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RESUMO

APLICACAO DE OBJETOS DE USO COTIDIANO EM AMBIENTE LUDICO E O
IMPACTO DO DESIGN EM SUA ADOCAO

Este trabalho tem por objetivo analisar as relagdes sensoriais e funcionais
estabelecidas entre as criancas e produtos cotidianos, divididos entre aqueles com
caracteristicas que privilegiam a funcdo e outros que apresentem elementos
diferenciadores, aplicados como brinquedos nédo estruturados. Correlacionar o0s
resultados aos novos conceitos de design com enfoque sistémico gerando
discussfes acerca do desenvolvimento de produtos. Material e Método: A pesquisa
foi dividida em duas fases. A primeira consistiu em detectar brinquedos né&o
estruturados em ambiente lidico doméstico. Foram investigadas 8 casas, e a partir
dos objetos encontrados entre os brinquedos determinou-se 0s materiais a serem
utilizados na segunda fase. Na segunda fase, em ambiente ludico controlado, foram
usados como brinquedos ndo estruturados 60 artefatos de uso cotidiano estando
divididos entre pentes, embalagens e recipientes vazios e colheres. Desses, 30
tinham caracteristicas comuns e que identificavam a funcdo e 30 continham
elementos estéticos diferenciadores. Resultados: Foram perceptiveis a capacidade
e a necessidade de adaptacdes das criancas a aplicacdo dos artefatos. As novas
leituras sobre os artefatos se sobrepuseram a sua fungdo explicita no ambiente
ludico. Os objetos com design diferenciado e com aspectos inusitados ofereceram

maior estimulos criativos que os com aspecto explicitamente funcionais.

Palavras-Chave: Design De Produto, Planejamento de Produto, Brinquedos Nao-

Estruturados, Criancas, Open-Design, Design Livre.



ABSTRACT

DAILY OBJECTS IN PLAYFUL ENVIRONMENT AND DESIGN INFLUENCE IN
THEIR ADOPTION

Objective: To analyze the sensory and functional relations between the children and
everyday products, divided into those with features that emphasize the function and
others presenting differentiating elements, applied as unstructured toys. Correlate the
results to new design concepts with systemic approach generating discussions about
product development. Material and Methods: The research was divided into two
phases. The first was to detect unstructured toys in domestic playful environment.
They were investigated eight houses, and from the objects found among the toys
determined if the materials to be used in the second phase. In the second phase, in
controlled playful environment, they were used as toys unstructured 60 articles of
everyday use being divided between combs, packaging and empty containers and
spoons. Of these, 30 had common characteristics that identify the function and 30
contained differentiating aesthetic elements. Results: There were noticeable capacity
and the need for adaptations of children the application of artifacts. The new readings
on the artifacts have overshadowed its function explicit in playful environment.
Objects with different design and unusual aspects offered greater creative stimuli that

with respect explicitly functional.

Keywords: Product Design, Product Planning, Unstructured Toys, Children, Open-

Design, Free Design.
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1 INTRODUCAO

O modelo de design como foi concebido vem se modificando gradativamente
desde a revolucdo industrial. O design moderno ainda é o conceito mais forte
defendido por alguns conservadores, entretanto a realidade atual nos permite
analisar as relacdes produto X usuario sob uma nova Gtica. Atravées de um
levantamento do histérico de metodologias para desenvolvimento de produtos,
pudemos tracar um panorama sobre a atuacdo dos profissionais em design no
decorrer dos ultimos anos. Buscamos através da psicologia e sociologia entender
como o usuario se relaciona com os artefatos afim de elucidar de que modo
aspectos formais ou simbdlicos sdo capazes de interferir na escolha do produto.
Detectamos que nem sempre a fungéo atribuida ao produto pelo designer é coerente
com a aplicacéo efetiva daquele artefato.

As criancas sao um bom exemplo de como é possivel encontrar respostas
inusitadas a produtos de funcdo pré-estabelecidas. Inundadas de brinquedos de
formas prontas e funcionamento automatico, elas sao capazes de ressignificar os
objetos para atender a um problema imediato e para qual ndo foi oferecida uma
proposta adequada. Como sujeitos da pesquisa participaram criancas em idade pré-
escolar, devido sua forte atuacdo em ressignificar os produtos que lhe sé&o
disponibilizados. Consideramos importante levantar o histérico de producdo para
criancas bem como a evolucdo de seu papel na sociedade, o que nos trouxe
importantes informacdes sobre quais 0s cuidados ao se projetar para este
consumidor hoje e como isso influencia no resultado formal desses artefatos.
Levantamos ainda as orientagdes de seguranca aplicadas na producao infantil, uma
vez que impactam diretamente na escolha de materiais e na forma final dos objetos,
e consequentemente, interferem na leitura que a criancga faz do artefato.

Para detectar os tipos de atividades ludicas que interessariam as criangas
durante o laboratério, buscamos classificagcdes que nos ajudassem a visualizar quais
as variaveis na selecdo dos brinquedos e em que situacbes ocorrem, 0 que
colaborou para definicdo dos artefatos que seriam usados no experimento.

Essa revisdo serviu como argumento de comparacdo entre 0s objetos

produzidos para criangcas e os objetos aplicados na pesquisa, cujas finalidades



explicitas néo incluiam a Iludicidade. A partir dai foi possivel aplicar os
conhecimentos adquiridos em forma de experimento, trazendo relevantes
informacdes para discusséo acerca de desenvolvimentos de produtos n&o so infantis
mas para usuarios participativos, que possam intervir na concepc¢ao pratica do
produto.

Afim de detectar brinquedos ndo estruturados comumente encontrado no
ambiente ludico cotidiano e aplica-los depois em ambiente controlado dividiu-se a
pesquisa em duas fases:

a) Investigacdo in loco a procura de objetos alternativos nos ambientes
particulares das criangcas: quais Sdo esses objetos, como estédo
organizados em relagcdo aos brinquedos e quais sado suas principais
caracteristicas.

b) Introducdo de artefatos determinados pela fase A em ambientes de
brincadeira coletiva e registro das atividades das criancas em relagéo aos
objetos para levantamento e analise de dados.

Para a realizagdo da pesquisa consideramos locais de convivio constante
das criancas, de forma que ja estivessem habituadas com atividades de brincadeira
livre. Foi levado em consideracédo também o facil acesso para viabilizar o laboratorio
e o deslocamento do pesquisador, ja que seria realizado em alguns dias e horéarios
diferentes. Foi escolhido entdo O Centro de Convivéncia Infantil "Gente Miuda",

Unidade de Bauru.
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2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 PLANEJAMENTO DE PRODUTO

O Design surgiu em meados do século XVIII para atender necessidades
mercadoldgicas industriais da época. De |a para ca se desenvolveu juntamente com
esse mercado e com a sociedade, culminando no que conhecemos hoje (DENIS,
2000). Diversas reflexdes e teorias afloraram nesse interim, e a funcao do design foi
colocada em discusséo por muitos autores. A dindmica do trabalho do designer foi
alvo de muitos estudiosos e pesquisadores na area, e resultaram em formulas que
buscavam direcionar o trabalho dos profissionais afim de otimizar seus resultados. E
possivel tracar um paralelo entre a histéria da producéo industrial e a forma como
ele era visto pelos estudiosos da época.

O método cartesiano serviu de aparato para a metodologia aplicada até a
década de 60. Dois dos primeiros autores a apontar definicbes de método projetual
sistematizado em design foram Bruce Archer (1965) (figura 01) e Morris Asimow
(1968). Bruce Archer propunha um modelo baseado na intuicdo e cognigdo do
Designer. O modelo de Morris Asimow, além de contemplar as etapas de
desenvolvimento intelectual do projeto abrange todo o ciclo de vida do produto,
demonstrando uma preocupacao desde a selecao de materiais até seu descarte. A
década de 60 foi marcada pelo fordismo e uma lideranca norte americana nos
planos econdmico, politico e militar que estimulou a globalizacdo dos padrbes
tecnoldgicos, o que inspirou essas discussdes no ambito do desenvolvimento de

produtos bem como do processo produtivo completo.
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FIGURA 1. MODELO ARCHER (1965)

Modelo de Archer
FASE ANALITICA FASE CRIATIVA FASE EXECUTIVA
. Coleta de T ; : "
Instrucao —» dados — Andlise — Sintese —» Desenvolvimento —g2M@ela{ilsileTe" o]
Observagao Avaliacdo Descrever
Levantamento Julgamento Traduzir
Induzir Dedugéo Transmitir
Refletir Refletir

Decisao

FONTE: SILVA, 2012

Em 1977 A obra Fundamentos da Metodologia para Desenvolvimento de
Produtos, de Gustavo Amarante, Bomfim, Lia Monica Rossi e Klaus-dieter Nagel,
apresentava um modelo consistente de desenvolvimento de produtos baseado na
metodologia aplicada na época, sendo a primeira dirigida para os designers no Brasil
(Figura 02) (BOMFIM et al., 1977).
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FIGURA 2. MODELO BOMFIM (1977)

Método de Bomfim

1 Problematizacao

1.1 Compreensao da necessidade
1.2 Descricao dos processos de solucoes
1.2.1 Avaliacao dos processos
1.3 Compreensao do processo definido
1.3.1 Descricao dos subprocessos existentes e possiveis
1.3.2 Avaliacao dos subprocessos
1.3.3 Descricao dos sistemas de produtos
1.3.4 Avaliacao dos sistemas de produtos

2 Anadlise «¢

2.1 Levantamento dos produtos do sistema eleito
2.2 Analise dos produtos
2.2.1 Avaliacdo dos produtos

———» 3 Desenvolvimento

3.1 Interacao dos fatores do produto
3.1.1 Geracao de alternativas dos fatores
3.2 Geragao de alternativas de produto
3.2.1 Representacao das alternativas de projeto
3.2.2 Avaliacao das alternativas de produto

4 Implantacao <

4.1 Meios de representacao para o processo de fabricacao
4.1.1 Testes de verificacao dos prototipos
4.2 Producao piloto
4.3 Lancamento do produto no mercado
4.3.1 Comportamento do produto no mercado

FONTE: SILVA, 2012

A queda nos precos de insumos e materias-primas na década de 80
representou uma ruptura provocada pela tentativa norte-americana de restabelecer a
hegemonia do doélar e de equilibrar o balanco de pagamentos via elevacéo dos juros,

culminando em severa recessdo nas economias de mercado em 1981 e 1982. Até
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entdo, Munari (1981), um importante expoente com influencias cartesiana, calcava
seu meétodo projetual em uma série de operacdes necessarias, disposta em uma
sequéncia linear, com o objetivo de atingir a melhor solucdo com um esfor¢o
relativamente menor (figura 3). Jones (1984) em sua obra Essays in Design, em
contraste com os conceitos de Munari, ressaltou o papel do acaso e da intuicdo que
antes vinha sendo desprezado no processo criativo e investigativo. O esgotamento
do modelo racionalista e a inclusdo de disciplinas ndo projetuais ampliaram o
repertério do designer em sua pratica profissional, levando ao desenvolvimento de
técnicas como mapas mentais, técnicas de cenario, teste de usabilidade, entre
outros (BURDEK, 2006; JONES, 1985).

FIGURA 3. MODELO MUNARI

Método Munari

Problema

Definicdao do problema

Componentes do problema

Coleta de dados
(pesquisa de mercado, andlise de tarefa,
de posto de trabalho, etc)

Analise dos dados

Criatividade

Pesquisa de materiais e tecnologia

Experimentacao

Modelo

Verificacdo

Desenho de Construcao

Solugao

FONTE: SILVA, 1981
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No Brasil, a democratizagdo politica na década de 80 resultou na
modernizacdo da induastria, paralela as mudancas nas economias avancadas. A
adocao de sistemas de producao flexiveis fez com que os processos produtivos
ligados a exportacdo se atualizassem mais amplamente e aumentassem 0s
investimentos em trabalhadores mais qualificados nas empresas, 0s quais adotaram
métodos mais atualizados de projeto. Neste momento, o0 CNPQ (Conselho Nacional
de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico) contribuiu para a disseminagcdo de
meétodos e técnicas projetuais, baseando-se, principalmente, na obra Metodologia
Experimental de Gui Bonsiepe, Petra Kellner e Holger Poessnecker (figura 4). A obra
apresenta um modelo linear que se divide em algumas fases, a fim de alcancar a

melhor alternativa para o problema proposto.

FIGURA 4. MODELO DE BONSIEPE

i Modelo de Bonsiepe

Problematizacao

\ Estruturagédo do Problema
2 Fracionamento e Hieraquizacao
Analise Estabelecimento, Estruturagao
hierarquisagao dos requisitos
\ 3 /' Formulagéo do Projeto detalhado
Definicao

do Problema

Analise Sincronica \
Analise Diacomica 4

Analise de Caracteristica de uso Anteprojeto
Analise Funcional Geracéo de Alternativa
Analise Estrutural
Analise Morfologica
\ i
Projeto

FONTE: SILVA, 2012

Na década de 90 o capitalismo financeiro passou por uma nova fase,
chamada por alguns economistas de terceira Revolugéo Industrial. Essa fase
decorre da Era da Informética e da ampliacdo crescente da oferta de informacéo,
que deu um salto com a popularizacdo da Internet. Os modelos de Pahl e Beitz

(1996), desenvolvidos simultaneamente entre ambiente Académico e Empresarial
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sédo conhecidos como modelos de Fase e tiveram a clara intencdo de reduzir os
riscos nos projetos mercadologicos que viviam um momento de incertezas mediante
as medidas de abertura comercial (LINDEN, 2010) (figura 05).

FIGURA 5. MODELOS DE FASES DE FRENCH E DE PAUL E BEITZ
Modelos de Fases de French e de Paul e Beitz

Definigao da tarefa
Elaborar as especificagoes

Identificar os problemas essenciais
” Estabelecer a estrutura de fungoes
Concepgao Pesquisar principios de solugao
Combinar e concretizar em variantes de concepgao
Avaliar segundo criterios tecnicos e econémicos

Desenvolver layouts e formas preliminares
Selecionar o(s) melhor(es) layout(s) preliminar(es)
Refinar e avaliar sob critérios técnicos e econémicos

S) ) Projeto preliminar

(de configuracao)
Otimizar e completar o projeto das formas

Verificar erros e controlar custos

( Necessidade )

Analise do Problema S

Esclarecimento
da tarefa

>

Definicao do Problema ) 4

g

Projeto Conceitual <>

-

»

Selecao das Alternativa

=

Caracterizacdo Preparar a lista das partes preliminares eos
s —p documentos de produgao
das Alternativas
; Layout definitivo
. Finalizar os detalhes
Detalhamento Projeto Completar os desenhos detalhados e
detalhado documentos de producao
‘ Verificar todos os documentos
C Desenho dos Trabalhos )

(__Solugdo )
FONTE: SILVA, 2012

Todas as metodologias aqui expostas partem dos termos problema,
necessidade, ou derivados, com excecdo de Archer. As necessidades apontadas
com relacdo ao consumo ha muito ndo representam aquelas essenciais a vida
humana, ja sdo entendidas como necessidades criadas para atender a demanda do
mercado produtivo (Forty, 2008). “Problema”, apesar de ser um termo comum e de
haver aparentemente um consenso sobre sua seméantica, € uma palavra que nao
pode ser entendida superficialmente. A forma como destrinchamos os requisitos do

projeto é de crucial importancia para seu bom andamento e conclusao satisfatoria.
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Segundo o dicionario Aurélio o termo problema significa: 1 - Questdo Matematica
proposta para que se lhe dé solucdo; 2 — Questdo nao solvida ou de solugéo dificil.
(Ferreira, 2004). Um problema matematico pode ter solucédo ou nao, algumas vezes
possui diversas solucdes. Muitos problemas estdo em aberto, ou seja, sem solucéo
conhecida.

Com o tempo as necessidades sofreram importantes modificacbes, e assim
0s objetivos dos produtos. Consequentemente os problemas devem ser avaliados de
forma mais profunda. Isso resulta em mudancas substanciais hos novos conceitos
gue envolvem a metodologia e o Design como um todo.

O designer é visto como responsavel por inovacbes que garantem o
diferencial em um mercado altamente competitivo, mas também |he sédo cobradas
respostas aos problemas decorrentes da producdo em massa e do atual consumo
exacerbado. Entretanto indices mostram como a remuneracao da fungéo o aproxima
muito mais a cargos operacionais que outros de cunho intelectual e de
planejamento. Um levantamento realizado pela empresa Catho, parte da Pesquisa
Salarial e de Beneficios realizada em 2015 no Brasil aponta um salario médio de R$
2.499,11 para um designer de produto, contra um salério minimo de R$4.000,00 de
um engenheiro mecanico e uma média de 2.182,92 de um técnico projetista.
Verificamos com a qualificacdo mais ampla do segmento a ascensdo nas
contratacdes de designers, o que ndo implica necessariamente a correta atribuicdo
das funcbes para as quais eles foram formados (Diagnostico do Design Brasileiro,
2014).

2.2 NOVOS CONCEITOS TEORICOS DO DESIGN

Um dos primeiros estudiosos a questionar o papel do designer com enfoque
além do comercial foi Papanek (1971). Em sua obra Papanek defende que o design
deve servir para melhorar a vida das pessoas, ou néo é efetivo, podendo se tornar
altamente prejudicial para a sociedade. Mais recentemente, com o0 mercado e a
sociedade sofrendo transformacdes importantes em intervalos cada vez mais curtos
alavancados pelo acelerado desenvolvimento tecnolégico, sugiram novas reflexdes
sobre o papel do designer e o real resultado do seu trabalho. Entre esses novos

conceitos discutidos podemos destacar o Open Design, o Design Participativo, o
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Design Critico e o Design Livre. Sdo conceitos que buscam estreitar as relacdes
entre o profissional e o usuéario, sugerindo que esses trabalhem de forma

cooperativa.

2.2.1 Open Design

O termo “Open Design” apareceu pela primeira vez em 1999, e é entendido
como o design cujos criadores permitem a distribuicdo e documentacdo de seus
projetos a partir da livre troca de informacdes sobre o design (TROXER, 2011). O
livro Open design Now (ABEL, 2011) e a colecao de artigos Open Design is Going
Mainstream Now” (MENICHINELLI, 2011) mostram o impacto desse novo conceito
em um curto espaco de tempo sobre novos pesquisadores. A ascensao das
Impressoras 3D tem dado grande forca para esse movimento por permitir o dominio

quase total do processo projetual e de fabricacdo de produtos por parte de todos.

2.2.2 Design Participativo

O design participativo surgiu procurando respostas no ambito econémico
produtivo no desenvolvimento de sistemas com origem na Escola Escandinava de
Sistemas de Informacdo (ASARO, 2000), a qual desenvolveu uma série de projetos
para a democratizacdo da tecnologia envolvendo pesquisadores, sindicatos e
operarios entre 0os anos 1960 e 1970. A preocupacédo basica seria como lidar com os
impasses politicos sobre a organizacdo do trabalho mediada pela tecnologia.
Discutia-se 0 que a tecnologia permitiria e 0 que nao permitiria fazer, como ela
interviria nas atividades, que compromissos fariamos em nome dela além de como o
conhecimento e a habilidade do individuo poderiam ser reconhecidos e valorizados
na tecnologia. Mais recentemente, em abordagens menos atreladas ao universo do
trabalho passou-se a discutir os usos que inventamos no dia-a-dia para esses
produtos (SANDERS E DANDAVATE, 1999). Sanders (1999) relata que a co-criagcao
com ferramentas simples pode ajudar as pessoas a expressar 0 que nhao conseguem
em palavras, articulando sentimentos atentando para o surgimento do termo
"Experience Design", cujo objetivo € a concepcdo de usuarios, experiéncias de

coisas, eventos e lugares. Sugere que aprender a acessar sentimentos e ideias das
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pessoas nos torna aptos a estabelecer uma ressonancia entre empresa e seus
clientes sendo capazes de responder rapidamente as mudancas de suas
necessidades e aspiracfes. Uma forma proposta seria convidar utilizadores para

desempenhar um papel no processo de desenvolvimento dos produtos.

2.2.3 Design Critico

O Design Critico pode ser considerado uma forma ndo comercial de design
que foi propiciado pelo movimento no sentido do projeto conceitual durante os anos
1990. O termo foi usado pela primeira vez no livro Hertzian Tales (1999) de Anthony
Dunne e posteriormente em Design Noir (2001). Utiliza propostas de design
especulativo para desafiar preconceitos e conceitos jA dados sobre o papel dos
produtos no cotidiano da sociedade. N&do pode ser considerado um método, mas
uma postura do designer.

Joan Ernst van Aken (2005) cita trés categorias de conhecimentos de
conhecimento geral de design: Conhecimento de objeto, propriedades do artefato;
Conhecimento de realizacdo, processos fisicos de fabricacdo, e; Conhecimento de
processo, processos de design. Ele cita meta-objetos como artificios que ajudariam
a entender os produtos como pré coisas a serem submetidas a adaptacao,
colaboracdo e subversdo. O livro Metaprojeto de Dijon Moraes (2010) propde um
estudo preparatoério prévio, separado do projeto efetivo, que o inteire o designer de

todas as potencialidades do produto.

2.2.4 Design Livre

O conceito de design livre no Brasil partiu das iniciativas de criacdo de
softwares gratuitos cujas estruturas podem ser acessadas, de forma que qualquer
um pudesse usa-los como ferramenta para novos desenvolvimentos, chamado
Software livre (INSTITUTO FABER-LUDENS, 2012). O grande diferencial atribuido
ao conceito de Design Livre é a preocupacao de inserir nesse processo 0s usuarios
nao especialistas, aqueles que ndo compreendem a linguagem técnica utilizada na

construgéo dos softwares, construindo interfaces intuitivas que instiguem e permitam
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ao usudrio se apropriar do produto através de uma customizacao. O instituto coloca
como (In)definicdo de Design Livre um processo coletivo orientado a inovacgéo
aberta, considerando uma indefinicho por ndo ser um conceito estacionado no
tempo.

Esses novos conceitos, entre outros objetivos, tendem a estreitar o vinculo
entre o produto e usuéario através da disseminagdo do seu processo criativo e
produtivo, afim de despertar nesse a iniciativa de dar continuidade ao
desenvolvimento desse produto, enriquecendo seu significado e promovendo uma
melhoria continua e coletiva.

Entendemos que esses processos ja sao revelados avaliando-se o consumo
efetivo dos produtos e ferramentas fornecidos pelo mercado, mas com grandes
obstaculos e restrices. Essa relacdo em que o usuario ressignifica o produto pode
ser encontrada nas atividades artisticas e ludicas do ser humano (HUIZINGA, 1971).
Tendo em vista que as atividades ludicas sdo muito mais intensas e frequentes nas
criancas, entendemos que esse publico atenderia de forma mais satisfatéria o
estudo proposto. Para tanto precisamos compreender o universo que circunda o

sujeito que sera estudado.

2.3 PERFIL DO USUARIO

No fim do século XIX ja se entendia a crianca como um agente gerador de
cultura na sociedade, papel negado até entdo para a categoria. Wallon, contrariando
de forma pioneira os paradigmas da época, dizia que a aprendizagem dependia,
além do ensino de conteudos, de afeto e movimento. Defendia que permitindo a
crianca se deslocar livremente ela poderia satisfazer seus préprios interesses
através de suas descobertas.

A crianca notadamente se desenvolve em etapas. Analisar as caracteristicas
de cada periodo de desenvolvimento é importante para determinar de forma mais
especifica o perfil do usuario a ser estudado. O esquema periodizacdo do
desenvolvimento infantil elaborado por Vigotski, Leontiev e Elkonin, tem por base a
ideia de que a cada idade representa um periodo peculiar e qualitativamente
especifico da vida do homem, com um determinado tipo de atividade correspondente

(DAVIDOV,1986): Através da comunicagdo emocional direta com os adultos no
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primeiro ano se forma a necessidade de comunicagdo com outras pessoas. O
periodo entre um e trés anos (Primeira infancia) é caracterizada peca realizacao de
atividades de manipulacdo de objetos. Na Idade pré-escolar (3 a 6 anos), a atividade
de jogo é a mais caracteristica. Em sua realiza¢do surge no pequeno a imaginacgao e
a funcao simbdlica.

Maria Montessori e Piajet sdo autores que apresentam esquemas de
periodizacdo mais lineares e definidos do desenvolvendo, nos permitindo visualizar
com melhor clareza o perfil do sujeito selecionado para o estudo. Segundo Piaget
(2010), o desenvolvimento cognitivo e afetivo se d4 em estdgios sequenciais. Logo
que nasce sao despertados no bebe reflexos neuroldgicos basicos que lhe permitem
construir esquemas de acdo para assimilar mentalmente o meio (periodo sensorio
motor, até 2 anos). O mundo comeca a ser percebido de forma pratica e sensorial,
permitindo os primeiros entendimentos de espaco e tempo. O contato com 0 meio é
direto e imediato, sem representacdo ou pensamento. Piaget classifica o periodo de
2 a 7 anos como pré-operatorio, também chamado de estagio da Inteligéncia
Simbdlica. Este periodo seria responsavel por fixar os esquemas de acao
construidos no estagio anterior (sensério-motor). E nesta fase que surge, na crianca,
a capacidade de substituir um objeto ou acontecimento por uma representacao.
Neste estagio a crianca ja ndo depende unicamente de suas sensacdes, de seus
movimentos, mas ja distingue um significador (imagem, palavra ou simbolo) daquilo
que ele significa (0 objeto ausente). E importante ressaltar o caracter ludico do
pensamento simbdlico. Piaget atribui as criancas deste estagio caracteristicas como:
inteligéncia simbdlica; o pensamento egocéntrico, intuitivo e magico; a centracao
(apenas um aspecto de determinada situacdo € considerado); a confusdo entre
aparéncia e realidade; auséncia da noc¢ao de reversibilidade; o raciocinio transdutivo
(aplicacdo de uma mesma explicacdo a situacdes parecidas); e a caracteristica do
animismo (vida a seres inanimados).

Maria Montessori divide a vida humana em trés estagios diferentes de
crescimento. O primeiro vai do nascimento aos seis anos, em que a crianca absorve
naturalmente tudo que a envolve. E o chamado Espirito Absorvente, guiado pelos
“periodos sensiveis” no qual a crianga vive instintivamente, dentro de um esquema
de desenvolvimento pessoal. Esse é subdividido em outros dois periodos: do

nascimento aos trés anos, chamado “Mente Absorvente Inconsciente”, em que a
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mente da crianga se desenvolve sem influéncia direta do adulto e outro, dos trés aos
seis anos, em que as criancas ficariam em parte suscetiveis a influéncia adulta,
chamado “Mente Absorvente Consciente” (MONTESSORI, 1967. p.19). O segundo
estagio da vida humana comecaria aos seis e chega aos doze anos em que a
crianca desenvolve nocdes de tempo, espaco, velocidade, ordem e casualidade.
Mentalmente, estq a crianca j& estaria num estado saudavel, forte e estabilidade
assegurada (MONTESSORI, 1967. p.19). O terceiro estagio do desenvolvimento
humano seria dos doze aos dezoito anos.

Através dessa periodizacdo do desenvolvimento (FIGURA 6), encontramos
que em idade pré-escolar a crianga possui mecanismos adequados e suficientes
para explorar de forma sensorial e cognitiva 0s objetos disponibilizados na pesquisa

devido especialmente a sua caracteristica de representacao simbolica.
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FIGURA 6. TABELA DE DESENVOLVIMENTO INFANTIL POR IDADE SEGUNDO PIAGET E
MONTESSORI
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2.4 ASPECTOS PSICOLOGICOS DOS ARTEFATOS

Os objetos estabelecem diferentes didlogos com os usuarios influenciados
pela sua forma, funcédo, mas principalmente pelo contexto em que estdo inseridos,
agindo de forma simbdlica. O conhecimento acerca de como 0s aspectos sensoriais

interferem na relacdo objeto-usuario se mostra importante para satisfagcdo das
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7z

necessidades intrinsecas durante o processo projetual. A emocdo é um item
importante muitas vezes negligenciado na atuacao do designer focado em aspectos
funcionais. (KINDLEIN, 2000). lida (2005) afirma que sensacdo e percepc¢ao Sao
estagios de um fenbmeno que envolvem a captacado de um estimulo ambiental e o
transforma em cognig&o.

Gomes Filho (2004) comporta diferentes no¢cdes de forma, sendo elas: O
sentido filoséfico e metafisico: a matéria é aquilo com o qual se faz algo, a forma é
aquilo que determina a matéria para ser algo; Sentido logico: a matéria € a que
muda no juizo, a forma é o que permanece inalteravel, Sentido epistemoldgico:
“formas a priori da sensibilidade” (Kant); Sentido Estético: entende-se usualmente
por forma o estilo, a maneira, a linguagem, etc.; Forma segundo o dicionario: os
limites exteriores da matéria de que e constituido um corpo, e que conferem a este
um feitio, uma configuracdo, um aspecto particular. Ele adota a primeira e a ultima
para abordar os conceitos da Gestalt, que analisa a leitura dos elementos formais do
objeto. No contexto em que a presente pesquisa se aplica, tomaremos o conceito de
Kant citado por Gomes Filho, em que as fontes de conhecimento no sujeito séo a
sensibilidade, por meio da qual os objetos séo dados na intuicdo, e o entendimento,
por meio do qual os objetos séo pensados nos conceitos.

Ja se admite que o consumo de objetos pela nossa sociedade transcende os
limites das necessidades essenciais a vida. Somos bombardeados de propagandas
gue nos apresentam todos os dias desejos e vontades as quais desconheciamos,
tornando-nos suscetiveis a compras por impulso e criagdo de novas necessidades.
(Forty, 2008). Sendo assim, o objeto exerce uma relacdo de poder sobre o usuario,
na medida que e capaz de agregar valores muito diferentes dos seus concorrentes
com funcdes correspondentes. Cardoso (2012) fala em “a experiéncia do artefato” se
referindo ao modo como o objeto é entendido pelo usuéario, ndo apenas pelos seus
aspectos fisicos, mas considerando o contexto em que ele se aplica (Cardoso, p.59,
2012).

Da mesma maneira que a fungdo vem se mostrando pouco relevante na
aguisicao de novos artefatos, muitas vezes também é ignorada na aplicacéo destes.
Essa abertura para multiplos de usos e significados obriga-nos a repensar a nogao
desgastada de funcao (JEUDY, 1999, p.48.). A Significacdo de objetos depende de

3 fatores principais: 1- forma identificavel; 2- ambiente inserido; 3 — usuario,
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repertorio, gostos, comportamento requisitos ergondomicos ideais ou intengdes
(CARDOSO, 2011).

Os artefatos criam uma relacdo mutua com o individuo, onde um interfere
sobre o outro. Muitas impressfes causadas por esses objetos podem ser entendidas
através de aspectos da evolucdo humana. As cores e formas percebidas causam
reacoes ligadas a experiéncias anteriores da humanidade, que ficam impressas no
inconsciente coletivo (JUNG, 1916).

Para Kandisnk "cada cor suscita um movimento, uma temperatura, um som
musical e um estado de espirito” (in BARROS, 2006). Diversos testes psicologicos
desenvolvidos para entender a evolugdo humana através da percepcdo das cores
sdo relatados por Ambrosini (2010). Uma atracdo forte de uma pessoa pelo
vermelho, por exemplo, indicaria uma personalidade afirmativa e extrovertida,
alguém com uma vontade firme, enquanto a aversao a essa cor sugeriria um
individuo timido e retraido, provavelmente isolado da sociedade.

No mesmo sentido, uma pesquisa publicada em 2013 (VARTANIAN) associa
atividade cerebrais de prazer a forma dos objetos, no caso, mais especificamente,
ambientes decorados. Pessoas olhando para design curvo tinham significativamente
mais atividade em uma é&rea do cérebro chamada coértex cingulado anterior em
comparacdo com pessoas que estavam olhando para decoragfes lineares. Essa
area tem muitas funcdes cognitivas, mas seu envolvimento na emocédo é
especialmente notavel. Outro estudo de imagem do cérebro, realizado em 2007 por
Moshe Bar da Harvard Medical School, descobriu que objetos com elementos
pontiagudos despertam a parte do cérebro que processa o medo. Ambos estudos
apontam experiéncias previas da humanidade como possiveis justificativas para
esse comportamento do cérebro. E possivel assim admitir a importancia aspectos

simbdlicos sobre as relacfes que o usuario desenvolve com o artefato.

2.5 RELACAO SUJEITO X ARTEFATOS

Os objetos de uso mais livre por parte humana sao aqueles relacionados a
brinquedos e jogos, por ndo serem consideradas atividades “sérias”. Assim é
esperado que sejam o0s que sofram maiores intervencdes pelo usuario, devido a

liberdade de interpretacdo e a pouca rigidez que eles apresentam. “Entende-se por
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brinquedos qualquer estimulo material fornecido a crianga” (BOMTEMPO, 1986, pag.
149). A origem dos primeiros brinquedos industrializados dos quais se tem registro
sdo miniaturas de produtos cotidianos direcionadas a adultos em Nuremberg, no
século XVIII, que cairam nas gracas das criancas. No século XIX comecaram a ser
produzidas pegas maiores, voltadas agora para criangas, como bonecas de
porcelana, carrinhos de madeira e soldadinhos de chumbo, criando um novo
consumidor, reforcando o desejo de posse da crianca.

Os brinquedos podem surgir da necessidade infantil de imitacdo. Como
afirma Raquel Zumbano Alman (2004), as criancas indigenas aprendem as funcdes
adultas através de miniaturas daquelas que serdo suas ferramentas. Sementes,
madeira, palha, e diversos outros elementos encontrados em seu ambiente também
sdo usados em suas brincadeiras. De acordo com Benjamin (2002), os antigos
brinquedos foram impostos como objetos de cultos para as criangas, e se tornaram
brinquedos gracas a sua imaginacdo. Brincando as criangas desenvolvem sua
percepcdo de sentidos e formas, e sdo capazes de redefinir as coisas, dando-lhes
nova configuracdo. Assim, qualquer objeto pode se tornar um brinquedo. Objetos
cotidianos séo frequentemente adotados pelas criangas para uso em suas
brincadeiras. O brinquedo nada mais é que um “objeto suporte da brincadeira” sendo
eles estruturados (desenvolvidos para esse fim) ou nédo estruturados (concebidos
com outra finalidade). (KISHIMOTO 1997).

Segundo a Toy Industry Foundation de Nova lorque (in KLISYS, 2007),
brincando as criancas desenvolvem:

e Habilidades fisicas

e Capacidade de procurar, rastrear, andar, correr, subir, saltar, lancar, capturar
e de equilibrio

e Finas habilidades motoras (0 uso de maos e dedos), conforme lida com
brinquedos pequenos

e Aptiddes mentais, através do jogo que encoraja

e Solucionar problemas e demonstracfes de causa e efeito

e Competéncias linguisticas, que aflora quando uma crianga interage com 0s

outros e usa palavras para seus brinquedos e atividades favoritos



27

e Habilidades sociais, que sdo dominadas pela aprendizagem de seguir
direcdes, cooperar, revezar e acatar as regras.

e Competéncias emocionais, como experiéncia de prazer da crianga,
relacionamentos, e trabalho de sentimentos durante os jogos.

e Autoestima, tdo crucial para um longo prazo da felicidade e sucesso,
reforcada quando as criangas alcancar objetivos através do jogo.

e Criatividade e imaginacdo; quando uma crianca para finge ser um médico,
um professor, um pai, ou um bombeiro, ele ou ela aprende que a vida € cheia

de possibilidades e oportunidades.

O material e a novidade sdo variaveis importantes no comportamento do
brincar (BERLYNE, 1969; QUILITCH e RISLEY, 1973). Um estudo publicado em
1986 da Universidade de Séo Paulo (USP) buscou comparar o interesse que
brinquedos industrializados e nado industrializados despertavam nos bebés. O
levantamento dos objetos a serem aplicados foi feito por meio de pesquisa com as
maes das criancas. Entdo os objetos foram aplicados em ambiente de pesquisa
utilizando a técnica de amostra de tempo (time sampling) onde eram introduzidos
objetos novos a cada 10 minutos bebes de 15 meses. O estudo mostrou ndo haver
preferéncia significativa pelos brinquedos industrializados sobre o0s nao
industrializados. (BOMTEMPO, 1986)

2.6 BREVE ANALISE HISTORICA DO ARTEFATO INFANTIL

A producdo e consumo de objetos sempre esteve atrelado a principios
sociais de sua época. Existiram diferentes produtos destinados a nobreza e ao clero,
a homens e mulheres, e nao foi diferente com as criangas. A crianca esteve durante
toda a historia na dependéncia da concepg¢do adulta sobre seus papeis e suas
necessidades. Quando a crianga passou a ser entendida como ser em formagao,
porém pensante e atuante, passaram a existir produtos especificos para o publico
infantil embutidos de interesses politicos e sociais. A crianca pode ser entendida
como reflexo das expectativas adultas depositadas sobre si. (MERLEAU-PONTY,
1990)
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Durante a Antiguidade até a Idade Média a mortalidade infantil era muito alta
e o futuro das criangas era determinado pelos interesses de seu pai. As criancas
eram desconsideradas enquanto seres munidos de caracteristicas proprias, eram
entendidos apenas como “adultos pequenos”, como se apresentassem um tipo de
deficiéncia. Por volta de 7 anos passavam a disputar o mesmo espaco dos adultos,
nas funcdes e na vida social. (ARIES, 1978)

No fim do século XVI comeca a surgir uma necessidade de diferenciar as
criancas por meio de suas vestimentas. O diario da infancia de Luis Xl mostra quao
importante passou a ser o traje da criangca que tornavam visiveis as etapas do
crescimento do homem. Esse foi um passo muito relevante para a mudanga no
sentimento da sociedade a respeito das criancas. (ARIES, 1978)

Durante o século XVII pensadores jA apontavam para uma infancia mais
independente, com caracteristicas e necessidades préprias. Emilio Rousseau
enaltecia a capacidade de pensar, sentir e raciocinar das criangas, bem como sua
pureza e sensibilidade. No século XVIII o Romantismo mudava de forma sutil seus
conceitos, atribuindo as criancas uma profunda sabedoria, sensibilidade estética
mais apurada e maior entendimento de verdades morais. (ARIES, 1978)

As vestimentas que distinguiriam os adultos das criangas surgiram
primeiramente para 0s garotos, que ja frequentavam escolas desde o final do século
XVI. As meninas por outro lado ficavam em casa e dividiam o cotidiano com as
adultas, o que dispensava a necessidade de distingdo. (ARIES, 1978) Rousseau
defendia em suas publicacdes o uso por criangcas de roupas largas, sem tentar
definir as formas. (GONTIJO, 1987)

No final do século XIX as ideias de pensadores como Rousseau ja se faziam
presentes no cotidiano, e 0s objetos infantis eram produzidos em cores pastel e com
figuras de animais ou cenas que representavam cancoes infantis, que sinalizavam a
recente visao adulta sobre a infancia em sua esséncia pura. Observacdes sobre a
falta de infantilidade feitas em visitas as escolas da Gra-Bretanha, devido a lei da
educacdo de 1870 e o nascimento da preocupacao dos jogos como uma atividade
crucial para o desenvolvimento infantil levaram ao uso de figuras de animais em
seus artigos. (FORTY, 2007)

Apesar do sentimento com relacdo a infancia ja se distanciar muito daquele

da idade média, apenas no final do século XIX a infancia foi reconhecida como



29

categoria. Kate Wiggin em "Children's Rights" em 1892 j& buscava difundir os
direitos das criancas, mas apenas em 1948 a Organizacdo das NagOes Unidas
aprovou a Declaracdo Universal dos Direitos Humanos, onde estes direitos foram
reconhecidos de maneira detalhada e implicita.

Em 1959, iniciou-se a preparacdo de uma nova declaracdo de direitos
especificos para as criancas, assinado em 1989 na Convencao sobre os Direitos das
Criancas na ONU.

Walter Benjamin (2004) faz criticas as adaptacdes dos contos infantis
ocorridas na primeira metade do século XX, a fim de se adequarem ao ideal de
crianca que havia se instituido. Cita como exemplo, as mais de 17 edi¢bes dos
contos dos Irmdos Grimm, antes rodeados de casos de morte, traicbes e cenas
tragicas, que acabaram por se resumir em contos suaves, ainda que com certa
dramaticidade, mas muito mais otimistas bucodlicos e desprovidos de malicias. O
autor aponta a forma como personagens como 0 ogro até bem pouco tempo atras
um personagem provavelmente muito comum no cotidiano alemao, tornou-se
estranho a sensibilidade moderna. (BENJAMIN, 2004)

O século XX foi marcado por uma producdo massiva para criangas, produtos
esses que refletiam a introducéo da categoria infantil na sociedade. Acontecimentos
histéricos e movimentos artisticos estiveram fortemente relacionados a producéo
para criangas, como forma de dar respostas as suas necessidades, porém mais do
gue isso, direcionar seu desenvolvimento. Segundo Brougére (2004) a boneca sob
a Otica do adulto passa a significar a crianga, enquanto imagem manipulavel,
embutidas de desejos atribuidos as mesmas. Os adultos colocam as criangas num
lugar que ela nao sabe, e tentam deduzir como ela pensa e age. (MRECH, 1998)

Apesar de todos esses esforcos para direcionar o desenvolvimento infantil
também existiram outros projetos de produtos que buscavam atender as
necessidades especificas das criancas de forma desinteressada. No inicio do século
XX passou a existir mobilia com formas especificas para criangas, que ndo fossem
miniatura da mobilia dos adultos, como armarios de brinquedos, ou moveis mais

faceis de limpar.
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2.7 SEGURANCA DO BRINQUEDO

Os brinquedos estruturados industrializados devem seguir normas de
seguranca, e ndo podem oferecer riscos a saude ou integridade fisica da crianca.
Consideramos esses fatores de risco de suma importancia para prevencao de
acidentes durante a aplicacéo do laboratoério, bem como para atestar a viabilidade de
aplicacao dos conceitos levantados na conclusédo da pesquisa.

A AMN (Asociacion MERCOSUR de Normalizacion), por meio do comité
setorial de brinquedos CSM 04 regulamenta a producao industrial de brinquedos do
Mercado Comum do Sul e € integrado pelos organismos nacionais de normalizacdo
dos paises membros. (ASOCIACION MERCOSUR DE NORMALIZACION, 2007)

A Norma NM 300-1 visa minimizar potenciais perigos associados aos
brinquedos, e sdo considerados riscos atribuidos a sua utilizagdo para os modos de
utilizacao pretendidos, bem como para os modos de utilizagcdo nao pretendidos, tido
como abuso razoavelmente previsivel, o que a torna aplicavel aos brinquedos néo
estruturados. Essa parte da Norma MERCOSUL especifica critérios aceitaveis para
o formato, tamanho, contorno, espacamento dos brinquedos, bem como critérios
aceitdveis para propriedades peculiares para determinadas categorias de
brinquedos (por exemplo angulos minimos de extremidade para determinados
brinquedos de montar). Os objetos foco da normalizacdo sdo brinquedos a serem
utilizados por criancas até 14 anos, porem 0s requisitos variam de acordo com a
idade para o qual € destinado. A norma define 0s requisitos para os seguintes
fatores:

e Uso normal

e Abuso razoavelmente previsivel

e Materiais

e Partes pequenas

¢ Formato, tamanho e comprimento de determinados brinquedos
e Bordas cortantes

e Pontas

e Projecbes

e Hastes e arames de metal

¢ Filme plastico ou sacos plasticos para embalagens e brinquedos
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e Cordas e elasticos

e Mecanismos de dobrar

e Furos, folgas e acessibilidade de mecanismos

e Molas

e Requisitos de estabilidade e sobrecarga

e Espacos limitados

e Equipamento de prote¢do simulada, tal como capacetes, chapéus e oculos
e Projéteis de brinquedo

e Brinquedos aquaticos

A norma indica aspectos de seguranca associados com a faixa etaria do
usuario, sendo um indicador da média de desenvolvimento. Entretanto as indicacdes
se limitam a criancas até 3 anos e apos os 8 anos de idade, a primeira devido sua
fragilidade fisica e a segunda devido a capacidade de, por conta prépria, ler,
entender e prestar atencdo em instrucdes, adverténcias em embalagens e rétulos de
produtos destinados a este publico.

Nos atentaremos no presente trabalho aos seguintes fatores:

a. Abuso razoavelmente previsivel: Usos diversos induzidos pelo brinquedo ou
como resultado do comportamento comum da crian¢a, que nao os sugeridos
pelo fabricante sdo analisados para evitar riscos de uma forma mais ampla, ja
que é sabido da manipulacao aleatéria dos objetos.

b. Materiais: A norma determina que devem estar visualmente limpos e livres de
infestacao.

c. Partes pequenas: Brinquedos destinados as criancas com 36 meses, ou
menos, bem como seus fragmentos, devem ser testados conforme indicacéo
da norma para evitar risco de engolimento, exceto itens de papel, materiais
para escrever, massa de modelar, tintas e pinceis, pellcia, baldes, tecidos, fio
de 1&, elastico e barbante. Os brinquedos para criangas acima de 37 meses
que ndo atenderem a essa condicdo devem conter uma adverténcia sobre
Seu uso

d. Formato, tamanho e comprimento de determinados brinquedos
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e. Brinquedos de apertar, chocalhos e similares devem ter uma relagéo
especifica de espessura x comprimento.

f. Bolinhas: Brinquedos destinados a criancas com 36 meses, ou menos, Nao
devem ter bolinhas com diametro inferior ao estipulado pela norma.
Brinquedos com bolinhas que n&o se enquadrem na regra, para criangas de
37 meses até 96 meses devem conter uma adverténcia sobre seu uso.

g. Bonecos que ndo séo feitos de tecido para criancas em idade pré-escolar,
gue contenham extremidade arredondada com pescoco conico preso a uma
forma cilindrica simples tem seu comprimento x espessura delimitado pela
norma.

h. Bordas cortantes: bordas acessiveis em brinquedos destinados a criancas de
até 96 meses ndo devem ter cantos vivos de vidro ou metal, exceto quando
fizer parte da funcdo, desde que as embalagens contenham adverténcias
sobre seu uso

i. Pontas agudas acessiveis: deve haver um cuidado com pontas acessiveis em
brinquedos destinados a criancas de até 97 meses, testados levando-se em
consideracao o uso previsto e a faixa etaria destinada para o brinquedo.

j. Projecdes: Qualquer projecdo ou peca que se configure uma projecdo que
apresente um perigo em potencial de perfurar a pele deve ser protegida
dobrando-se a ponta de metal ou fixando uma capa de protecéo lisa.

k. Cordas e elasticos: Em brinquedos para criangas de 18 meses ou menos, tem
o comprimento determinado pela norma, impedindo que possam se enroscar
para formar uma volta ou um laco fixo que representem perigo a saude do
usuario.

|. Espacos limitados: Os brinquedos feitos de material impermeavel e que tenha
uma porta ou tampa devem prover meios para respirar pelo agrupamento de
pequenas aberturas de ventilacdo desobstruidas ou uma abertura que seja o

equivalente as duas aberturas.

2.8 CLASSIFICACAO

Para entender as relagbes que as criangas estabelecem com os objetos na

atividade ludica, entendeu-se interessante avaliar a classificacdo dos brinquedos, de
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acordo com sua funcao na brincadeira, j& que esses objetos podem assumir funcées
similares a esses.

O International Council for Children's Play e o Centre National d’Information
du Jouet, dividem os brinquedos em 7 as familias de brinquedos e cada uma delas
em 112.sub-categorias (MICHELET, 1998).

Esta classificagdo foi estabelecida levando-se em consideragdo 4 valores
fundamentais, que constam no Guia para criacéo e design de brinquedos:

1.”_ O valor funcional - sdo as qualidades intrinsecas do brinquedo, ou seja,

sua adaptacdo ao usuario. Por exemplo, em outros tempos, 0s primeiros jogos de
construcdo eram minusculos, adaptados a méo da crianca, sentada frente a uma
mesa; hoje a maioria deles esta na escala da mesma crianca brincando no chao,
com todo o seu corpo.

2.0 valor experimental - diz respeito aquilo que a crianca pode fazer ou

aprender com seu brinquedo - manipulacdes sensoério-motoras, construgées,
operacfes ldgicas-matematicas, experiéncias cientificas, didaticas ou culturais,
criatividade.

3.0 valor de estruturacéo - diz respeito a tudo que concorre a elaboragdo da

area afetiva. Esta em relacdo com o desenvolvimento da personalidade da crianca e
o conteudo simbdlico, como projec¢dao, transferéncia, imitacdo, bem como sensacdes
e emocoes.

4.0 valor _de relacdo - diz respeito a contribuicdo do brinquedo na relacéo

com as outras criangcas e com 0s adultos, através do estabelecimento de regras, de
comportamentos “.
As sete familias séo:
e Brinquedos para a Primeira Idade. Brinquedos para Atividades Sensorio-
Motoras

e Brinquedos pata Atividades Fisicas

e Brinquedos para Atividades Intelectuais

e Brinquedos que Reproduzem o Mundo Técnico

e Brinquedos para o Desenvolvimento Afetivo

e Brinquedos para Atividades Criativas

e Brinquedos para Relac¢des Sociais.
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O Sistema ESAR classifica os brinquedos em: Jogos de Exercicio; Jogos
simbdlicos; Jogos de acoplagem (ou Jogos de construcdo) e Jogos de regra, de
onde provém as letras de sua sigla. Funciona como um instrumento de classificacdo
e de andlise do material de jogo e brinquedos cujo modelo de analise propbe-se a
analisar os objetos ludicos para melhor compreender a criangca que brinca. Este
modelo de classificacdo apresenta 6 facetas do saber-brincar, traduzindo formas de
atividades ladicas, condutas cognitivas, habilidades funcionais, atividades sociais,
habilidades de linguagem, condutas afetivas. (KOBAYASHI, 2009).

Segundo Souza (1995), os brinquedos de uma brinquedoteca devem ser os
mais variados para oferecer o maior numero possivel de experiéncias. Cita em sua
classificacdo brinquedos:

1. DRAMATICOS: Que simulam situacbes cotidianas como bonecas,
carrinhos ou miniaturas.

2. REGRESSIVOS: que permitem explorar com o0s sentidos como
massa modelar, tintas.

3. CONSTRUTIVOS: jogos, formas e blocos, material de desenho,
sucata.

4. AGRESSIVOS: revélver, espada, bola.

5. OPTATIVOS jogos fio e agulha vela e fosforo.
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3 OBJETIVO

3.1 OBJETIVOS GERAIS

Apontar as relacdes sensoriais e funcionais estabelecidas entre as criangas
e produtos cotidianos com diferentes graus de diferenciagdo, aplicados como
brinquedos néo estruturados, correlacionando os resultados aos novos conceitos de

design e gerando discussdes acerca de do desenvolvimento de produtos.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Detectar a incidéncia de brinquedos nédo estruturados em espacos de acesso
comum as criangas.

2. Analisar o comportamento das criancas frente aos novos artefatos propostos

3. Detectar quais as situacfes recorrentes de coeréncia ou incoeréncia entre
funcdo determinada e sua aplicacéo efetiva no ambiente ludico.

4. Levantar em que medida o design do objeto interfere em seu uso como
brinquedo néo estruturado.
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4 AFASE A: AMBIENTE LUDICO DOMESTICO

MATERIAIS E METODOS: FASE A: AMBIENTE LUDICO
DOMESTICO
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5 FASE A: AMBIENTE LUDICO DOMESTICO

5.1 MATERIAIS E METODOS: FASE A

A primeira fase consistiu em uma pesquisa de Natureza Basica, Exploratoria,
de abordagem Qualitativa. Buscamos identificar brinquedos néao estruturados de uso
comum das criangas, levantar quais sao esses objetos, como estao organizados em
relacdo aos brinquedos estrtuturados e quais sao suas principais caracteristicas.

A pesquisa foi feita em oito casas onde residiam criancas de 3 a 6 anos com
ou sem irmaos quem nao apresentassem deficiéncias fisicas ou mentais. O objeto
de estudo foram os brinquedos disponibilizados no espaco ludico das criancas, nédo
havendo necessidade da presenca da crianca no momento do levantamento.

Os materiais utilizados para documentacao das informacdes foram: Camera
fotografica e filmadora Sony Cyber-shot DSC-W230, Prancheta papel e caneta e
Software Microsoft Word 2013, Ficha de Coleta de Dados (APENDICE 3);

Agendadas as visitas e apresentado o Termo de Consentimento Livre
esclarecido (APENDICE 1) para assinatura do responsavel. A identidade das
criancas que estavam presentes no momento do registro foi preservada.

Na casa procuramos localizar onde ficavam armazenadas a maior variedade
de brinquedos das criancas, aqueles que ndo estavam organizados por categorias
ou expostos para decorar o ambiente. Localizados os brinquedos, esses eram
analisados e distribuidos no chao, de forma que fosse possivel detectar
posteriormente por meio de registro fotografico quais objetos estavam entre o0s
brinquedos mesmo nao tendo a brincadeira como fun¢éo primordial. Apds o registro
fotografico era feito o preenchimento da Ficha de Coleta de Dados (APENDICE
3). Com as fotos foi possivel destacar os objetos localizados e depois tabula-los

segundo suas caracteristicas (APENDICE 4).
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5.2 RESULTADOS: FASE A

Os objetos encontrados através da pesquisa no ambiente ludico doméstico
das criancas foram fotografados e destacados conforme a figura 7 e depois inseridos
em uma lista, contados e classificados. (APENDICE 4). As funcBes semelhantes
mais comuns entre 0s objetos foram alimentacdo, acondicionamento, cuidados
pessoais e instrumentos de trabalho (FIGURA 8). Afim de chegarmos a produtos que
oferecessem menor risco as criangas, decidimos por ignorar a fungao “instrumentos
de trabalho” por se tratar em sua maioria de produtos complexos com muitos
componentes pequenos que poderiam se soltar, e de composi¢cao desconhecida.

FIGURA 7. REGISTRO BRINQUEDOS CRIANCA BL

Fonte: Autor
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FIGURA 8. CLASSIFICAGAO DOS OBJETOS POR FUNGAO

Fonte: Autor

Assim, em cada categoria selecionada procuramos o0s objetos mais
recorrentes. Em cuidados pessoais, ouve um empate entre pentes e espelhos.
Decidimos pelo primeiro novamente procurando evitar oS riscos que o segundo

poderia oferecer a integridade fisica das criancas (FIGURA 9).
FIGURA 9. OBJETOS VIAVEIS COM MAIOR INCIDENCIA POR CATEGORIA

Fonte: Autor
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6 FASE B: AMBIENTE LUDICO COLETIVO

6.1 MATERIAIS

A segunda fase consistiu em uma pesquisa de Natureza Bésica, Descritiva,
de abordagem Qualitativa.

O laboratorio foi realizado no Centro de Convivéncia Infantil "Gente Miuda",
Unidade de Bauru. O Centro educacional € um espaco de desenvolvimento integral
com apoio de uma equipe multidisciplinar. Todos os profissionais que atuam no
cotidiano do CCI, sdo educadores e garantem através do exemplo e de acbes
especificas, cuidados especiais e educacdo. A diretora da escola definiu a linha
pedagdgica como “Sdcio Integrativa” baseada em Wallon.

O laboratério foi aplicado nas 3 faixas etarias pré-escolares: 3, 4 e 5 anos
em dias e horérios distintos. A duracao da atividade diéria foi de 30min por turma.

O laboratério envolveu um total de N criancas distribuidas nas seguintes
faixas de idade:

Grupo 3 (entre 3 e 4 anos) - 9 criangas

Grupo 4 (entre 4 e 5 anos) - 9 criancas

Grupo 5 (entre 5 e 6 anos) - 10 criancas

Os materiais utilizados para os registros da Fase B foram: Camera
fotografica e filmadora Sony Cyber-shot DSC-W230, Caderno e lapis, Software
Excel, e Microsoft Word 2013.

Os objetos a serem inseridos no ambiente ladico foram definidos a partir da
Fase A. Analisando os resultados buscamos similares seguros que permitiriam
variacfes que os descaracterizassem de sua funcdo primaria, ou seja, contivessem
exemplares no mercado com forma ou elementos que n&o sejam justificados pela

sua funcéo ou processo produtivo.

Os materiais se dividiram entre:

BNEC - brinquedos nao-estruturados com elementos altamente
caracteristicos do uso original (FIGURA 10)

BNED - brinquedos néo-estruturados com caracteristicas que os diferenciam

de sua forma mais convencional (FIGURA 11)
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FIGURA 10. OBJETOS SELECIONADOS COM ESTRUTURADOS COM ELEMENTOS ALTAMENTE
CARACTERISTICOS DO USO ORIGINAL

Fonte: Autor

Figura 11. Objetos selecionados com caracteristicas que os diferenciam de sua

forma mais convencional

= BNED

WS S i
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Fonte: Autor

Apoés apresentarmos a proposta do laboratorio e aprovada pela instituicdo
nos foi solicitado o envio do TCLE (APENDICE 2) para que fosse entregue aos
responsaveis e se possivel uma carta que explicasse de forma mais didatica os
detalhes da pesquisa para que esses, mais esclarecidos, ndo solicitassem atencgao
dos funcionarios para sanar davidas simples (APENDICE 5).

Definidos os periodos viaveis segundo a rotina do centro, a Coordenadora
nos informou os melhores dias e horarios, e assim foi programada a pesquisa. A
partir da quantidade de alunos por turma determinamos o numero de brinquedos a
serem inseridos no experimento. A média de frequéncia por turma informada pelos
professores era de 10 alunos em cada turma. Assim determinou-se a aplicacédo de
10 objetos de cada categoria, somando um total de 60.

A duracéo do laboratério foi de 6 dias segundo os procedimentos abaixo:

1° dia — Insercédo do pesquisador (comportamento neutro)
2° dia — Brincadeira livre em ambiente controlado

3° dia — Inserindo BNED

4° dia — Inserindo BNEC

5° dia — Inserindo BNED e BNEC

1° dia — Insercdo do pesquisador: Apresentacdo do pesquisador e insercao

no ambiente; O pesquisador esteve presente entre 30 e 40 minutos na sala de
atividades e deixou as ADIs (Agentes de Desenvolvimento Infantil) a vontade para
realizarem as atividades ludicas de rotina com as criancas. Nessa fase buscou-se
identificar potenciais dificuldades da aplicacao do laboratério, para fazer os ajustes
nos procedimentos que se apresentassem necessarios bem como neutralizar a
presenca do pesquisador para os dias de aplicacdo do laboratério. Todas as turmas
apresentavam uma grande quantidade de brinquedos de diversos tipos,
aproximadamente 8 caixas agrupadas por similaridade: Bonecas, carrinhos, jogos,
construcdo, brinquedos grandes, itens de casinha e bonecos. Havia também uma
caixa a qual se referiam como “caixa das tecnologias”, onde haviam produtos

eletrbnicos obsoletos. No que tange a atividade ladica, os grupos 4 e 5 tiveram
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atividades que revelaram alta viabilidade a aplicacdo da pesquisa. O grupo 3
apresentou um indesejavel direcionamento para atividades com jogos, sob controle
e supervisdo da ADI que interferia com frequéncia na conduta das criancas. Apesar
de ndo ser o foco do periodo de adaptacdo, percebeu-se claramente a
ressignificagdo de artefatos em todos os grupos, em especial aqueles da “caixa das
tecnologias”, mesmo no grupo em que a atividade era direcionada. A presenca do
pesquisador passou a maior parte do tempo desapercebida. Em raros momentos as
criancas olhavam para o pesquisador ou lhe faziam algumas perguntas, o que
mostrou que sua interferéncia estava sendo desconsiderava.

2° dia — Brincadeira livre _em ambiente controlado: No segundo dia o

ambiente foi alterado para se obter maior controle do pesquisador. Buscou-se
manter ao facil alcance das criangas apenas 4 caixas: brinquedos simbdlicos “para
meninas”, brinquedos simbdlicos “para meninos”, brinquedos de acoplagem e
regras. A diferenciagdo “para meninas” e “para meninos” ja se mostrava clara na
organizacao das salas. As caixas foram apenas selecionadas, dentre as op¢des que
ja existiam, ndo foram criados novos padrdes. Entendeu-se necessario remover a
“caixa de tecnologias” do alcance das criangas, ja que eram 0s Unicos objetos
constantes no ambiente que ja faziam o papel de brinquedos néo estruturados e
poderiam interferir na conduta das criancas em relacdo aos objetos a serem
avaliados no ambiente. Os objetos foram inseridos antes da entrada das criancas no
ambiente, e a pesquisadora buscou manter-se neutra no ambiente, interferindo
minimamente na conduta das criancas.

3° 4° e 5° dia - Insercéo de brinquedos ndo estruturados: A partir do terceiro

dia foram inseridos os objetos de acordo com as fases de investigacdo pré-
determinadas. (FIGURA 12)
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FIGURA 12. LABORATORIO DE BRINCADEIRA LIVRE COM ACOMPANHAMENTO DAS ADIS

Fonte: Autor
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7 RESULTADOS

Mediante a aplicacéo resultado da exploracéo das criancas, os objetos foram
classificados entre brinquedos de contextualizacao, brinquedos de desafio e de livre
exploracdo (FIGURA 13). Identificamos os brinquedos segundo esses critérios a
partir da interpretacdo do uso que O objeto sugeriu a crianca e ndo suas
consequéncias no desenvolvimento ou sua funcdo pratica. Os brinquedos de
contexto foram aqueles que serviram de alguma forma para contextualizar a
brincadeira. Foi utilizado desta forma como proposta de tema em torno do qual a
crianca desenvolveu sua imaginacédo. Foram considerados brinquedos de desafio
agueles que claramente impuseram um desafio a crianga como encaixar, lancar,
montar, enfim, atuaram com as habilidades da crianca. Brinquedos de Livre
Exploracdo sao aqueles que exploraram mais fortemente os cinco sentidos da
crianca. Essa classificagdo buscou traduzir o que o brinquedo diz a crianga, o que
ele lhe oferece, 0 que nele lhes desperta interesse.

As representacdes atribuidas a cada produto por turma foram distribuidas

em tabela para melhor visualizagdo (FIGURA 14)
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FIGURA 13. REPRESENTAGOES LUDICAS DOS BRINQUEDOS NAO ESTRUTURADOS

CONTEXTUALIZAGCAO

DESAFIO

4

Fonte: Autor
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FIGURA 14. RELAGOES ENTRE OS OBJETOS UTILIZADOS E AS REPRESENTAGCOES
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Fonte: Autor
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8 DISCUSSAO

8.1 DETECCAO DE BRINQUEDOS EM ESPACOS DE ACESSO COMUM AS
CRIANCAS.

N&o tivemos dificuldades em encontrar brinquedos nao estruturados em ambientes
ludicos, tanto na fase A, quando investigamos as caixas de brinquedos, quanto na
fase B, quando avaliamos as atividades de rotina das criangas no CCI. Isso
comprova a natural atribuicdo de novas funcbes a esses produtos. Tivemos maior
dificuldade em detectar os brinquedos ndo estruturados nas casas onde as criancas
possuiam cuidadores ou cujo responsavel tinha seus cuidados como atividade
principal. Os objetos encontrados eram em sua maior parte de uso domeéstico, ou
ferramentas de trabalho obsoletas, o0 que ndo indica que seriam 0s Unicos
interessantes para as criancas, mas seriam 0sS objetos que elas acessam mais
facilmente e sem repreensédo do adulto, por ndo oferecerem aparentemente grande
risco fisico e terem valor financeiro infimo.

No periodo de inser¢cdo do pesquisador no ambiente ludico na fase B, identificamos
de forma clara a utilizacdo especialmente dos objetos da “caixa das tecnologias”
como brinquedos néo estruturados. Além disso pudemos notar que quando as
criancas eram instruidas a utilizar jogos ou brincadeiras de regras, discretamente
experimentavam esses brinquedos estruturados em fungbBes diversas aquelas
claramente indicadas.

Desta forma podemos afirmar que o uso dos brinquedos ndo estruturados € inerente
ao sujeito envolvido na pesquisa, e que sua adocdo depende de forma direta ou
indireta de uma pré-selecdo dos adultos segundo critérios econémicos e de

seguranga.

8.2 ANALISE DO COMPORTAMENTO DAS CRIANCAS FRENTE AOS NOVOS
ARTEFATOS PROPOSTOS

Observou-se que os artefatos eram aplicados em situagcfes as quais os produtos
disponiveis ndo podiam dar resposta. Os brinquedos ndo estruturados muitas vezes

foram usados em situacOes desencorajadas pelos adultos, ou para complementar
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um conjunto de brinquedos simbdlicos. Diante dessas necessidades as criancas
eram capazes de se apegar as caracteristicas diferenciadoras dos produtos para
contextualizar seu uso, ignorando suas caracteristicas funcionais. As criancas
recriaram os produtos a partir da livre experimentacdo propria de sua natureza. O
interesse apresentado variou de forma aleatoria entre os Brinquedos né&o
estruturados e os Brinquedos estruturados. As criangas se referiam constantemente
agueles objetos novos inseridos no ambiente como brinquedos, o que comprovou a
funcao atribuida as pecas. Entretanto com frequéncia demonstravam conhecer bem

a aplicacdo do objeto fora do contexto ludico.

8.3 SITUACOES RECORRENTES DE EXPLORACAO.

O uso dos objetos em maior volume com a funcdo simbdlica encontrado
confirma a adequada escolha do sujeito da pesquisa. O brinquedo simbolico, ou de
contextualizac@o serviu como ancora para a inventividade da crianca. Através deste,
sendo estruturados ou nao, as criancas buscaram representar situacoes do cotidiano
e imaginarias, utilizando seu repertorio simbdlico para dar unidade aquele grupo de
objetos. Notou-se que as criancas do grupo 3 exploraram as potencialidades dos
objetos de forma mais variada, enquanto as criangas do grupo 5 exploravam o0s
objetos de forma mais objetiva, com maior intensidade e por periodos mais longos.
As criancas do grupo 3 atribuiram um grande nimero de representacdes aos objetos
e os exploraram de forma bastante sensorial. Ja as criancas dos grupos 4 e 5, além
de dar funcBes de forma mais l6gica para 0s objetos iniciavam esse processo
analisando visualmente o produto e buscando classifica-lo de alguma forma. Por
vezes 0s produtos foram realmente reunidos segundo sua funcdo primaria antes de
serem usados com novos significados. Essa necessidade de relacionar os objetos
entre si também ficou explicita através da tentativa de acoplagem entre os produtos
como brinquedos de encaixe. Em todos os casos houveram momentos em que 0sS
produtos foram utilizados na brincadeira de forma similar a sua fungéao explicita.

Temas como super herois monstros e lutas foram frequentes principalmente
nas criangas maiores. A cultura Pop esteve visivelmente presente nas atividades
criadas em especial pelo grupo 5, enquanto o repertorio do grupo 3 giraram

principalmente em torno de situagdes cotidianas.
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Quando todos os produtos foram introduzidos ao mesmo tempo percebeu-se
uma clara predilecdo pelos BNED, que por vezes foram disputados entre as
criancas. Esses eram adotados e ao longo da brincadeira tomavam muitos

significados diferentes da mesma crianca.

8.4 CARACTERISTICAS QUE DERAM MAIOR VAZAO AO POTENCIAL
PARTICIPATIVO DO USUARIO

As criangas conheciam claramente a funcdo para que os produtos se
destinavam, porém apos um tempo os desconectavam dessa funcéo trazendo-os
para um universo criado no ambiente Iudico. Visivelmente as curvas e cores eram
fatores decisivos na escolha e releitura dos artefatos. O pente verde translicido por
exemplo foi chamado de “arma de gosma”, “dinossauro” e “super gosminha”. Em
outro momento foi usado como um termometro, e sua cor verde foi justificada pela
causa da febre: “A temperacédo dela ta muito verde, quer dizer que ela comeu liméo
azedo” (relato da crianca do grupo 4 durante o experimento).

O cabo das colheres permite uma pega que levou as criancas a
representarem espadas, pas, raquetes e baquetas. Entretanto aquelas com formas
mais inusitadas suscitaram em usos mais surpreendentes, como a colher de sorvete
transparente que foi adotada como um fantasma.

Alguns objetos expunham muito explicitamente uma representacdo pronta
de personagens. Percebemos que essas sugestdes ndo foram acolhidas pelas
criancas nas brincadeiras. Esses objetos foram tomados pelas criancas com
sentimento de posse. Muitas vezes elas brigaram entre si para estarem com 0
objeto, mas quando o conseguiam nao exerciam nenhuma atividade com ele.
Ficavam simplesmente olhando e manipulando aleatoriamente. Um dos objetos
chegou a ser escondido por uma das criangcas na tentativa de impedir que fosse

retirado de seu alcance.
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8.5 A IMPORTANCIA EM OTIMIZAR A EXPERIENCIA DO USUARIO

O primeiro obstaculo detectado para a experimentacdo das criancas foi
referente a restricdo simbodlica. Foi notada a censura por parte das préprias
criangas as novas aplicacdes dos objetos dadas pelos colegas. A resposta: “é de
brincadeirinha” foi usada com certa frequéncia, nem sempre sendo eficiente para
permitir a adocdo daquele artefato com uma finalidade alternativa. Por se tratar de
um momento de brincadeira livre nédo era esperado esse comportamento. O aspecto
cultural que limita o uso de certos produtos a certas ocasides aumenta a
obsolescéncia dos produtos e inibe a criatividade, aumentando assim a necessidade
de consumo e restringindo a experiéncia do usuario.

Considerar esse fator de exploracdo do usuario durante processo produtivo
poderia tornar os produtos mais versateis e eliminar a necessidade de outros que
cumpririam func¢do similar. Consistiria em, em vez de criar necessidades para
ampliar o consumo, criar funcdes para ampliar os atributos dos produtos
consumidos, de forma que ele atenda a mais necessidades paralela ou
consecutivamente, podendo inclusive ampliar a vida util dos artefatos.

Encontramos que o interesse da crianca por objetos além dos brinquedos
estruturados mostrou-se natural e recorrente. Tanto 0s responsaveis pela crianca em
casa quanto em ambiente educacional disponibilizam certos artefatos para compor a
brincadeira infantil. Ainda que por vezes essa disponibilizacdo se dé com outras
intencdes, esses objetos sdo usados no ambiente lidico com seu conhecimento. Os
produtos destinados as criancas possuem indicacdes de idade e produtos quimicos
gue oferecem riscos a salde das mesmas apresentam avisos de perigo, entretanto
percebeu-se a preocupacao especialmente das maes com relacdo a seguranca dos
brinquedos nado estruturados comum as criancas. Nao encontramos nenhuma

tratativa na literatura ao problema encontrado.
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9 CONCLUSOES

Pode-se concluir através do experimento que:

1. As criancas utilizaram os artefatos que lhe foram disponibilizados de
forma independente de sua funcao explicita.

2. Os produtos que possuiam materiais cores ou formas inusitadas, néo
justificadas sua funcdo ou as necessidades basicas do processo
produtivo, despertaram com mais facilidade a criatividade do usuario
infantil em aplica-los de formas alternativas.

3. A incoeréncia entre a funcéo explicita e a criada pelo usuario pode gerar
resisténcia e censura no meio social em que usuario age.

4. O momento de desenvolvimento da crianca nao interferiu no interesse por
brinquedos nao estruturados, apenas no tipo de exploragdo dos mesmos.

5. O fato do objeto remeter claramente a um outro objeto ou personagem
nado favoreceu a exploracdo do produto, despertando com maior

intensidade o sentimento de posse.

Os novos conceitos do design relatados no presente trabalho podem trazer
importantes contribuicdes para futuros desenvolvimentos com base nos resultados
da pesquisa. O design participativo discute 0os usos que inventamos no dia-a-dia
para os produtos, de forma similar a apropriacdo que as criancas fizeram dos
artefatos. Cita a co-criagdo como forma de ajudar as pessoas a expressar o que nao
conseguem em palavras, como foi reforcado pelo comportamento das criangas no
experimento. Destaca a importancia da concepcdo de usuarios, experiéncias de
coisas, eventos e lugares por meio do termo "Experience Design" em vez da simples
concepgcao de produtos. Pensar para criangas com essa abordagem poderia
melhorar a atividade do brincar e valorizar uma nova cultura que ndo a do simples
consumo.

O Design Critico através do conceito de meta-objetos propde entender os
produtos como pré-coisas. Disseminar essa ideia quebraria o paradigma de que as
coisas tém uma finalidade intrinseca e imutavel, de forma a instigar o usuario a
interferir em sua concepg¢do. Encontramos que mesmo em ambiente de brincadeira

livre a censura se mostrou um entrave para a criatividade.
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O Design Livre disponibiliza ferramentas de intervencdo a usuarios néo
especialistas, que poderia ser transferido para o universo estudado facilitando-se a
manipulacdo e deixando de forma exposta os elementos formais e componentes do
objeto tanto quanto possivel.

Admitir que esta se projetando algo sobre qual o futuro ndo hé total controle,
ou cujo algumas potenciais funcionalidades o proprio designer desconhece pode
mexer com certos paradigmas, entretanto representa um grande desafio que se
estende até o usuario e retorna para analise critica do designer que teria seu
processo retroalimentado criando um projeto espiral, promovido pela melhoria

continua.
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APENDICE 1- TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO
FASE A

_unesp® @ ()ign

SIULIO DF W DS TA. PO

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

{Terminologia obrigatdria em atendimento b Resolug3o 196,96 — CHS-ME)

As informagdes contidas nesta declaracdo LEm par objetive firmar um acordo por escrito, no qual o
sujeito autoriza sud participagio, bem como a utilizacdo dos dados gue ferdo obtidos, para fins
axclusivamente scadirmicos & chentilicod, com pleno conheaciments da naturesas da pasquiss, com a
capadidade de livee arbitrio & sem qualguer coagio.

0 objelive dessa inveiligagio & detectar no ambiente lodico das criangas objelos diversod de uso
cotlidiana que padem ser utilizados durante suas brincadeiras, Alraveés desses dados pretendemas obter
informagbes sobre oomo ela se relaciona & 3 apropria dos elementas que & cercam, criando assim diretrizes
para novos desenvalvimentas,

A participacdo nesta peiguisa envolverd o recebimento do pesquisador na residéncia em questda para
andlise ¢ fotografia dos bringuedas, & & resposta a um guestiondria com fing estatisticos. Esoe processo leva
am torno de 30 minutes e ndo hd necessidade da participagio da crianga.

Wi i3p previstod desconfortos afou riscos decarrentes da inwestigacdo, Além disso, todag ad varidven
da pesquisa serfo esclarecidas antes, durante, @ apds sus execufdo. 0L resultados deste estudo podem ser
publicadas, mas nenhum sujeita envalvido na investigagdo serd identificado. O sujeite poderd s reécusar a
participar ou retirar @ sed consentimento a gualquer mamento, sendo garantida & assegurada a privacidade

da identificacio da mesmao.

Eu, G - B5PS

actow de acordo em participar como voluntirio deste astude/pecguiza, autorizanda a divulgagio dos dados,
anice & exclusivamanta para Ting académicos e cientilices, conforme proposto para levantameanta.

Este "Termo de Consentimento Livre & Esclarecido” atende a Resolugia ABES 201 3-CN5-M5

Bauru, de de 2014.

Voluntério

Pesquisadara Valériz Rameos Friso

Profa. Dra. Paula da Cruz Landim

M. Orlando Ranieri T-108 #v. Eng. Luiz Edmunda C. Coube 14:01 Ruz Luiz Tepbor, 10-126
Pg. Das Camdélas Micleo Residancial Presidenba Gaisal Residencial Samambaia
Baun:SE Baum:SP Baum=52

1704 7-001 17033-360 17018-740
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APENDICE 2 - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO
FASE B

By ( .
LIRTWE PRI B TAINAL PhLLIS TA @ ppmap——.
LA O R P T e

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
{Terminologia obrigatdria em atendimento & Resolugdo 196,96 — CHE-MS5)

As informagdes contidas nesta declaragdo tém por objeliva firmar um acordo por escrite, no qual o
ujeilo auloriza a participh¢do de seu dependente, bem como a utiliza¢io dos dados gue serfo oblidad, para
ling exclusivamente académicos e cientificos, com pleno conhecimento da natureta da pesquish, com a
capacidade de livre arbitrio @ sem qualguer coagda.

D objetivo dessa investigagio & detectar no ambiente lidico das criangas objelos diversos de uso
ootidiano que podem ser utilizados durante suas brincadeiras. Através desses dados pretendemaos obter
informagbes sobre como ela se relaciona & se apropria dos elementos que a cercam, criando assim diretrizes
para novos desenvalvimaentos,

A participacdo nesta pesquisa envalverd @ presenga do pesguisador no ambiente lAdico-educacional
em guestio para observagio andlise e fotografia do comportamento das criangas. Esse pracessa leva em
torno de 30 minutos por até 7 dias, sob supervisio de um funciondrio da institwic3o.

Mo slo previsted desconfortos efou ricos decorrentes da investigacdo. Além disso, todas as varidvei
da peiguisa serdo esclarecidas antes, durante, e apds dua execugdo. 08 redultados deste estudo podem ser
publicadas, mas nenhum sujeito envolvide na investigaco serd identificado. O sujeito poderd se recusar a
participar ou retirar @ seu consentimento a qualquer momenta, sendo garantida e assegurada a privacidade

da identificagio do mesma.

Eu, nG - 85F

eitou de acords em participar como voluntdrio deste estudofpesguisa, autorizands a divdlgagio dod dadas,
anica & exclusivamente para Ting académicos e cientilicos, conforme proposto para levantamento.

Este “Termo de Consentiments Livee & Esclarecido” atende & Resolugio 466/2012-CN5-M3

Bauru, de de 2014.

Voluntario

Pesquisadora Valéria Ramos Friso

PFrofa. Dra. Paula da Cruz Landim

Ay, Orlando Ranieri T-108 #fvw_ Eng. Luiz Edmunda C. Couba 14-01 Ruz Luir Teptor, 10-126
Pg. Das Camélas Miclso Residencial Presidents Gaisal Residencial Samambaia
Baym:SP Baym:SE Baumn:52

17047001 17033-360 17018-740
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APENDICE 3 - FICHA DE COLETA DE DADOS - FASE A

unesp ™
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Pesquisa de Observacgdo

Waoluaritaria: Diata:
Bairra:
Cidade:
Respond dveis Wineuls Idade Graw de escolaridade
1
2
PERFIL DS CRIANCAS RESIDENTES
Iniciais Data de Epey Educaida
Crianga nascimenta Puablica Particular ONG

Responddvel pela manutencdo da ambiente:

Descricdo da ambiente:
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APENDICE 4 - LISTAGEM DE OBJETOS ENCONTRADOS

Objeto
AL colher Metélica Metal Alimentacéo
AL colher de sorvete Solida Polimero Alimentacgéo
AL espelho Reflexivo Vidro Cuidados pessoais
AL camera Solida/Metélica Polimero Instrumento de trabalho
AL Estetoscopio Sélida/Metalica Polimero Instrumento de trabalho
AL lanterna Solida/Metélica Polimero Instrumento de trabalho
AL Microfone Solida/Metalica Polimero/Metal Instrumento de trabalho
AL pincel Solida/Metalica Polimero Instrumento de trabalho
AN Seringa Translucida Polimero Cuidados pessoais
AN Calculadora Solida Polimero Instrumento de trabalho
AN Trena Solida Polimero Instrumento de trabalho
AN Pa Solida Polimero Limpeza
BL Carteira Solida Polimero Acessorio
BL Caixa plastica Solida Polimero Acondicionamento
BL Colher Metalica Metal Alimentacdo
BL Espelho Reflexivo Vidro Cuidados pessoais
BL Pente Sdlida Polimero Cuidados pessoais
Prendedor de i . .
BL Sélida Polimero Cuidados pessoais
cabelo
) Instrumento de
BL Celular Sélida Polimero L
comunicagao
BL Caneta Solida Polimero Instrumento de trabalho
embalagem de . o
GS ) Solida Polimero Acondicionamento
iogurte
GS forminha de doce Solida Polimero Alimentacgéo
GS pilha Solida/Metalica Metal Carga elétrica
o . Componente de
GS elastico de borracha Sdlida Borracha .
construcéo
GS canetinha Solida Polimero Instrumento de trabalho
GS Pa Sélida Polimero Limpeza
HG Tampa plastica Solida Polimero Acondicionamento
HG Palitos de picolé Natural Madeira Alimentacéo
- Componente de
HG parafuso Metalica Metal .
construcéo
Embalagem de . o
LF o Sdlida Polimero Acondicionamento
remédio
LF Recipiente plastico  Sélida Polimero Acondicionamento

LF Saboneteira Sélida Polimero Acondicionamento
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LF
LF
LF
LF
LF
LF
LM

LM

LM
LM
MM
MM

MM

MM

MM

MM

Tampa plastica
Colher

Colher de medida

Copo pléastico
Espétula

Forma de doce

Pulseira de relégio

Componente
moveis

Venda

de

Céamera fotogréfica

Carteira
6culos
caixa

ferramentas

de

recipiente plastico

carregador
bateria

pente

de

Sélida

metalica

Sélida

sélida

Metalica

Sélida
Soélida/Metalica
Natural

Sélida
Sélida/Metalica
Sélida
Sélida/Tanslicida
Sélida

Soélida

Sélida

Sélida

AL

Polimero
Metal
Polimero
Polimero
Metal
Polimero

Polimero

Polimero

Fibra
Polimero
Polimero

Polimero

Polimero

Polimero

Polimero

Polimero

Acondicionamento
Alimentagdo
Alimentacéo
Alimentacéo
Alimentacéo
Alimentagdo

Acessorio

Componente de
construcao

Cuidados pessoais
Instrumento de trabalho
Acessorio

Acessorio
Acondicionamento
Acondicionamento
Carga Elétrica

Cuidados Pessoais
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APENDICE 5 - INFORMATIVO PARA OS PAIS SOBRE O INTUITO DA
PESQUISA

Seu filho vai fazer parte de
um importante estudo!

Como assim? O que dirao ou perguntarao

Fique tranquilo, nao ha perigo. Durante o momento ao meu filho?
ladico da aula iremos incluir entre os brinquedos . i .
A principio nada. O modelo de pesquisa é de
habituais objetos de uso cotidiano para entender observagao, ou sefa tentaremos interferir o

como eles interagem com esses artigos. Todo o
tempo haverd supervisao da professora do seu filho. bt possial o comporaTG das
criangas, agindo apenas para garantir sua

M as, seguranga e bem estar.

que objetos sao esses?

Incluiremos Pentes de cabelo, Embalagens
vazias e colheres. Vocé podera solicitar no CCI
a verificacao de exemplares dos artigos caso
ainda tenha alguma duvida.

E para que vai servir isso?
Estamos estudando o dialogo que os obje-
tos estabelecem com os usuarios. Pela
facilidade que as criangas tem de atribuir
novas fung¢des aos objetos entendemos que
esse seria o publico perfeito para estudar!

Meu filho sera identificado na pesquisa?

N3o. Iremos preservar qualquer dado que possa identificar

as criangas. Quando citados, se for preciso, usaremos letras
e qualquer registro de fotografia ou flmagem que possa

ser divulgado ird preservar o rosto das criangas.
Como posso ajudar?

O primeiro e fundamental passo € assinar o termo em anexo.
Encaminho também meu email e telefone. Qualquer duvida
Valerla Ramos Friso ou sugestao estou a total disposigao para atende-lo. Qualquer
valeriafriso@yahoo.com.br relato sobre a experiéncia que a crianga dé em casa também
14 3243 4726 / 14 98803 5088 pode colaborar e é muito bem vindo!




APENDICE 5



APENDICE 6 - DIARIO DE PESQUISA

81



82

- \
{ ‘o |
) A o~ £
: L et -
i S
A\ i Y L9 y
AT ¢ ‘ > f > A CA Ol 2R.G, 40\ ¥ /
\ 58 \ y
1 S
T AL ¥
) S ’ 4 ‘ C G
D
i . =i
\ ! > A ) b % ¥ » Y Ao Q
NN s > |
{ \
S Jad i ' ey o 2
~ | o] ) « 2 g
Likede s (
)
XAAAAPS
\ { = N T e > 4 A
~ | V= - \ S o> O L >
~) Xo vi AL A 7
A D . | | f \
y | 5. A OULONC Vo
\ : 2 p
\
|
) \ ¢ - o> & X Yo, 59 ik
L] - y ~ O G0 A 3 \ |
LA
o A ) )
» - / Vs X Ay
\ hS ¢ R Vidov {
\ . / O Q {
Ao = ( 3
( “«s AN AT = g AL
//U’ A po = 1 SR
= {
| \ \
\ v = 25
N \ ;
A ) 3 SN, S e & { kot
! —
A A o




83




84




85




=

86




[ T . § N\
Qe X% = )
2 R 4 >/ L oAy o ,
|
S ITE W =
| Y, 0 3
: \ O
{ } f
Al \ A P f
. \
i L Q
el g ]
= & |
AL 1 .
/ ‘/.\~ —~ -5 - 1 o
{ \
LrANC LSy - N SOV, A
rrk
' \
o S ) e v = \
<4 ) » il
. W/
— X * {
\ \ ,
X v
i
|
N y n\ Ni - X \'{ (
i LR e Y P ™M 8ol Y X ) rud
i
i
(B )
i ( \
v > g £
e, Z,
| 3
A ) i

A

y A, B //v;_r,m CANSS .fl.‘& :



‘

o ——s

——

v 4

88




89




90

S L A "
AN . ) 5 (
z ‘ Ny y ;
i - \ \
N\ ~one D X 1 S_ou ‘ o = ‘

Yo Ve A Yoo s e | (
~NJ \ g !
(
fN v . Voo a0 A
| { >
WO \ Y F e 1% A [ X AN L2 —/

I P P

2 5
{ | ] d Ore /Y y MNNG o
A B W LR il lo B B e
A ety Ois QAN g J Yo A .
§ NI A
& o - T2t av) ) S ] ) 4
AL € . ¢ o v XL 29 Y.of At y1, Nt

(s ! /S vl

)
> AATION , A \ A . (
) I 3/ A
\ | A DO v Ak /
40y

ANABAL > - Q) J
AX ( N ~ A /

oy - g oy . | |

¢ / 2 1.0
> . + Wl

X v )
RN 2 pOSL D




91




=

)
(s
= NALNC
\
(Cog A
\
> & A
) |
o AN
J N\ CO
\
\
74 C >
{
NG
\
= NOCL
~ A9

NG,

~\
AL -
<

92



AN INGD O - VXY v BT Va1 h

C |
A
| 0 | ) S £
&\ AL ) P 3 \\r-’- ¥ ‘\ O v SAG o
, |’ r 4 R
14 [=te y AL iy (‘ g L TO
! {
’ ; | \
( y dart \° oML QAT A+ N AL
e | ) \ J : :
Nas 2 ek Gos X AAnA oS 57 e, wno ooy >
! { 2
A | | |
J K ary AN U LaOALANL A ; C
N | ) N
i L
i £ i
e b 1 0
\> b e OO MK Ao gav
\ = 5 - / g A
[ : i
> | 5
1 C e . A , :
| OO e POYRC X Y 5 P A ~vorruro. pov JA
il IR A =Rl [afhan o > ) yehh . \
)
(
I ) -
\ L\VOS . , 3 y Y . - l
\ i (
‘! £ |
‘ t | )t y s
- % R ' Y
If 3 )
“ e / i |
| ; 8 ) +
TEmchs Ay cano . 200 WAoot v COWOABYu

ot

93

o p—




94

5% duo
%
AN - ARy
J V
[/,»1‘;ﬁ

- ) »

o \O- Cok
-




95




96




97

I ”
A o = ( } v
" = \ Y

‘7‘),-4\ Pl
[ A i
oo e < C k

AN |
R

/
A

Val SR

s A 1]
) e
Vo) x b &% A
A f
A 4 y o) {
2 B\ e 1 }
2. > A/ ¢
\
v Ly 14 A A { :
8 : '.
CASY ’ So A Yy Y .




98




ANEXO 1



100

ANEXO 1 - LIBERACAO DO COMITE DE ETICA



ANEXO 1 101

UNIVERSIDADE ESTADUAL
PAULISTA FACULDADE DE Wm
ARQUITETURA, ARTES E

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: O estudo de objetos adotados como brinquedos n&o estruturados e sua contribuigdo
para o design

Pesquisador: Valéria Ramos Friso

Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 45316015.3.0000.5663

Instituigdao Proponente: UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA JULIO DE MESQUITA FILHO
Patrocinador Principal: MINISTERIO DA CIENCIA, TECNOLOGIA E INOVACAO

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 1.124.510
Data da Relatoria: 25/06/2015

Apresentacgao do Projeto:

A pesquisa avaliada tem como titulo “O estudo de objetos adotados como brinquedos ndo estruturados e
sua contribui¢cdo para o design” e esta vinculada ao Programa de Pés-graduagdo em Design, Curso de
Mestrado Académico, da Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicagdo da UNESP — Campus de Bauru.

Objetivo da Pesquisa:

O trabalho visa observar de que forma as criangas interagem com objetos vinculados a outros ambientes
aplicados nas atividades ludicas. A proposta da pesquisa é colocar em um ambiente frequentado
cotidianamente por criangas um objeto de uso diverso, cujo objetivo ndo esta direcionado a brincadeira.
Neste contexto, a pesquisa pretende executar observagdes sistematicas buscando coletar dados
comportamentais que relacionem o objeto a interpretacdo dada pela crianga. Como objetivos especificos, o
trabalho propde analisar teorias e produgdo académicas que fundamentem o tema, tabelar espagos e
materiais que s&o de acesso comum as criangas e analisar através da observagdo o comportamento das
criangas no ambiente proposto.

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:
Neste item, o trabalho deixa claro que atendera as normas de seguranga vigentes, mesmo sabendo o risco
de algum comportamento do objeto ndo previsto pela norma ABNT NBR NM 300-1:2004

Endereco: Avenida Engenheiro Luiz Edmundo Carrijo Coube n° 14-01

Bairro: VARGEM LIMPA CEP: 17.033-360
UF: SP Municipio: BAURU
Telefone: (14)3103-6055 E-mail: sta@faac.unesp.br
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mediante a interveng&o da crianga. Quanto aos beneficios, a pesquisa apresenta uma série de questdes
importantes como a influencia dos diversos fatores que envolvem os produtos na real utilizacdo das
criangas, demonstrando as caracteristicas dos objetos que a atraem independente da fungdo que se
destina. Além disso, a pesquisa objetiva utilizar essas informagdes na aplicagdo ou na remogédo de certas
caracteristicas em produtos destinados as criangas ou que deverédo ser mantidos a distancia. Finalmente, na
area do design, a pesquisa deve contribuir para o desenvolvimento de produtos que fornegcam uma maior
possibilidade de uso e aplicagdo, de maneira que ndo tenha caracteristicas tao rigidas.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

A pesquisa traz uma abordagem inédita sobre interagdes com o espago, ambiente e com 0s usuarios e
objetos que o cercam. Por meio de uma observagéo direta e sistematica nos campos do design, psicologia,
pedagogia, antropologia e fisica, com criangas com idade entre 3 e 6 anos, a pesquisa apresenta uma
significativa andlise em projetos de design a serem aplicados a produtos infantis, ou a produtos que devam
ser protegidos das criangas. Dessa maneira, o trabalho pretende colaborar na area do Design e profissionais
envolvidos em projetos voltados ao desenvolvimento de criangas, formatando novas questdes no ambito do
comportamento, ambientes ltdicos e objetos que influenciam reinterpretagdo durante a brincadeira.

Consideragoes sobre os Termos de apresentacao obrigatdria:

A pesquisa apresenta todos os protocolos necessarios, constando: (a) Folha de rosto constando todos os
campos preenchidos, datados e assinados, com identificagdo dos signatarios; (b) Declaragdo de
compromisso do pesquisador responsavel, devidamente assinada; (c) Riscos e beneficios envolvidos na
execucgao da pesquisa; (d) Orgamento financeiro detalhado; (e) Cronograma de atividades; (f) Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE); (g) Metodologia.

Recomendacdées:
Nenhuma recomendagéo.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:

A proposta de pesquisa esta enquadrada conforme dispde instrugdes da legislacao vigente, Resolugao
466/2012/CNS/MS, artigos 4.6 e 2.2 e Norma Operacional 001/2013/CNS/MS.

Situagao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagdo da CONEP:
Nao

Endereco: Avenida Engenheiro Luiz Edmundo Carrijo Coube n° 14-01
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Consideracgées Finais a critério do CEP:
O colegiado ataca o parecer do relator e aprova o Projeto de Pesquisa.

BAURU, 25 de Junho de 2015

Assinado por:
Luis Carlos Paschoarelli
(Coordenador)
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