kg somado ao conteudo

Possuir pegas confortaveis Revestimento externo que proporcione conforto

Possuir uso intuitivo Nao deve necessitar de instrugbes complexas para uso
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Orientacao clara e aparente quanto ao posicionamento
para o transporte, abertura e utilizagao

Permitir uso equitativo por todos os
usuarios em potencial

Possuir informagdes externas (nome da caixa educativa,
identificacao do Museu)

Poder ser manipulado com apenas uma mao

Proporcionar autonomia no uso

Permitir que o usuario possa escolher como realizar o
transporte, oferecendo mais de uma possibilidade

Facilidade no manuseio

Sistema abre/fecha intuitivo

Conteudo de facil acesso

Abertura ampla

Possibilitar visualizagédo geral dos diferentes
compartimentos e seus conteudos

Adaptar-se a objetos com diferentes
dimensoes

Compartimentos ajustaveis

Adaptar-se a diferentes tematicas

Ser estetica e formalmente atrativo

Possibilitar personalizagdo de acordo com a tematica

Apresentar associa¢des com a
teméatica do conteudo

Fazer uso de elementos graficos e/ou formais que
remetam ao conteudo

Ser resistente e duravel

Material de alta vida util (durabilidade e reutilizagéo)

Dobras que nao se desgastem com facilidade

Baixo custo de produgéo e
manutengao

Material e pecas de baixo custo

Possibilidade de substituicdo de pegas

Fabricacao simplificada

Fazer uso de pouca variedade de materiais

Utilizar encaixes ou outros modos de fixagdo nao
permanente

Utilizar pecas de facil disponibilidade local

Fonte: Autora (2022)

Para que o projeto seja efetivamente executado, é necessario ressaltar a
importancia das especificagdes referentes a fabricagcao simplificada e ao baixo custo
de producdo e manutencdo. Tendo em vista que o desenvolvimento do produto &
voltado para uma necessidade real do Museu da UFRGS, é imprescindivel que seja
projetado considerando a viabilidade de sua produgao pelos préprios servidores e

bolsistas que trabalham com as caixas educativas. Assim, mais do que a usabilidade
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oferecida pelo resultado final, € necessario buscar processos de producdo que
considerem a realidade do Museu e que permitam a utilizacdo, ao maximo, dos

recursos oferecidos pela propria Universidade como meios de producéo.

2.4 CONCEITUACAO

O conceito do produto representa a sintetizagdo dos fatores do projeto
consideradas até entdo. Para possibilitar sua concepgao, foram utilizadas como
ferramentas a elaboracdo de mapas mentais e painéis semanticos a partir das

especificagdes de projeto e da fungao global do produto.

2.4.1 Funcgao Global do Produto

Considerando os principais fatores que caracterizam uma maleta didatica ou
caixa educativa, o produto deve atender as funcdes principais de armazenamento,
transporte e mediacdo do conteudo. As mesmas foram desdobradas em funcdes
parciais, com o objetivo de auxiliar na concretizacdo de ideias e de diferentes

possibilidades para o produto. As fungdes podem ser visualizadas na Figura 20.

Figura 20: Funcgdes do produto

Fonte: Autora (2022)

As fungbdes de armazenamento e transporte sdo correlacionadas, pois ambas

expressam o esperado de uma caixa educativa: que seja possivel guardar os
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objetos e leva-los até o lugar desejado. Ja a fungdo de mediagao foi levantada a
partir dos resultados obtidos nessa pesquisa, considerando que as maletas didaticas
sao concebidas para além do simples transporte, mas considerando toda a sua
interacdo didatica e sensibilidades envolvidas por ser um objeto que ira representar
0s espacos museais fora de seu ambiente. Assim, deve apresentar estimulos que

sejam alinhados ao que é proporcionado dentro dos museus.

2.4.2 Mapa Mental

Para que fosse possivel relacionar as fungdes globais do produto com termos
que traduzam sua relagdo com o usuario, foi feito um mapa mental associado a cada
funcao (Figuras 21, 22 e 23). O mapa mental € um método que busca “armazenar,
organizar e priorizar informagdes, usando palavras-chave” (BUZAN, 2009, p. 10). A
partir das relagdes estabelecidas, é possivel gerar novas ideias sobre o conteudo

inicial.

Figura 21: Mapa mental “armazenamento”

Fonte: Autora (2022)
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Figura 22: Mapa mental “transporte”

Fonte: Autora (2022)

Figura 23: Mapa mental “mediag¢éao”

Fonte: Autora (2022)

Em cada mapa mental foram sinalizadas palavras que podem apresentar

relevancia para o projeto, como cuidado, patrimbnio, preservagdo, experiéncias,
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entre outras. Os termos destacados foram utilizados como ponto de partida para a

elaboracao do conceito do produto.

2.4.3 Conceito do Produto

Analisando as palavras com maior recorréncia no mapa mental, e
caracteristicas destacadas ao longo da pesquisa, foi possivel identificar trés termos
qgue melhor definem o conceito do produto: descoberta, coletivo e memoéria. Cada
um se relaciona diretamente com uma funcao especifica, entretanto os trés se
tornam interdependentes para que todo o processo de empréstimo da caixa
educativa ocorra.

A descoberta esta diretamente relacionada com a funcdo de mediagao.
Expressa tanto o momento que o educador toma conhecimento do material, que
representa o ponto de partida de todo o contato do usuario com o produto, como
também a prépria interacdo dos educandos com o conteudo. Simboliza a
caracteristica mediativa da caixa educativa, visto que o primeiro contato deve
despertar curiosidade para que seja possivel desenvolver todo o processo de
aprendizagem.

Apo6s o primeiro contato, durante o servico de empréstimo delimitado pela
nao-propriedade das maletas, deve-se abranger todo o coletivo envolvido tanto em
sua elaboragao, quanto na interagdo com o material. Tendo em vista que a maleta
representa um ponto de contato entre o Museu e as escolas, o coletivo também
representa a aproximacao do Museu com a comunidade e toda a sua diversidade.

Passando por todos os agentes contribuintes no processo, tem-se, ainda, a
ideia de memoria, que € atribuida junto a preservagao do patriménio representado
pelos objetos que fazem parte da caixa educativa. Se relaciona com a fungéo propria
do Museu de cuidar e valorizar seu patriménio cultural pertencente, representando o
ponto de conexao entre a descoberta, o coletivo e o conteudo nela armazenado.

Por fim, o conceito do produto pode ser definido como:

Explorar a descoberta dos materiais da caixa educativa, expressando a
coletividade envolvida nas diferentes maneiras de interacdo com o conteudo e
garantindo o contato do Museu com a comunidade em todas as etapas do servigo de

empréstimo.
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3. CRIAR

A terceira etapa de desenvolvimento do projeto, denominada Criar, busca
gerar alternativas formais para o produto, explorando diferentes possibilidades que
sejam correspondentes aos requisitos e especificagbes de projeto apresentadas
anteriormente, além dos principios do Design Universal. Ap6s a geragdao de
alternativas, ocorre o processo de selecdo daquela que mais se encaixe na proposta

do projeto, para que seja desenvolvida e detalhada em seguida.

3.1 GERACAO DE ALTERNATIVAS

Ao longo da pesquisa, identificou-se que o desenvolvimento de recursos
didaticos € uma pratica exercida pelo Museu da UFRGS em conjunto com o
planejamento de novas exposi¢cdes. Assim, considerou-se mais efetivo elaborar
possibilidades de embalagens que possam ser utilizadas para armazenar diferentes
recursos didaticos que ainda possam vir a ser desenvolvidos, do que a elaboragao
de uma embalagem exclusiva para a caixa educativa “Os Guarani Mbya”. Por essa
razao, nao foram feitas sob medida para esses objetos, especificamente.

Visando uma melhor organizagdo do conteudo de maneira genérica, optou-se
por dividi-lo em duas categorias: materiais impressos e objetos; sendo que os
impressos contemplam livros, mapas, folhetos, DVDs, etc., e os objetos podem ser
de pequeno ou médio porte, considerando seu transporte. A partir dessa
categorizagdo, buscou-se elaborar embalagens que pudessem adaptar-se a
diferentes tematicas e conteudos.

Dessa maneira, o processo de geragdo de alternativas iniciou-se com a
elaboracdo de uma Matriz Morfolégica que possibilitasse ampliar formas e
mecanismos a serem explorados, para que o produto se mantenha alinhado com os
requisitos e especificagbes de projeto previamente estabelecidos. A Matriz trouxe
como fatores de criagdo a abertura, formatos, maneiras de ajustabilidade, travas e

facilitagao do transporte do produto (Figura 24).
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Figura 24: Matriz Morfoldgica
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Fonte: Autora (2022)

A partir das possibilidades levantadas, iniciou-se a geragao das primeiras
ideias funcionais (Figura 25), aplicando principalmente a representacdo da
descoberta, termo pertencente ao conceito do produto, apresentado anteriormente.
Buscou-se explorar sua simbologia de diferentes maneiras, considerando tanto o
momento do contato inicial do educando com os materiais, como também as

possibilidades de atuagao do educador no trabalho em sala de aula.

Figura 25: Formas iniciais

Fonte: Autora (2022)
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O processo criativo teve continuidade com a concretizacdo de produtos a
partir das primeiras ideias geradas, buscando atender a mais de um pré-requisito.

Foram geradas trés alternativas conceituais, apresentadas a seguir.

3.1.1 Alternativa 1

Na Figura 26, estd ilustrada a Alternativa 1, que é composta por dois
compartimentos. O primeiro fica na parte superior e é voltado para o
armazenamento dos impressos. Ao ser colocado de pé, pode-se retirar a tampa do
compartimento de baixo, que abre as laterais, revelando os objetos ali armazenados.
Essa alternativa apresenta certa teatralidade que busca instigar o contato dos
usuarios com o conteudo da caixa educativa e facilita a criacdo de possiveis
narrativas que possam ser trabalhadas pelo educador, por conter diferentes etapas
de apresentacdo do conteudo. Sua planificagdo, quando aberta, também permite
gue se torne objeto integrante do uso do conteudo, como um cenario/expositor.

A parte interna do compartimento dos objetos possui divisérias removiveis
que podem ser encaixadas entre si de maneira regulavel, além de um contenedor
menor, para o armazenamento dos objetos de pequeno porte. Para o transporte,
visando o uso flexivel do produto, apresenta duas alternativas: a pega lateral de
mao, que necessita das duas maos para transportar, ou um revestimento externo
que possui duas algcas e permite o transporte com apenas uma mao. Esse
revestimento também contribui para que os dois compartimentos se mantenham
unidos e protegidos durante o transporte, possuindo um espago externo para

identificacdo da caixa educativa e associagdo com a exposi¢ao correspondente.
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Figura 26: Alternativa 1
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Fonte: Autora (2022)

3.1.2 Alternativa 2

A Alternativa 2 (Figura 27) aborda uma proposta de facilitagcdo no
armazenamento da prépria embalagem, buscando reduzir o espago que ocupa nos
momentos em que os objetos estdo em uso. Para que haja baixo esforgo fisico em
sua utilizagdo, além de pegas laterais, possui algas removiveis e regulaveis, que
possibilitam o transporte na mao ou no ombro.

Com dois compartimentos, um lado é dedicado para o armazenamento dos
impressos e se abre de maneira que possam ser visualizados por meio de laterais
sanfonadas e divisorias internas, que possibilitam a organizacdo e protegcédo do
conteudo. O outro compartimento é voltado para o armazenamento dos objetos e,
quando vazio, pode ser dobrado de maneira a reduzir o espaco total ocupado pela

embalagem.
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Figura 27: Alternativa 2
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Fonte: Autora (2022)

3.1.3 Alternativa 3

A ultima alternativa (Figura 28) é formada por dois modulos diferentes, e
permite que o conteudo possa ser transportado conforme a necessidade de uso do
educador. Para isso, possui uma capa regulavel, que permite que sejam carregadas
as duas embalagens juntas ou de maneira individual. Suas algas sao regulaveis e
pode ser transportada nas costas, como uma mochila.

A embalagem para os objetos possui formato hexagonal e um fundo dobravel,
permitindo que seja dobrada quando n&o estiver sendo utilizada. Também possui
uma tampa e uma extensdo para o caso de armazenar objetos maiores. O
compartimento dos impressos possui dobras nas laterais e fecho regulavel,

permitindo que seja ajustado de acordo com a quantidade que sera transportada.
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Figura 28: Alternativa 3

Fonte: Autora (2022)

3.2 SELECAO DE ALTERNATIVAS

A selecédo de alternativas ocorreu em duas etapas. A primeira, em conjunto
com o Museu da UFRGS, na qual foram realizadas avaliacbes quantitativas, mas
com feedbacks acerca de detalhes presentes em cada embalagem e a viabilidade
de producao pelo proprio Museu. Apds essa pré-selecao, foi feita uma analise das
alternativas restantes de acordo com os principios do Design Universal para

Aprendizagem, resultando na escolha da alternativa final.

3.2.1 Pré-selecdao com o Museu da UFRGS

A selecéo inicial foi feita presencialmente, no Museu da UFRGS, contando
com a participacao de dois servidores e dois bolsistas, todos membros do Nucleo
Educativo do Museu e que trabalham diretamente com a criagdo e empréstimo dos
recursos didaticos. Foram apresentados mockups e sketches de cada alternativa,
para que a compreensao da usabilidade e da disposicdo do conteudo no interior de

cada embalagem fosse facilitada (Figura 29).



Fonte: Autora (2022)
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Surgiram feedbacks voluntarios relacionados, principalmente, a possibilidade

de reproducao de cada proposta de embalagem pelo Museu. Variaveis como o custo

e a facilidade de fabricagcdo foram destacadas como fatores de decisdo mais

relevantes do que na etapa de pesquisa. Também, a oportunidade de flexibilizagao

na escolha do educador sobre quais seriam os materiais de interesse foi vista como

pouco relevante pelo grupo, visto que os conteudos didaticos sdo pensados como

um conjunto que se complementa e, assim, foi manifestada a necessidade do

empréstimo de todos concomitantemente

Por fim, os participantes foram convidados a avaliar, junto a mim, cada

alternativa com relagdo aos requisitos de projeto, atribuindo notas de 1 a 5 para

cada requisito, sendo 1 = ndo contempla e 5 = contempla totalmente (Quadro 9). Por

fim, cada nota foi multiplicada pelo um peso relativo a hierarquizagao dos requisitos,

gerada na Matriz QFD.

Quadro 9: Resultados da avaliagao das alternativas

Avaliador 1 | Avaliador 2 | Avaliador 3 | Avaliador 4 | Avaliador 5 | Total
Alternativa 1 126 85 131 134 135 611
Alternativa 2 110 109 150 128 105 602
Alternativa 3 111 86 137 115 126 575

Fonte: Autora (2022)
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Nos resultados, a Alternativa 3 ndo obteve a maior pontuagdo em nenhuma
das avaliagdes individuais e nem na totalizacdo das pontuagdes. O que pode
comprovar os pontos ja levantados pelos avaliadores indicando ser a alternativa que
menos correspondia as necessidades do Museu, tanto pela dificuldade de produzir
uma embalagem com tantas partes distintas, quanto em raz&do de ser menos
relevante a proposta principal de separar o conteudo no transporte. Ao mesmo
tempo, os resultados das Alternativas 1 e 2 dividiram o grupo e, por essa razao,

optou-se por uma avaliagao qualitativa para finalizar a selecéao.

3.2.2 Selecgao a partir de principios do Design Universal para Aprendizagem

Para a selegao final, entre as Alternativas 1 e 2, optou-se por fazer uma
anadlise a partir do Design Universal para Aprendizagem, visando selecionar a
alternativa que apresenta maior potencial de contribuigdo no uso no ambiente
educacional. De acordo com os principios do DUA (ROSE, 2002), é preciso
flexibilizar a0 maximo as propostas de aprendizagem, para que as diferentes
necessidades dos educandos sejam atendidas com maior facilidade.

Com relacdo a Alternativa 1, o elemento simbdlico associado ao conceito de
descoberta esta mais desenvolvido pois, por apresentar um formato classico de
caixa, ela apresenta maior potencial de despertar interesse e curiosidade sobre o
que esta armazenando, o que foi levantado durante a pesquisa como um ponto que
auxilia o trabalho do educador, contribuindo no interesse dos educandos pelo
conteudo. Também apresenta como qualidade o fato de servir como um expositor,
podendo ser utilizada como elemento contribuinte durante o uso dos objetos,
estendendo seu uso para além das fungdes de transporte e armazenamento.

Ja a Alternativa 2 apresenta o foco principal da embalagem nas fungdes de
transporte, armazenamento e facilitagdo do armazenamento da prépria embalagem
quando nao estiver sendo utilizada. Portanto, durante o uso do conteudo da caixa
pelo educador, a alternativa apresenta pouca interferéncia, buscando reduzir o
espacgo que ocupa acima de contribuir na funcido de mediacdo. Entretanto, apresenta
solucao de armazenamento dos livros de maneira que figuem de facil acesso e que
possam ser visualizados com maior facilidade por meio da abertura sanfonada. A
funcdo de transporte apresenta versatilidade e ajustabilidade do tamanho das algas,

porém a Alternativa 1 também oferece mais de uma opgao de pega.
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Assim, tendo em vista os trés principios do DUA apresentados no capitulo
1.6.2, que descrevem a necessidade de apoiar diferentes maneiras de
apresentacédo, aprendizagem e engajamento dos educandos com o material didatico,
a Alternativa 1 foi selecionada para ser desenvolvida e detalhada neste projeto. A
escolha foi feita considerando que € a alternativa que apresenta maior proposta de
interacdo entre a embalagem e o conteudo e do conteudo com o usuario, 0 que
amplia as possibilidades de contribuicdo durante o uso pelos educadores, e nao

apenas no transporte e armazenamento dos materiais.
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4. IMPLEMENTAR

A etapa Implementar € a ultima do projeto e, por essa razdo, objetiva
concretizar a ideia final considerando ajustes necessarios para que suas diferentes
caracteristicas, até entdo conceituais, sejam efetivamente materializadas. Ademais,
serdo elaboradas determinacbes técnicas que possibilitem a produgdo da

embalagem final por meio do seu detalhamento, planificacdo e desenho técnico.

4.1 DETALHAMENTO

Considerando a importancia de que a proposta do produto seja de facil
reprodugao pelo Museu, sao especificados, a seguir, detalhes sobre a produgao da
embalagem final. Ao longo do processo, foi feito o refinamento da alternativa
selecionada, garantindo que detalhes que possam dificultar sua usabilidade sejam

previamente solucionados.

4.1.1 Selecao de materiais e processo de produgao

Os principais fatores considerados para a selecado de materiais foram a facil
disponibilidade local e o baixo custo de producdo, alinhados a alta vida util e
possibilidade de fabricagcdo simplificada. O papeldo cinza (também denominado
papel Horlle) apresenta diferentes gramaturas e € muito utilizado na confecgéo de
embalagens artesanais e, por essa razdo, foi selecionado como alternativa viavel
para cumprir da melhor maneira os requisitos de projeto.

Foi elaborado um mockup (Figura 30) que buscava testar a resisténcia do
material considerando, principalmente, analisar se sua base sustentaria, sem
envergar, o peso dos livros que fazem parte do conteudo da caixa. Ao longo do
desenvolvimento, alguns ajustes necessarios para aprimorar a ideia inicial ja foram
identificados. Primeiramente, a inviabilidade dos livros ficarem na parte superior
devido ao seu peso total e, por essa razao, optou-se por manter este compartimento
imovel na posicao vertical e, a frente, a parte para armazenamento dos objetos, que
permite planificacdo. Assim, também foi possivel perceber a necessidade de abas
gue mantenham as laterais fechadas mesmo quando a caixa estiver aberta, o que
auxilia na diminuicdo da possibilidade de se abrirem durante o transporte e garante

maior resisténcia a impactos nas laterais.
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Figura 30: Mockup teste

Fonte: Autora (2022)

A partir da mudanga na disposicdo dos dois compartimentos, também
verificou-se a viabilidade de utilizar apenas uma tampa para ambos, o que reduz o
esforco no uso e facilita a visualizacdo do conteudo. Dessa maneira, quando a
tampa é retirada, exigindo apenas um movimento, ja é possivel ter contato com
todos os objetos que compdem a caixa. A partir deste primeiro teste, também foram
identificadas limitagdes no material escolhido, como o desgaste nas dobras causado
pelos vincos e a necessidade de um revestimento que contribua para o melhor
acabamento estético do material.

As duas questdes puderam ser resolvidas por meio de um revestimento de
cartolina no qual, ao invés de vincos, cada face da caixa pode ser cortada
separadamente e colada no préprio papel. E necessario, porém, deixar um espaco
de 4mm entre cada face, relativos a espessura do papeldo, para que seja possivel
realizar as dobras. Considerando o peso que deve ser sustentado pela embalagem,
foi adicionada, também, uma camada de papel kraft entre a cartolina e o papelao,
para reforcar a sua resisténcia.

Para a confecgdo da capa externa foi utilizado o tecido Waterblock, por
possuir alta resisténcia e impermeabilidade. Por n&o envolver completamente todas
as laterais, ndo impermeabiliza por completo a embalagem, mas garante que se
mantenha preservada contra intempéries superficiais durante o transporte. Possui
dois conjuntos de algas, um mais longo para transporte com uma mao, composto por
uma grande faixa que envolve toda a parte inferior da bolsa, contribuindo na sua
resisténcia e estabilidade, e uma alga em cada lateral para que seja possivel

carregar com as duas maos em curtas disténcias. A confecg¢ao foi feita por uma
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costureira local pelo custo de R$ 60,00 e o metro do tecido foi adquirido por cerca de
R$ 40,00% sendo que 1 metro possibilitou a producdo de uma unidade. Como
fechamento, possui um velcro na parte superior, podendo ser ligeiramente ajustada,
para que fique mais firme. Suas medidas totais podem ser visualizadas no Apéndice
D.

4.1.2 Refinamento e planificagao

A planificagéo final (Apéndice E) foi feita considerando trés partes distintas
que compdem o produto e que foram organizadas respeitando o tamanho padrao da
folha de papeldo cinza (80cm x 100cm). A parte 1 € composta pela base e laterais
da caixa, a parte 2 representa a divisoria que separa o compartimento dos materiais

impressos dos objetos e a parte 3 é a tampa da que fecha toda a caixa (Figura 31).

Figura 31: Partes da embalagem

Fonte: Autora (2022)

Dessa maneira, as trés partes do produto podem ser produzidas utilizando
apenas uma folha, que possui valor médio de R$ 12,00 a unidade. A gramatura
escolhida foi de 2,6mm, que apresenta resisténcia suficiente para suportar o peso do
conteudo. Buscando facilitar a producao, o corte do papel pode ser feito utilizando
recursos de corte a laser disponiveis na prépria Universidade e sua montagem
simplificada permite que sua producgéo seja feita pelo préprio Museu. Para montar a
embalagem, é necessario apenas colar a parte 2 na face vertical da parte 1. Para
isso, apresenta cinco abas como pontos de cola, na parte inferior e nas laterais.

Tendo em vista a busca por um uso simplificado e universal, que exija o
minimo de esfor¢co possivel, foi planejada visando a necessidade de poucos

movimentos no uso e que possam ser feitos com apenas uma mao. Na Figura 32

3 Valores relativos a setembro de 2022.
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esta numerada a ordem de movimentos necessarios para ter acesso a todos os
materiais, que ficam organizados de maneira que, ao abrir a caixa, podem ser

visualizados todos ao mesmo tempo.

Figura 32: Etapas de uso da caixa

Fonte: Autora (2022)

Com relacdo ao acabamento estético e considerando o potencial educativo
oferecido pela planificacdo da caixa quando aberta, pensou-se em uma arte interna
que corresponda a tematica da exposicdo e também possibilite que sejam
adicionados textos explicando os objetos ou trazendo questionamentos que possam
auxiliar no aprofundamento do conteudo pelos educadores. O fato da arte remetente
a exposicdo se manter apenas na parte interna conversa com o fator surpresa
oferecido pela embalagem, onde s6 ao abrir a caixa € possivel descobrir e explorar
seu conteudo.

Como modelo para esta aplicagdo, foi utilizada uma ilustragdo que representa
a vida nas aldeias Guarani Mbya e outros grafismos pertencentes a identidade visual
da caixa educativa (Figura 33). Entretanto, o objetivo é permitir flexibilidade para que

seja um espaco a ser utilizado para qualquer objetivo didatico que o Educativo do
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Museu considere necessario. Foi impressa em papel adesivo, para que pudesse ser

colada diretamente no papeléao.

Figura 33: Arte da parte interna
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Fonte: Autora (2022)

4.2 MODELO
O modelo final foi produzido a partir de todas as especificagbes previamente
estabelecidas. Por meio dele, foi possivel validar a efetividade do produto

considerando os requisitos de projeto e o Guia de Avaliagdo do Design Universal.

4.2.1 Confecgao do modelo final

Com o objetivo de validar a facil produgéo e usabilidade do produto final, foi
produzido um modelo funcional e em tamanho real. Sua elaboragao foi resultado dos
testes de validacdo dos materiais selecionados e do processo de produgao referido
no capitulo 4.1.1. A caixa educativa pode ser visualizada com a capa de transporte e
protecao (Figura 34); fechada e aberta, sem a capa (Figura 35); e totalmente aberta,

com seus objetos expostos (Figura 36).



Figura 34: Caixa educativa com capa de transporte

Fonte: Autora (2022)

Figura 35: Caixa educativa fechada e aberta

Fonte: Autora (2022)
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Figura 36: Caixa educativa com objetos expostos

Fonte: Autora (2022)

4.2.2 Interagao com o usuario durante o transporte

Tendo em vista que uma das limitagdes mais significativas da caixa educativa
original era possuir apenas uma maneira de transportar, fazendo uso de pegas
laterais e sendo necessario utilizar as duas maos, a nova proposta oferece duas
maneiras de interacdo com o usuario durante o transporte, que podem ser
visualizadas na Figura 37. Na foto da esquerda, tem-se a pega utilizando as algas
laterais de mé&o e, na imagem da direita, o transporte com apenas uma mao, fazendo
uso das algas mais longas. O tamanho das algas foi feito considerando que a caixa

nao encoste no chdo mesmo quando transportada por pessoas de menor estatura.
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Figura 37: Maneiras de transportar a caixa educativa

Fonte: Autora (2022)

4.2.3 Analise da proposta final

Assim como foi feito na analise da caixa educativa original, no capitulo 1.7.1,
a verificagao das melhorias propostas no produto final foi feita pela autora a partir do
Guia de Avaliagao (Center of Universal Design, 2003) para que, assim, os resultados
possam ser evidenciados e comparados a partir das diretrizes do Design Universal.
Os parametros de avaliacdo sao NA (ndo se aplica), DF (discordo fortemente), D

(discordo), N (neutro), C (concordo), CF (concordo fortemente).

Quadro 10 - Avaliagdo do desempenho do produto final segundo o Guia de Avaliagao

NA|DF| D N | C|[CF

1A. Todos os usuarios em potencial poderiam usar esse produto
essencialmente da mesma maneira, independentemente das X
diferengas em suas habilidades.

1B. Os usuarios em potencial poderiam usar este produto sem
sentirem-se segregados ou estigmatizados devido as suas X
diferencas de capacidades pessoais.

1C. Os usuarios em potencial deste produto tém acesso a todos
os recursos de privacidade, seguranca e protecao, X
independentemente de suas capacidades pessoais.
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1D. Este produto atrai a todos os usuarios em potencial.

2A. Todo usuario em potencial pode encontrar pelo menos uma
maneira de utilizar este produto de modo efetivo.

2B. Este produto pode ser utilizado tanto apenas com a mao
direita, quanto apenas com a mao esquerda.

2C. Este produto facilita (ou ndo exige) a exatidao e precisao do
usuario.

2D. Este produto pode ser utilizado em qualquer ritmo (lento ou
acelerado) que o usuario prefira.

3A. Este produto é tao simples e direto quanto possivel.

3B. Uma pessoa nao treinada poderia utilizar este produto sem
instrugoes.

3C. Qualquer usuario em potencial pode entender o idioma
utilizado neste produto

3D. As caracteristicas mais importantes deste produto sao as
mais Obvias.

3E. Este produto fornece feedback ao usuario.

4A. Este produto pode ser usado sem a audigao.

4B. Este produto pode ser usado sem a visao.

4C. As caracteristicas deste produto podem ser claramente
descritas em palavras (ex.:nas instru¢gdes manuais ou em linhas
telefénicas de ajuda).

5A. As caracteristicas do produto sao
organizadas de acordo com a sua importancia.

5B. Este produto chama a atencéo do usuario para erros ou
perigos.

5C. Se o usuario cometer um erro com este produto, ndo
causara danos ou ferira o usuario.

5D. Este produto exige que o usuario preste atengao durante as
tarefas criticas.

6A. Este produto pode ser utilizado confortavelmente (ex.: sem
movimentos ou posturas embaragosas).

6B. Este produto pode ser usado por alguém que esta fraco ou
cansado.

6C. Este produto pode ser usado sem repeticao de qualquer
movimento a ponto de causar fadiga ou dor.

6D. Este produto pode ser utilizado sem a necessidade de
descanso apos 0 uso.

7A. E facil para uma pessoa de qualquer estatura ver todos os
elementos importantes deste produto de qualquer posigéo (ex.:
em pé ou sentado).

7B. E facil para uma pessoa de qualquer estatura alcancgar todos
os elementos importantes deste produto de qualquer posi¢ao
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(ex.: em pé ou sentado).

7C. Este produto pode ser utilizado por uma pessoa com maos
de qualquer tamanho.

7D. Ha espago suficiente para usar este produto com
dispositivos ou assisténcia (ex.: cadeira de rodas, tanque de X
oxigénio ou animal de servigo).

Fonte: Autora (2022)

Considerando que a avaliacao da Caixa Educativa original, que apresentava
falhas principalmente relacionadas ao 1°, 2° e 6° principio (uso equitativo, uso
flexivel e baixo esforgo fisico, respectivamente), € possivel verificar que a nova
proposta apresenta melhora nesses aspectos. E necessario ressaltar, contudo, que
seus pontos altos, relativos a intuitividade e tolerancia ao erro, também foram
preservados. Isso se da pelo fato da forma comumente associada a uma caixa ter
sido mantida, como por exemplo a utilizacdo de uma unica tampa e do proprio
compartimento para os materiais impressos, fator que preserva o uso intuitivo do
produto.

Sua possibilidade de personalizagcdo de acordo com a tematica expande as
possibilidades de facilitagdo no processo de aprendizagem, por meio do design. A
vista disso, o produto final valoriza a interagdo do usuario com os materiais
educativos, de forma a contribuir com o servigo exercido pelo Museu da UFRGS e
pelos proprios educadores.

Para além do uso universal, também é necessario ressaltar a importancia do
projeto ter sido desenvolvido de maneira que sua produgao e reprodugao seja
facilitada, visto que € um produto de interesse do Museu da UFRGS e que agrega
valor ao servigo de empréstimo de materiais didaticos que ja € reconhecido como
um diferencial do Museu. Por essa razao, o fato de ser um produto de baixo custo de
producdo, que pode ser produzido dentro da Universidade, considerando seus
recursos financeiros e de infraestrutura, representa uma contribuicao significativa
com grandes chances de efetiva execugcdo pelo Museu devido a sua viabilidade
técnica e financeira. Mais ainda, o projeto desenvolvido permite a execugdo em
etapas, conforme demanda e possibilidade de recursos (humanos e materiais),
assim como a personalizagdo e mesmo manutengcdo das caixas apds o0s

empréstimos. A manutencdo pode ocorrer tanto para reutilizacdo das caixas para
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novas exposicdes, quanto para reparos, caso necessario, sendo feito tudo pela

propria equipe do Museu da UFRGS.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

A importancia da agao conjunta entre ambientes culturais e as escolas, como
maneira de potencializar a educagao, representa um trabalho que valoriza ndo s6 o
patriménio cultural das instituicdes, mas simboliza um ponto de aproximacao entre a
comunidade e elementos de sua propria histéria. As caixas educativas sao um
simbolo concreto dessa aproximacdo e o design mostra-se como agente de
facilitagdao desse contato.

Tendo em vista a dificuldade no encontro de referéncias que tratem de caixas
ou maletas educativas considerando fatores que vao além de seus atributos
pedagogicos, foi necessario diferenciar as fungdes da caixa educativa e as fungdes
relativas, exclusivamente, ao seu proprio conteudo. Este processo foi possivel apos
a pesquisa gerada neste projeto, a partir da limitagao da caixa educativa ao seu foco
principal: armazenar e transportar, em seguranga, objetos que detém forte valor
simbdlico para o Museu da UFRGS.

Com base nessa limitagao inicial, buscou-se expandir a significacdo de seu
conteudo para além do concreto, considerando os fatores envolvidos nas praticas
pedagogicas e na visdo dos préprios educadores. Em consequéncia a essa
expansao emerge a ideia de mediagéo e sua relagdo com a fungdo da embalagem,
considerando a maneira como o primeiro contato e as interagdes decorrentes do
mesmo podem aproximar o usuario do conteudo.

A poética inerente as praticas pedagdgicas contribuiu ainda mais para o
processo de compreensao da interagdo entre museu e escola. Mais do que
preservagao do patrimbnio, busca-se a memoria simbolizada pelo conteudo e, de
acordo com Bruno Cardoso “[...] a memoria € um processo de reconstituicado do
passado pelo confronto com o presente e pela comparagdo com outras experiéncias
paralelas” (CARDOSO, 2011, p. 75). Esse projeto surge a partir da juncéo de todos
esses fatores.

O produto final evidencia o potencial do design de contribuir para interacées
entre usuario e produto, de maneira que sejam facilitadas considerando todo o
processo de projeto, desde a criagdo, até o uso. Acima da busca por um uso
universal do produto, foi necessario projetar considerando condigdes reais de
reprodugao da caixa educativa pelo Museu da UFRGS, o que foi feito por meio da

busca de materiais acessiveis e de baixo custo e de uma producido que possa ser
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feita dentro da prépria Universidade, também como uma maneira de valorizar os
recursos de infraestrutura oferecidos aos seus alunos e servidores.

Entretanto, o desenvolvimento do projeto nunca se da por concluido. Posterior
a pesquisa, ao processo de criagcao e ao resultado final obtido, sera o préprio uso e
as interferéncias feitas pelos usuarios que dardo vida a caixa educativa. Por meio
das infinitas possibilidades pedagodgicas que podem ser desenvolvidas e pelas
diferentes interacbes entre educadores, educandos e o conteudo fornecido pelo
servico de empréstimo do Museu da UFRGS, espera-se que o produto final ainda
passe por muitas renovagdes nas maos dos usuarios, buscando potencializar cada
vez mais as propostas educativas, alinhadas a preservacdo de seu patriménio

cultural.
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Apéndice C - Requisitos de Usuario, Requisitos de Projeto e Especificacdes de

Projeto

Requisitos do Usuario

Portabilildade

Ergonomia

Praticidade

Armazenamento

Adaptabilidade

Atratividade

Identidade

Intuitividade

Uso universal

Economia

Facilidade de producio

Requisitos de Projeto

Facilidade no transporte

N&o exigir esforco excessivo no uso

Possuir pegas confortaveis

Facilidade no manuseio

Contetido de facil acesso

Manter o contetido organizado e protegido

Adaptar-se a objetos com diferentes dimens&es

Adaptar-se a diferentes tematicas

Ser estetica e formalmente atrativo

Apresentar associagGes com a temédtica do
contetido

Possuir uso intuitivo

Permitir uso equitativo por todos os usudarios em
potencial

Proporcionar autonomia no uso

Ser resistente e duravel

Baixo custo de produgéo

Fabricacdo simplificada

Especificages de Projeto
Possuir algas ajustaveis

Dimens&es maximas de 40cm X 30cm X 40cm

Possuir rodinhas ou outra maneira de transporte que ndo exija a
sustentacdo constante do produto

Peso maximo de 4kg somado aos materiais
Revestimento externo que proporcione conforto

Sistema abre/fecha intuitivo
Abertura ampla

Possibilitar visualizagdo geral dos diferentes compartimentos e
materiaic

Possuir organizagdo interna com espaco para todos os materials

Permitir o minimo de movimentagéo do contetdo no interior do

produto

Garantir que ndo abrird durante o transporte, fornecendo trava
de seruranca

Revestimento em material impermeével

Compartimentos ajustaveis

Paossibilitar personalizacdo de acordo com a temaética

Fazer uso de elementos gréficos e/ou formais que remetam ao
contetido

N3o deve necessitar de instrugdes complexas para uso

Orientacdo clara e aparente quanto ao posicionamento para o
transporte, abertura e utilizagéo

Possuir informagdes externas (nome da caixa, dados do Museu)
também em braille

Poder ser manipulado com apenas uma méo

Permitir que o usuario possa escolher como realizar o
transporte do produto, oferecendo mais de uma possibilidade

Material de alta vida util

Dobras que ndo se desgastem com facilidade

Material e pecas de baixo custo

Fazer uso de pouca variedade de materiais
Utilizar encaixes ou outros modos de fixacdo ndo permanente

Utilizar pecas de facil disponibilildade local
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