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Este artigo objetiva documentar o processo de construgdo de uma experiéncia
para o Jardim Sensorial da Universidade Federal do Rio Grande do Norte
(UFRN). O trabalho é alicercado em estudos sobre a concep¢do de jardim
enquanto uma ferramenta Util no processo de educacdo ambiental; a
importancia dos nossos sentidos como uma ferramenta facilitadora em
processos de aprendizagem e a possibilidade de projetar um espago utilizando
ferramentas do design thinking de servigos. Utilizou-se os procedimentos
metodoldgicos descritos no livro “Universal Methods Of Design” (2012),
empregando ferramentas do Design de Servigos como base para a coleta de
dados e processos de criagao. O resultado desta pesquisa é a elaboragdo de
trés experiéncias que complementam as a¢des educativas e, de igual maneira,
despertam os sentidos dos visitantes do Jardim Sensorial da UFRN. Espera-se
gue este trabalho contribua com outros estudos sobre experiéncias sensoriais
em ambientes ndo formal de ensino e projetos inclusivos.

Palavras-chave: Jardim Sensorial; Design de Servigo; Inclusao.

This article aims to document the process of building an experience for the
Sensory Garden of the Federal University of Rio Grande do Norte (UFRN). The
work is based on studies on the garden space as a useful tool in the
environmental education process; the importance of our senses as a facilitating
tool in learning processes and the possibility of designing a space using service
design thinking tools. The methodological procedures described in the book
“Universal Methods Of Design” (2012) were used, using service design tools as
a basis for data collection and creation processes. The result of this research is
the elaboration of three experiences that complement the educational actions
and, in the same way, awaken the senses of visitors to the Sensory Garden of
UFRN. It is hoped that this work will contribute to other studies on sensory
experiences in non-formal teaching environments and inclusive projects.
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1 Introdugao

Este artigo trata de um relato sobre a criagdo de servico para o Jardim Sensorial da
Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN). O Design de Servigo proposto é fruto de
um projeto de extensdo universitdria e de um trabalho final de curso. A proposta foi norteada
pela necessidade de elaborar experiéncias dentro desse espago como parte das agdes
educativas no Jardim Sensorial, refletindo sobre todos os pontos de contato do visitante
durante o percurso no jardim e o estimulo sensorial. Entdo, considera-se neste trabalho, a
aproximacdo com a natureza como peca impulsionadora no processo de aprendizagem, de
consciéncia corporal, e também para a inclusao.

Nossa primeira experiéncia enquanto crianca, durante o processo de aprendizagem, ocorre
através do tato e conta com o auxilio do olfato, da audicdo e do paladar no processo de
reconhecer e entrar em contato com o meio ambiente (DONDIS, 2007). Embora todos esses
sentidos sejam importantes em um primeiro momento, no decorrer dos processos de
aprendizagem seguintes, a nossa visdao passa a superar todos os outros sentidos, fazendo com
gue esquegamos (ou usemos com menos frequéncia) nossos outros meios de orientagdo. No
dia a dia, por estarmos sempre correndo contra o tempo, em meio a inumeras edificacGes e
milhGes de outras pessoas, passamos a ignorar o nosso corpo e a relagdo que este pode criar
com a natureza como uma ferramenta Util nesse processo de aprendizagem.

Uma forma de resgatar nossa consciéncia corporal, necessdria em processos de aprendizagem,
é a construcdo de espacos que trabalhem essa relagdo do homem com a natureza por meio de
seus sentidos primarios (visdo, audicdo, olfato, tato e paladar). Conquistando por meio dessa
relacdo, questdes que vao desde a melhoria da saide mental de um individuo até a inclusdo
social deste.

Diante da motivacdo exposta, este artigo objetiva documentar o processo de construcdo de
uma experiéncia para o Jardim Sensorial da UFRN. O percurso metodoldgico que orientou o
projeto foi dividido em trés fases: exploratdria (voltada para a compreensdo do Jardim
Sensorial enquanto objeto de estudo), generativa (voltada para a geragdo de ideias) e
avaliativa (voltada para a adequacdo final do projeto e seus rebatimentos). Ao final, foram
projetadas de forma colaborativa trés propostas de experiéncia para os visitantes do Jardim
Sensorial da UFRN. A concep¢dao destas experiéncias, ao percorrer o trajeto, levaram em
consideragdo o estimulo dos cincos sentidos oferecendo um trajeto com possibilidades
sensoriais e significativas para o visitante.

2 O Design e as emogoes por meio da experiéncia no ambiente

Para a psicologia, as emocgdes bdsicas mais conhecidas podem ser definidas em: medo, alegria,
nojo, tristeza e raiva. Ha também aquelas construidas socialmente como: orgulho, culpa,
vergonha, dentre outras. Damasio (2012) faz essa diferenciagdo, acima descrita, entre
emocodes primdrias e secundarias. Ja para Ekman (2011), as emocdes basicas sdo universais e
apresentam sinais faciais e vocais especificos.

O ambiente é capaz de construir nossas emocdes por meio da estimulacdo dos nossos
sentidos. Teorias que envolvem o trato do bem-estar e da atenc¢ao estao sempre atreladas ao
meio natural como uma forma de refligio para a mente humana. Comparando ambientes
urbanos e naturais, estes ultimos tém um efeito positivo no estado emocional, sendo
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percebidos significativamente como mais bonitos e prazerosos (ULRICH, 1981). O autor usa
como exemplo o caso clinico em que a visdo de um ambiente natural por meio de uma janela
do quarto de um hospital tem efeitos positivos na recuperagao de pacientes pds-cirurgia. Essa
estreita relacdo entre o ambiente e a construcdo de nossas emocdes pode ser observada na
citacdo abaixo, em que Damasio (2012, p.97) corrobora a questdo da estimula¢do sensorial
nesse processo:

O ambiente deixa sua marca no organismo de diversas maneiras.
Uma delas é por meio da estimulagdo da atividade neural dos olhos
(dentro dos quais esta a retina), dos ouvidos (dentro dos quais esta a
coclea, um érgao sensivel ao som, e o vestibulo, um drgdo sensivel ao
equilibrio) e das miriades de terminagBes nervosas localizadas na
pele, nas papilas gustativas e na mucosa nasal.

Desta maneira, Damadsio (2012) reforca que se o corpo e o cérebro se comunicam
constantemente, o organismo que eles formam interage de maneira ndo menos intensa com o
ambiente que o rodeia. Essa relagdo com o ambiente constrdi nossas emocbes através da
estimulacdo dos 5 sentidos da percepcao humana: visdo, audicdo, tato, paladar e olfato.

Este fator da estimulacdo sensorial na construcdo de emocdes pode ser realizado com éxito
guando tratamos de um jardim projetado desde seu principio com o intuito de acordar
sentidos que costumam estar adormecidos. Mas, em que ponto o Design pode estar incluso
nesse projeto? Como podemos utilizar as emo¢des no momento de projetar? E como o design
pode despertar emocdes nas pessoas?

2.1 Como pensar a experiéncia

O presente trabalho ndo tem relagdo com a “experiéncia do usuario” (ou user experience)
bastante utilizado em projetos de design para web e mais explorada nas pesquisas envolvendo
Interagdo Humano-Computador (IHC), e se diferencia do termo levantado por Damazio e
Mont'Alvao (2008) “experiéncia com produtos” (ou product experience) que por sua vez é
utilizada para referenciar a todas as experiéncias afetivas inseridas na interacdo humano-
produto. A interagdo aqui estudada serd a do humano com o ambiente, dando um significado
sensorial ao termo experiéncia.

A partir do momento que consideramos a emog¢do um aspecto tdo importante quanto forma e
funcdo no Design, como citado por Damasio e Mont’Alvdo (2008) podemos observar alguns
pontos levantados pelas autoras a fim de introduzir o termo "experiéncia". Elas descrevem
uma estrutura composta por trés niveis de informacdo experiencial, para se projetarem
experiéncias, dos quais o terceiro nivel ird servir de fundamento para o presente trabalho, por
tratar dos principios fundamentais e estratégicos que podem ser utilizados com a intengdo de
despertar emogoes.

Um dos principios levantados por Damasio e Mont'Alvdo (2008) é o da “Lembrancga de
memoria afetiva” referenciado por Stewart (1993) quando explica como os souvenirs
autenticam nossas experiéncias e se tornam objetos sobreviventes, representando e
remetendo assim a uma memoria daquela experiéncia. Mugge et al. (2005) propdem que
designers influenciam este apego entre pessoas e produtos ao incentivarem a associa¢do de
memdrias.

Outro principio, citado por Damasio e Mont’Alvdo (2008), ponto de interesse para este
trabalho, é o da “Interacdo fisica prazerosa” que menciona como as pessoas amam interagir
fisicamente com produtos quando essa interacdo é prazerosamente planejada. Na natureza, e
mais especificamente em um jardim sensorial, é possivel levantar diversas interacGes fisicas
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prazerosamente planejadas, e que por estimularem nossos 6rgdos de sentido, sdo prazeres
estritamente ligados a formacdo de memérias afetivas (DAMASIO, 2012).

A partir desses estudos, a emocdo se tornou uma palavra-chave do design ao pensarmos em
experiéncias agradaveis para/com seus usuarios. E segundo Damasio (2012), todas as coisas
sdo capazes de evocar emog¢do, sejam estas sutis ou fortes, positivas ou negativas, conscientes
ou inconscientes. Assim, conclui-se que com a natureza nao seria diferente.

Quando tratamos de experiéncia, estamos voltados para o mundo exterior, e no caso deste
trabalho, a natureza é o palco da experiéncia proposta. Esse termo “experiéncia” implica a
capacidade de aprender a partir da prépria vivéncia, ou seja, experienciar é aprender,
significando assim, atuar sobre um dado e criar a partir dele. Experiéncia é também um termo
gue abrange todas as diferentes maneiras por intermédio das quais uma pessoa constréi sua
realidade (TUAN, 2013). Uma das maneiras de se experienciar algo, ou a maneira mais visceral
(NORMAN, 2004), é através dos sentidos diretos e passivos como olfato, paladar e tato.

Ao final, podemos considerar o papel do design para esta experiéncia como uma atividade
utilizada a fim de projetar processos e sistemas que fundamentam essa vivéncia dentro do
jardim, desde as estratégias e filosofias do projeto até os detalhes finais dos resultados
(MORITZ, 2005). Tendo em mente que enquanto designer e trabalhando as emocdes dos
usudrios, ndao se pode moldar uma experiéncia, mas sim criar as condi¢cGes necessarias para
permitir uma experiéncia agradavelmente planejada (FORLIZZI et al., 2003).

Outra autora que referencia essa geréncia de experiéncia é Suri (2003) no artigo The
experience of evolution: developments in design practice. Freire (2009) corrobora que a
experiéncia é extremamente pessoal, devido a muitos aspectos (como humores e contextos),
mas os designers podem influencia-la por meio de fatores como qualidades sensoriais (sons,
cheiros e texturas). Pullman e Gross (2004) destacam o design de experiéncia como uma
abordagem para criar uma conexdao emocional com clientes, por meio do planejamento de
partes tangiveis e intangiveis do cenario de um servigo.

3 Jardim sensorial: um espago inclusivo e facilitador de experiéncias

O surgimento dos primeiros jardins sensoriais no mundo pode ser datado na década de 1990,
tendo como principal publico-alvo as pessoas com deficiéncia visual. Nesses jardins, a proposta
€ proporcionar uma experiéncia ao ar livre, na qual a pessoa possa aproveitar o espago se
utilizando de outros sentidos. Como observa Ledo (2007 p. 39), " [...] sabe-se que existem
jardins dessa natureza no Brasil (Rio de Janeiro), Alemanha (Berlim), Japdo (Kyoto), Pol6nia
(Warsaw), Inglaterra (Londres), entre outros locais, [...] podendo surgir a cada dia novos
espacos”. Atualmente, no Brasil, é possivel encontrar algumas propostas de jardim que
exploram os sentidos, dentre elas cabe pontuar: o Jardim de cheiros dentro do Jardim
Botanico de Brasilia (DF), o Jardim de cheiros dentro do Jardim Botdnico de Sdo Paulo (SP),
uma unidade dentro do Jardim Botanico do Instituto de Biociéncias da Universidade Estadual
Paulista Julio de Mesquita Filho (IBB/UNESP), o Jardim das sensa¢des no Jardim boténico de
Curitiba (PR), uma unidade dentro do Bosque Rodrigues Alves, em Belém (PA) e uma exposicdo
permanente no Museu de Histéria Natural e Jardim Botanico da UFMG, Belo Horizonte (MG).

Nesse tipo de jardim, a experiéncia - seja esta de lazer ou com o cunho mais educativo -
envolve todos os nossos sentidos bioldgicos (visdo, tato, olfato, audicdo e paladar). E para
alcancar este nivel de sensibilidade no usuario, o projeto deve contar com alguns artificios.

E como reconhecer a Natureza de outra maneira, por meio da textura
das folhas, do cheiro das flores e do sabor ou do som dos passaros e
vento. Mais do que um conceito filoséfico, essa é uma 6tima maneira
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para instigar o amor as plantas em pessoas deficientes assim como
em criangas (MATOS, et al. 2013. p.141)

No jardim, a visao pode ser explorada por meio da diversidade de plantas presentes no local.
Plantas de diferentes espécies, com diversas formas e cores em suas pétalas e folhagens, sao
um bom artificio para captar a atencao do visitante e estimular a percepc¢ao visual. Ndo sé as
cores e formas presentes nas proprias plantas, mas a luz e a sombra que a folhagem de alguma
arvore pode produzir é outro artificio que pode ser utilizado nesse tipo de projeto.

O tatil pode ser explorado por meio das diferentes texturas que configuram o jardim. Dessa
maneira, uma opc¢ao interessante é aproveitar as superficies diferentes encontradas no
percurso, como por exemplo, as texturas dos troncos de drvores. Essas texturas podem ser
aproveitadas ndo somente com as maos, mas com os pés, desde que ndo danifique as plantas.
Para isso, os trajetos costumam utilizar cascalho, folhas secas e serragem e podem ser feitos
por pessoas sem mobilidade reduzida. Ainda dentro do trajeto, é possivel o uso de
experimentos educativos que explorem o sentido do tocar.

Ja o olfato €, dos cinco sentidos, um dos que mais pode ser explorado neste tipo de jardim,
uma vez que, todas as pessoas sdo hipersensiveis a certos odores e a certas intensidades de
odor. A biologia comprova que o reconhecimento dos aromas ocorre no hemisfério direito do
cérebro, area deste drgdo relacionada primordialmente com as emocdes, a intuicdo, a
memdria e a criatividade.

Como artificio estimulante da audicdo, o som de elementos da natureza é um dos requisitos
qgue um jardim sensorial pode apresentar. Sons de correntes de dgua, a can¢do dos pdssaros
locais, e o barulho produzido pelo vento (seja nas copas das arvores ou em artefatos nado
naturais colocados no trajeto) sdo opgdes para explorar a percepg¢do auditiva do usudrio.

Por dltimo, é preciso pensar no sentido gustativo. Este, pode ser ativado através de plantas
comestiveis fornecidas durante o trajeto ou possibilitar locais onde os visitantes possam fazer
piqueniques, ao mesmo tempo que contemplam a natureza, estimulando o paladar no
contexto do jardim (BARNES, 2014; MOURAO, 2013; TRUST, s.d).

Todos esses artificios presentes em um jardim sensorial, assim como a luz solar, as plantas e a
agua sempre causaram sensagdes psicoldgicas nos seres humanos. A soma desses recursos
naturais sendo trabalhados em conjunto com as atividades, que podem ser realizadas nesse
espaco, conduzem o usudrio do jardim a ter uma percep¢dao mais positiva de si e das suas
capacidades. Teorias como a do restauro da atencdo (KAPLAN, 1995) relacionam esse bem-
estar do ser humano por meio do contato com a natureza.

As plantas exercem funcgdes psicolégicas, despertando emocées e sensagdes (MOTTA, 1995) e
inclusive, esse aspecto pode estar relacionado com o fato da sua coloragdo. A cor verde
transmite tranquilidade, estando demonstrado em pesquisa cientifica o seu efeito quimico sob
nossa visdo: a cor tem afinidade com todas os outros espectros de cor, dai a sensa¢do de
tranquilidade desperta no observador. Os estimulos constantes e o contato com plantas de
texturas diversas assim como os diferentes sons provenientes do meio ambiente estimulam a
producdo de endorfina, aumentando a sensacdo de bem estar (ASSOCIACAO AMERICANA DE
PSIQUIATRIA, 1995) e podem em conjunto com isso elevar a auto-estima do usudrio (GILLIES,
2005).

Em se tratando de um jardim sensorial, é importante observar como esses beneficios agregam
salde para um publico geral e para pessoas com alguma restricdo sensorial. Corroborando
com Corréa (2009 apud CARVALHO, 2011), além do beneficio propiciado para pessoas que
apresentam diferentes deficiéncias, o jardim pode beneficiar também pessoas que necessitam
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de relaxamento e de contato com a natureza para aliviar o estresse, como ja foi observado.
Isso pode ser confirmado também por Ely et al., (2006) que observa que o jardim sensorial, por
estimular sentidos que se encontram adormecidos pela constante utilizacdo da visdo, pode
ajudar o usudrio a relaxar ao entrar em contato com a natureza e também a reassumir o
controle do seu corpo tendo seus sentidos integrados.

Outra drea que pode ser beneficiada ao utilizarmos um jardim sensorial é a educacdo que esse
espaco pode proporcionar. Sabe-se que a percepcao do ambiente é realizada por meio dos
nossos sentidos, que sdo responsaveis pelo nosso acesso ao conhecimento, e por
consequéncia disso, a maneira como nos relacionamos de forma mutua e sensorial com o
mundo, seria a melhor forma de aprender. A ideia de propor educacdao em espacos abertos,
faz do jardim sensorial um espaco de educacdo nao formal, que se difere da educacao formal
aplicada nas escolas e da educacdo informal trabalhada em casa ou numa roda de amigos
(COOMBS; PROSSER; AHMED, 1973). Essa educag¢do também transforma o jardim em um meio
social, aspecto importante no processo de aprendizagem, segundo Vygotsky (2001).

Ledo (2007, p. 39) defende que “nos jardins sensoriais, deve-se enfatizar a utilizacdo de
espécies vegetais que se destacam pela textura, pelo perfume, pela forma das folhas, dos
caules, das flores, dos frutos e das sementes [...]"”. No entanto, em um jardim sensorial, além
de plantas, devem existir percursos, espacos de descanso, delimitacGes, sinalizacdo, entre
outros equipamentos de jardins publicos. Para projetar um jardim que atendam as
especificidades sensoriais, é fundamental a compreensao da diversidade de visitantes, sendo
necessario considerar as particularidades e necessidades de criancgas, idosos e pessoas com
deficiéncia. Para tal, este projeto utilizou a abordagem do design inclusivo, considerando ainda
os principios do Design Universal.

4 Jardim Sensorial da UFRN

O projeto de extensdo universitaria "Jardim Sensorial do Parque das Ciéncias: estimular os
sentidos e incluir pessoas", coordenado pelas bidlogas Magndlia Fernandes Floréncio de
Araujo e Rute Alves de Sousa, foi realizado no ano de 2019 dentro do Museu Camara Cascudo
(Natal-RN), especificamente no Parque das Ciéncias, sendo este um programa de extensdo
dentro do museu voltado para a educagdao ambiental e com fins de socializagdo. A concepgdo e
instalacdo desse jardim, contou com uma equipe interdisciplinar (incluindo professores,
arquitetos, consultores cegos e alunos de graduagdo e pds-graduacgdo) e se coloca como uma
proposta inovadora e pioneira no territério regional em se tratando de inclusdo e possibilidade
pedagdgica ambiental para um publico diverso, alunos de escolas publicas e privadas, e
também o publico em geral que visita o parque como um espago de entretenimento e lazer.

Dentro desse contexto, o jardim pode ser visto como uma possibilidade de local que acalma e
estimula nossos sentidos primarios, servindo de espaco inclusivo, uma vez que pretende desde
o tracado do percurso representado em sua planta baixa, elaborada por Luciano Cesar Bezerra
Barbosa (docente e arquiteto colaborador do projeto), um trajeto acessivel a diversos publicos.
Para pessoas que ndo sofrem de restricdes sensoriais, o jardim pode servir também como uma
nova possibilidade de aprendizado, convertendo esse processo algo externo a escola e lhe
dando um carater mais exploratdrio e dindmico, tornando-se, assim, um espac¢o ndo formal de
ensino.

Além da possibilidade de inclusdo e de aprendizado, o estimulo aos sentidos seria entdo a
caracteristica principal que norteou o ambiente proposto. Dentro do jardim (Figura 1), os
visitantes serdo convidados a tocar, cheirar, saborear e interagir de todas as formas sensoriais
com o ambiente a sua volta. Ajudando na questdo da consciéncia corporal do visitante e na sua
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educacdo ambiental, uma vez que ele pode se enxergar por meio dessa experiéncia como
parte da natureza e ndo mais como algo externo a ela.

Figura 1 — Foto do Jardim Sensorial da UFRN na semana de inauguragdo.
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Fonte: Acervo do projeto (2019).

A pesquisa em torno do objeto de estudo, para uma compreensdo cada vez maior do espago e
de seus objetivos enquanto projeto de extensdo universitaria, serd desenvolvida também na
etapa exploratdria da metodologia do presente trabalho. Os procedimentos metodoldgicos
serdao apresentados e discutidos ao longo do tdpico seguinte.

5 Processo metodoldgico

Para o projeto de servico para o Jardim Sensorial da UFRN, utilizou-se os procedimentos
metodolégicos descritos no livro “Universal Methods Of Design” de Martin e Hanington (2012),
empregando ferramentas do design de servigos como base para a coleta de dados e processos
de criacdo. Dessa forma, o servico foi desenvolvido em duas grandes fases estruturadas nos
procedimentos: exploratéria e generativa. Além disso, utilizou-se a abordagem do Design
Colaborativo, que consiste na dedicacdo mutua de pessoas de areas de conhecimento iguais
ou diferentes trabalhando em um mesmo projeto objetivando a busca de solugbes de
problemas que atendam a necessidade de todos (FONTANA, 2012). Ainda de acordo com a
autora (2012, p. 37), “a colaboragdo visa produzir um produto e/ou servigo consistente e
completo através de uma grande variedade de fontes de informagdo com certo grau de
coordenagdo das varias atividades implementadas”. Essa caracteristica do Design Colaborativo
permite, entdo, ndo apenas um processo enriquecedor de um projeto como solugbes e
resultados mais coerentes com a necessidade do usudrio final do produto/servico a ser
projetado. E importante ressaltar que as propostas apresentadas ndo puderam ser avaliadas
até o momento, em detrimento do fechamento do Jardim Sensorial da UFRN em respeito as
condigdes de biosseguranga impostas pela pandemia do COVID-19, e o acesso permanece, até
hoje, restrito aos colaboradores tdo somente para a manutenc¢ao do jardim.
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5.1 Fase exploratdria

Essa fase terd como obijetivo principal a definicdo do nosso sujeito e dos pilares que sustentam
o projeto do jardim sensorial. Por ser uma fase inicial do projeto, contara com a pesquisa
aprofundada em busca dos aspectos ja citados e uma posterior sintese dos dados levantados a
fim de gerar possibilidades na fase generativa.

A ferramenta da pesquisa exploratdria foi aplicada, junto ao Bruno Lima de Brito, colaborador
do projeto e consultor cego, a fim de perceber se o trajeto proposto para o Jardim Sensorial é
de alguma maneira complicado ou perigoso para este publico. Foram também levadas em
consideracao observacdes gerais sobre o projeto, uma vez que o input desta etapa seria
justamente essas observagdes particulares e coletivas acerca do ambiente.

Esta ferramenta contou com a marcacdo do trajeto elaborado pela equipe do projeto de
extensdo, em escala 1:1, utilizando-se de materiais encontrados no parque. O objetivo dessa
atividade seria identificar areas de risco e analisar as curvas previstas na planta baixa. O
consultor cego, Bruno, percorreu pelo duas vezes o percurso, na primeira vez acompanhado e
na outra de forma autébnoma (Figura 2). Ao final da atividade, ele relatou que a experiéncia
aconteceu de forma mais agraddvel quando este foi guiado, porém o mesmo afirmou que ndo
achou o caminho proposto perigoso ou inadequado. No entanto, durante a observacdo da
atividade, identificou-se que os galhos de uma arvore poderiam ser um risco para o visitante
cego.

Figura 2 — Area de risco no trajeto previsto para o jardim.

Fonte: Acervo do projeto.

E neste momento comecam a surgir reflexdes do que poderia ser um servico projetado para o
espaco do Jardim Sensorial da UFRN. Bruno Lima relata que um mapa prévio do local poderia
ajudar em sua orientacdio de forma auténoma dentro do jardim, e que experiéncias
envolvendo texturas e materiais da natureza sdo propostas validas a um espago como este. Ele
relata ainda que gostaria que o percurso englobasse as arvores presentes no terreno para que
o cego pudesse tocar nos caules e sentir as diferencas de espécies e dimensao da arvore.

Apds esse momento de avaliagdo do estudo preliminar arquitetonico, envolvendo as vdrias
equipes de colaboradores do projeto de extensdo, o desenho do percurso (Figura 3) foi
alterado considerando os apontamentos.
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Fonte: Acervo do projeto.

Em seguida, foi realizada a ferramenta Mapa de Stakeholders (Figura 4), comumente utilizada
em processos participativos, para mapear todos aqueles que entrardo em contato com o
futuro servico, e foi utilizada nesse projeto como forma de saber quem de fato estaria em
contato com o Jardim Sensorial da UFRN e em qual grau de proximidade este stakeholder se
encontraria. Realizamos o mapa em conjunto com Magndlia Araljo e Ruth Alves,
coordenadoras do projeto de extensdo, e com a ajuda de trés bolsistas do Parque das Ciéncias
da UFRN, que atuardo nas acles educativas do jardim, e, consequentemente, realizando

atividades e aplicando o servico projetado.

Figura 4 — Resultado da Ferramenta Mapa de Stakeholders.
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Fonte: Acervo do projeto.

Outro mapeamento realizado no mesmo dia da ferramenta Mapa de Stakeholders, contando
com o apoio da mesma equipe de participantes, foi elaborado um breve Mapa de jornada do
usudrio. Como essa ferramenta foi feita ainda durante o periodo de construgdo do jardim e de
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forma colaborativa através de entrevista, precisou ser adaptado. O objetivo a ser alcangado
com essa ferramenta foi captar o que a equipe de colaboradores do Jardim Sensorial da UFRN
esperava de um servico oferecido por eles. Separando a experiéncia geral em trés momentos:
0 pré-servico, o servico em si e o pds-servico.

Como resultado dessa ferramenta, conseguimos captar o que se esperava de um servico
oferecido por um jardim sensorial, por meio das expectativas da equipe que futuramente
trabalharia para entregar esta experiéncia, analisando os pontos de contato e registrando os
insights que surgiam sobre cada etapa previamente estabelecida. Como resultado dessa
ferramenta obtivemos as seguintes respostas organizadas no quadro abaixo.

Quadro 1 — Resultados obtidos com o Mapa de jornada do usudrio.

Momento

Pontos de Contato

Insights e Expectativas

Pré-Servico

= Descoberta do jardim através
de divulgacdo

= Chegada no parque

= Entrada no Jardim

= |deia de um jardim diferente

= Expectativa em torno de uma
nova experiéncia

= Espaco de observagao

= Relagdo com os sentidos
adormecida

Servico * Entrada no jardim * Inclusdo e sensibilizacdo do
* Materiais que podem ser usudrio
entregues = Despertar a relagdo do usudrio
= Atividades realizadas no local com seus sentidos
* Saida do jardim * Aprender sobre
= Sinalizagdo no geral sustentabilidade
« |dentidade local = Construgao e Troca de
conhecimento
Pos-Servigo = Lembrangas fisicas do espago * Aprendizado adquirido

do jardim
* Momentos de reflexdo no
dia a dia

* Novas atitudes em sua relagdao
com a natureza

= Despertar dos sentidos

= Sensibilizagdo

= Volta ao jardim, ou divulgacdo
organica do mesmo.

Fonte: Autores do projeto.

5.2 Fase generativa

Como fase essencial no sentido criativo do projeto, teve como insumo os dados coletados
durante a primeira fase (exploratéria) com o objetivo principal de gerar conceitos e
possibilidades de servigos envolvendo o objeto de estudo do projeto. As ferramentas utilizadas
definiram os atores e a realizagdo de protdtipos que auxiliaram e serviram de material para a
etapa final e avaliativa do projeto.

O Kit de Ferramentas Criativas (Creative Toolkits) foi a primeira ferramenta da fase generativa
deste projeto. Ela é uma ferramenta voltada para o Design participativo e generativo e conta
com a expressao criativa por meio de exercicios participativos facilitados. Com o objetivo de
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projetar pensamentos, desejos, sentimentos e emog¢bes em artefatos fisicos, utilizou-se os kits
multifuncionais para Modelagem flexivel, Interface, Colagem e Desenho.

A ferramenta foi realizada em uma turma com 22 alunos da disciplina de Design de Servicos,
sob orienta¢do da professora Lorena Torres, também membro do projeto de extensdo. Foi
apresentado aos alunos um resumo do Jardim Sensorial que ja estava em etapa de construgao,
e também foram entregues alguns materiais para a criacdo, tais como: papel, tinta, massa de
modelar, palitos de madeira, revistas, dentre outros. Na sequéncia, foram realizados dois
exercicios facilitadores. O primeiro voltado para a experiéncia dentro do jardim sensorial e 0
segundo voltado para a expressao dos grupos de trabalho em relacdo aos sentidos do corpo
humano. Ambos os exercicios foram realizados de forma simultdnea com cinco gruposde 3 a5
alunos. Cabe esclarecer que o primeiro exercicio foi utilizado como suporte uma planta baixa
do trajeto do jardim sensorial impressa e o segundo foi livre.

No primeiro exercicio os grupos de trabalho projetaram a experiéncia dentro do jardim
sensorial contando com todos os materiais disponiveis para prototipar e defender a proposta
deles ao final do tempo atribuido para a atividade (15 a 20 minutos). Conforme os grupos iam
terminando e apresentando, o segundo exercicio foi realizado na sequéncia. Este contava com
o sorteio de um dos 5 sentidos humanos (visdo, audicdo, olfato, tato e paladar) e apds retirado
um desses nomes, 0s grupos expressavam de forma livre como entendiam aquele sentido,
utilizando novamente de todos os materiais para a criagdo entregue a eles.

O registro dos resultados (Figura 5 e Quadros 2 e 3) apresentados pelos grupos ao final das
duas atividades foram sistematizados em forma de texto e categorizados, com intuito de filtrar
as respostas mais significativas para fins projetuais.

Figura 5 — Resultado obtido nas atividades.

!

Fonte: Acervo do projeto.

Quadro 2 — Categorizagdo dos Resultados 1.

Momento Resultados

Falta de Estimulo * Preto no Branco
= Ambiente Sébrio
= Relacionado a chegada no parque

Presenca de Estimulo * Imersdo
* Tlnel
* Privagao de um ou mais sentidos
» Orientacao
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* Curiosidade
* |lusdes
* Materiais Naturais

Fonte: Autores do projeto.

Quadro 3 — Categorizacdo dos Resultados 2.

Sentido Estimulado Resultados

Estimulo da Visdo * Privagdo da visdao
= Formas de luz
= Formas diversas e coloridas
= Plantas coloridas
* Tridimensionalidade
= Atengao

Estimulo da Audic3o * Instrumentos de sopro
* Instrumentos de vento
* Instrumentos de percussdo
» Barulho de 4gua
» Espaco ocupado pelo som
» Vibracdo
» Passaros

Estimulo do Tato = Diversidade de materiais
= Utilizagdo de membros inferiores (pés)
= Ato de plantar
= Diversidade de texturas da natureza
= QOrientagao

Estimulo do Olfato * Cheiros fortes da natureza
= Rosas
* Tunel

Estimulo do Paladar * Plantas frutiferas
* PANCs

= Plantas comestiveis
= Areas de piquenique
= Sabores diferentes do usual

Fonte: Autores do projeto.

Essa categorizacdo dos resultados adquiridos na ferramenta foi feita como uma forma de
sintetizar de forma mais clara as respostas dadas pelos participantes, e compreender de
maneira mais objetiva como estes expressam suas ideias e o que eles pensam a respeito do
jardim sensorial e mais especificamente seus estimulos. Apds essa ferramenta, foi realizado
um grupo focal, como forma de filtrar as respostas adquiridas até agora e projetar mais a
fundo o servico do Jardim Sensorial da UFRN.

O grupo focal, formado com um total de 7 pessoas, sendo 3 participantes da ferramenta
anterior (creative toolkits) e 4 alunos de Desigh com conhecimentos sobre Design de Servigos,
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convidados apenas para esta ferramenta. O objetivo era reunir o grupo, apresentar todas as
informacBes e ideias geradas até o momento para estes discutirem, por meio de
brainstorming, novas ideias que pudessem servir de suporte para a marca do jardim sensorial
(que nesse momento se encontrava em processo de desenvolvimento). Foi colocado o nome
do jardim sensorial de forma central em uma folha de papel A3, e de |4 foram surgindo ideias
sem uma restricao de tempo ou requisitos pré-estabelecidos.

Ao final foi feito um filtro sobre quais ideias eram as mais interessantes e aplicaveis na
realidade do jardim sensorial, chegando a alguns resultados como:

® Receitas: Receitas recebidas ao final do percurso, num papel com sementes que ira
gerar um ingrediente daquela receita. A ideia de receber uma muda também
acrescenta nessa ideia.

e Papel com sementes: E um material que pode ser adicionado a qualquer ideia, como
embalagem ou acrescentando no processo de alguma maneira. Outra ideia para o
papel é dele estar pendurado nas plantas ao longo do percurso.

e Baralho das sensagdes: Foi pensado como um jogo que poderia ser vendido (para levar
para casa), como também usado no meio do percurso como uma brincadeira. As cartas
proporcionam sensagdes como exalar cheiros, possuir texturas, ter formas vazadas
para estimular a visdo. O baralho deve ser concebido para ser inclusivo.

e Difusor: Pode ser pensado enquanto um colar difusor, e pensar em uma forma de
produzir os difusores de maneira barata e sustentavel

e DIY (Do it yourself): Pode ser abordado como uma atividade complementar ao parque,
como uma forma de trazer um conhecimento que vocé levard do parque para sua
rotina. Atividades como horta, utilizacdo de texturas, como utilizar o difusor, pintar um
vasinho para sua muda.

e Chaveirinhos: Aplicar os 5 sentidos em chaveiros diversos que poderiam ser vendidos
ou até formar um kit. Estimulos dos sentidos seriam aplicados nesses chaveiros e eles
poderiam ser entregues ao final do percurso, com o usuario vendado os olhos fazendo
a escolha.

Ao final desta ferramenta, algumas reflexdes acerca dessas ideias foram realizadas e os dados
foram sistematizados numa matriz apresentando as Oportunidade e Ameacgas, adaptada da
ferramenta Matriz SWOT. Cabe esclarecer que a adaptagdo da ferramenta se fez necessaria,
pois o Jardim Sensorial, no momento que foi aplicado o Kit de Ferramentas Criativas, ndo havia
sido construido, utilizado e, consequentemente, avaliado para que se pudesse verificar sua
Forca e Fraqueza. A aplicagcdo da ferramenta objetivou identificar as oportunidades e as
ameacas que o mercado pode oferecer ao espago projetado. Dessa maneira, foi pensando nas
oportunidades que poderiam surgir junto ao servico e em quais aspectos fortes e fracos do
nosso objeto de estudo que deveriamos considerar, foram desenvolvidas 3 propostas de
servico na etapa de geracdo de ideias. Os resultados dessa ferramenta podem ser vistos no
guadro abaixo.

Quadro 4 — Resultados da Matriz OT.

Categoria Resultados

Oportunidades (opportunities) * Proposta de ambiente inovador
* Proposta de ambiente inclusivo
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* Espaco contemplativo/relaxante

* Espago ndo formal de ensino

= Estimulo sensorial proporcionado

= Estar dentro de uma reserva natural

= Causa interesse do publico externo

= Acesso gratuito

* Possibilidade de sensibilizagdo do visitante
* Possibilidade de educagdo do visitante

= Se tornar referéncia local

= Trabalhar junto a ONGs e associagdes

= Divulgagdo enquanto espago de ensino e lazer
= Parceria com escolas

= Parceria com projetos académicos

Ameacas (threats) » Falta de recursos
* Inclusdo Limitada
* Localizacdo
* Chefia dividida
* Risco de falta de equipe
» Acesso gratuito
» Abertura de espagos semelhantes
» Degradacdo do ambiente
» Cortes de recursos publicos
» Existéncia de outros parques nas
proximidades

Fonte: Autores do projeto.

6 Resultados obtidos

Como ultima ferramenta da etapa generativa, o objetivo da geragdo de ideias foi explanar
sobre os resultados gerados a partir dos dados coletados nas ferramentas anteriores e definir
como o Design de Servigo iria atuar, a fim de saciar necessidades no espaco do Jardim
Sensorial da maneira mais coerente com os objetivos e aspira¢des deste.

A experiéncia dentro de um jardim sensorial, trata-se muito do percurso realizado pelo
visitante e os estimulos sensoriais que esse tera ao longo do trajeto, logo, foram projetadas
trés propostas de servico para esse momento. Trés experiéncias, com detalhes e objetivos
diversos e especificos. Pensando sempre no servico como uma maneira de adicionar, na
experiéncia vivida dentro de um jardim sensorial, um estimulo a mais. Os nomes de cada
trajeto foi pensado de acordo com a experiéncia que este propde, assim como as atividades
envolvidas possuem o mesmo alinhamento conceitual.

Logo, as trés propostas a seguir podem ser aplicadas pelo Educativo como opgdes para
despertar os sentidos dos visitantes durante o percurso no Jardim Sensorial da UFRN. Julga-se
importante mencionar que as propostas apresentadas ndo puderam ser avaliadas até o
momento, porque o espaco teve suas atividades presencias suspensas no inicio de 2020, em
detrimento as condi¢cbes de biosseguranca imposta pela pandemia do COVID-19, e
permanecem, até hoje, restritas aos colaboradores tdo somente para a manutencdo do jardim.
Dessa maneira, os trajetos, as estruturas e materiais envolvidos, serdo melhor definidos
quando as atividades educativas retornarem a normalidade.
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Experiéncia 1 - Conectar

Uma das maneiras que podemos enxergar o Jardim Sensorial, objeto de estudo deste trabalho,
é como uma espaco educativo em relagdo a sustentabilidade. Cabe esclarecer que o jardim
divide espaco com outras a¢des ambientais, desenvolvidas no Parque das Ciéncias, o que
poderia ser uma continuidade formativa para o visitante. Uma das forcas encontradas na
Matriz OT foi o fato do Jardim Sensorial ser um espaco ndao formal de ensino e uma
oportunidade encontrada na mesma ferramenta foi a possibilidade de educacdo do visitante.

Levando em consideracdo todos esses pontos, a ideia do plantio de mudas surgiu na
ferramenta Creative Toolkit e se mostrou como uma dtima ferramenta a ser utilizada em um
servico que buscasse mostrar a conexdo que temos com a natureza e educar o visitante ao
mesmo tempo. A proposta de servico Conectar, pretende ressignificar essa palavra muitas
vezes associada ao mundo digital, trazendo esse conceito para o ambiente visceral de um
jardim.

Objetivo Pretendido: Se conectar com a terra a partir do plantio da semente e entender que
somos um pedaco dela. Assim, levar o conhecimento adquirido sobre o plantio de mudas para
casa, bem como uma nova postura em relacdo a natureza, cuidando desta enquanto se
entende como parte da mesma.

Funcionamento da Proposta: Nessa proposta, apds a entrega de um guia impresso, os
visitantes teriam como primeira atividade do trajeto uma oficina rdpida sobre o plantio de
mudas, em que cada participante poderia plantar uma semente em uma muda previamente
preparada pela equipe do jardim. Ao longo do trajeto, mudas em fases de crescimento
poderiam ser regadas e observadas, e ao final deste percurso os visitantes poderiam nomear
um muda em estagio final de crescimento e leva-la para casa. Além da muda, o visitante
também levaria para casa um kit contendo: (1) um guia impresso com informac&es sobre MCC,
o Parque das Ciéncias e o Jardim sensorial; (2) instrugdes para o plantio da muda ganha ao
final do trajeto (que poderia ser feito em casa ou no parque); (3) uma fabula ilustrada sobre
como nossa conexao com o planeta vai além do ato de plantar uma muda, mas partindo da
ideia que somos todos matéria viva assim como tudo ao nosso redor (a leitura dessa pode ser
realizada com turmas do Ensino Fundamental que visitam o jardim); e (4) uma etiqueta de
papel semente, acompanhada de uma receita que pode ser feita com o alimento que aquela
semente ird gerar (como forma de relembrar em casa o momento vivido no jardim).

Figura 6 — Fluxograma do servico (experiéncia 1) e seus rebatimentos.
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TRAJETO CONECTAR

Chegada no Jardim

Entrega do guia impresso
(Ponto de contota)

l

Oficina:
Plantio de Mudas
{Conhecimento adguirids)

l

Observar o crescimento }

de outras mudas ja plantadas
no local (Contermplacds)

l

Nomear
uma muda para
levar para
casa?

. Pegar um kit
NAO H (Ponto de contato)

SIM

l

N
Momear uma muda e
pegar um kit (Ponto de Saida do Jardim
contato + memdria afetiva)

Fonte: Acervo do projeto.
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Experiéncia 2 - Reconexao

Jardins, de forma geral, podem ser vistos como espacos de contemplagdo. Um local seguro
onde o ser humano pode se desconectar com o mundo exterior e se reconectar com ele
mesmo, prestar aten¢do no seu estado de humor e tomar conta de si, no sentido de restaurar
o seu bem estar. O Jardim Sensorial da UFRN, para além de um espac¢o de ensino nao formal,
possui como outra forca encontrada na Matriz OT, a questdo de ser uma proposta de
ambiente inovador e também um espaco contemplativo e relaxante.

A partir da experiéncia ja oferecida pelo préprio Jardim Sensorial durante o percurso e o
estimulo dos sentidos , imaginou-se como poderia intensificar esse momento ou deixa-lo mais
palpavel a fim de fazer o visitante refletir sobre seu estado de humor e se reconectar com seu
corpo de maneira mais intensa.

Objetivo Pretendido: Promover um espaco onde o visitante consiga relaxar e se reconectar
com seu corpo por meio dos sentidos estimulados e da oficina de meditacdo, levando este
conhecimento e comportamento para o seu dia-a-dia. Além de fazer o visitante refletir sobre
seu humor e criar um vinculo com o espaco por meio do mural no final do percurso.

Funcionamento da Proposta: Nessa proposta, ao chegar no Jardim Sensorial, o visitante
assinaria o seu nome numa espécie de caderno de exposicdo e além disso, marcaria uma cor
que simboliza seu humor no momento de entrada no jardim. Apds a assinatura, os visitantes
teriam como primeira atividade do trajeto uma oficina rapida sobre respiracdo e sua
importancia nos processos de mindfulness e meditacdo. Essa oficina serviria como um
desbloqueio para as atividades sensoriais que ja ocorrem ao longo do trajeto do jardim,
fazendo os visitantes darem mais atencdo aos sentidos estimulados durante a experiéncia. Ao
final do trajeto, o visitante encontraria um mural, como uma réplica da escala de humor que
existe no caderno do inicio (em tamanho maior), onde ele poderia marcar com algum
pigmento natural o seu novo estado emocional ao fim do trajeto. A ideia é fazer o visitante
prestar atengdo ao seu corpo e refletir sobre isso no inicio e ao fim do trajeto (além de fazer o
visitante deixar sua marca no jardim e se conectar com o espago). Além do conhecimento
adquirido na oficina de respira¢do, o visitante também levaria para casa um guia impresso
contendo: informagdes sobre o MCC, o Parque das Ciéncias e o Jardim sensorial; algumas
atividades propostas para serem realizadas tanto no ambiente do jardim sensorial, como em
casa. Além disso, o visitante receberia um pdster com a mensagem "lembra de respirar" (como
forma de lembrete que pode ser colocado em casa); e uma etiqueta texturizada/perfumada
como forma de estimular os sentidos a qualquer momento durante seu dia-a-dia.
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Figura 7 — Fluxograma do servigo (experiéncia 2) e seus rebatimentos.

TRAJETO RECONEXAQ

Chegada no Jardim

J

Assinar o caderno
de entrada respondendo
a escala de humor
(Ponto de contato + reflexdo)

l

Oficina:
Respiracdo e Mindfullness
{Conhecimento adauirida)

l

Momento de
contemplacdo do corpo
poas-oficina
(reconexdo com o corpa)

l

Responder
escala do humor
reproduzida
no mural?

NAO —> Pegar um kit

(ponta de contata)

SiM
N
Responder no
mural e pegar um kit Saida do Jardim
fevidéncia fisica + ponto de contato)

Fonte: Acervo do projeto.
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Experiéncia 3 - Despertar

Ao retomar os principios basicos de um jardim sensorial e a experiéncia esperada por este
(coletada durante a ferramenta do Mapa de jornada do usuario), identificou a necessidade de
despertar os sentidos que estdo geralmente adormecidos ou encobertos pela utilizacdo
predominante da nossa visdo. Logo, chegamos a terceira proposta de servico que associa
diversas forcas (encontradas da Matriz OT), tais como: a proposta de um ambiente inovador e
inclusivo, o estimulo sensorial proporcionado pelo jardim e a curiosidade do publico com a
oportunidade da sensibilizacdo do visitante (também encontrada na ferramenta do Mapa de
jornada do usuario). Assim, espera-se buscar uma forma de despertar sensacbes no visitante e
sensibiliza-lo sobre as diversas maneiras de sentir o ambiente a sua volta.

O espaco ja oferece uma experiéncia educativa, de igual maneira, desperta sensacdes que o
jardim. Ao considerar as percepcdes que o visitante recebe e adquire de maneira autébnoma,
chegamos em uma proposta de servico que agregasse a esse momento de aprendizado
partindo de uma adaptacdo no formato da ideia dos Chaveirinhos (discutida no grupo focal).
Transformando a ideia em um guia, que ainda assim desperta os sentidos do visitante e que
este pudesse levar para casa ao final da experiéncia, como forma de evidéncia fisica do servico.

Objetivo Pretendido: Sensibilizagdo do usuario quanto as diversas maneiras que existem de
perceber um ambiente ao seu redor, fazendo com que este aguce os sentidos raramente
utilizados no dia-a-dia e lembrando-o por meio do guia sensorial levado para casa. Além disso,
o guia despertard a meméria afetiva pelo jardim.

Funcionamento da Proposta: Nessa proposta, optamos por um guia sensorial, o qual a
promessa é a sensibilizacdo do usudrio em relacdo a como este pode enxergar e definir o
ambiente ao seu redor sob diversas perspectivas. A experiéncia no jardim sensorial comeca
com a entrega do Guia Sensorial elaborado para os visitantes, que encontrardo as instrucdes e
as atividades propostas de como percorrer o Jardim Sensorial da UFRN e vivenciar aquele
espaco de maneira diferenciada, pensando o espa¢o por meio dos sentidos geralmente
encobertos pela visdo. Neste sentido, cabe pontuar que somos inibidos de usar os sentidos,
exceto a visdo, em espacos culturais desde a infancia. Além da sensibilizagdo adquirida durante
a experiéncia do trajeto realizado pelo visitante, o guia sensorial também traz a proposta de
conscientiza¢do do publico visitante a respeito das diversas formas que existem de perceber o
espaco além da visdo. O visitante levaria para casa o Guia Sensorial, cartelas texturizadas com
o trajeto do jardim e atividades ludicas que proporcionam o estimulo de todos os sentidos.
Dessa maneira, o visitante podera relembrar do percurso realizado no jardim sempre que o
desejar.
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Figura 8 — Fluxograma do servigo (experiéncia 3) e seus rebatimentos.
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Fonte: Acervo do projeto.

7 Consideragoes Finais

O presente trabalho apresentou a concep¢do e o desenvolvimento de trés propostas de
experiéncias para o Jardim Sensorial da UFRN utilizando ferramentas do Design de Servico para
despertar os sentidos dos visitantes deste espa¢o, cumprindo, assim, com o papel de
divulgacdo do processo de projeto com tais especificidades. A discussdo sobre jardins
sensoriais e projetos para o Educativos de espacos ndao formais de ensino ainda sdao escassos
na academia, o que torna o artigo de interesse para designers e para educadores.

Todo o desenvolvimento do projeto de extensdo descrito e documentado foi realizado por
uma equipe de colaboradores em grupos de trabalho distribuidos por tematicas, a exemplo, do
desenvolvimento dos desenhos de arquitetura, da criacdio da identidade visual, da
implementagdo do jardim e da formulagdo de atividades para o Educativo. As trés experiéncias
elaboradas para as acdes educativas no jardim objetivam transformar o percurso realizado
pelo visitante em uma vivéncia para a sensibilizacdo dos sentidos. Julga-se necessario
esclarecer que, embora o publico com deficiéncia precise de um material diferenciado que
permita a acessibilidade comunicacional, as versGes do material contemplando recursos de
tecnologia assistiva estdo sendo elaboradas e podem ser consideradas um desdobramento da
atual pesquisa.

Vale também pontuar que as trés experiéncias relatadas ndo puderam ser avaliadas no Jardim
Sensorial da UFRN, o que cabera para um desdobramento futuro quando o jardim tiver seu
funcionamento normalizado. Entdo, esta pesquisa ndo se encerra aqui, pois cabe a equipe de
colaboradores acompanhar a avaliacdo com os educadores do jardim e propor as alteracbes
cabiveis.

Por fim, espera-se que as experiéncias projetadas venham a ser, num contexto de caréncia
desse tipo de trabalho, uma oportunidade de didlogo com outras iniciativas inovadoras de
educacgdo formal e ndo formal. Dessa maneira, o design de servico permitiu estimular os
sentidos, sensibilizando os visitantes para a conscientizagdo ambiental e social.
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