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PEREIRA, Livia Marsari. Vestuario pedagdégico: um estudo da aplicacdo do
design na roupa infantil. Bauru, 2011. 131 p. Dissertacdo (Mestrado em Design)
— Universidade Estadual Paulista.

Resumo

Dentre as tendéncias atuais para as roupas infantis encontra-se o vestuario
que pode contribuir para o desenvolvimento e aprendizado das criancas por
meio da interacdo com suas roupas. Para que a interacao crianga/roupa ocorra,
esse vestuario deve se apropriar dos conhecimentos do design, que auxiliam
na sua construcdo. Desta forma, esse estudo busca investigar os principios do
design que podem ser adotados para a producéo de roupas que podem auxiliar
no desenvolvimento das criancas, mostrando como noc¢Ges de educacao
podem ser incorporadas aos trajes, estudando as relacdes e interacdes entre o
design, moda e a educac¢édo. O estudo aborda este vestuario sob a perspectiva
do design, para assim levantar informacbes que possam contribuir com a
criagdo das pecgas. Para tanto, foi elaborado um referencial tedrico que procurou
mostrar o universo infantil, a comunicacao, vestuério e design. De acordo com os
procedimentos metodoldgicos adotados para o trabalho, realizou-se um estudo de
caso em dez escolas particulares da cidade de Bauru-sp, a fim de obter dados
referentes a vivencia com criancas, sobre as preferéncias, atitudes e formas de
raciocinio do mundo infantil.

Palavras-chave: Design; Design de moda, Vestuario infantil.



Abstract

Among the current trends for children's clothing is clothing that may contribute
to the development and children's learning through interaction with their clothes.
For child interaction / clothes from occurring, this dress is appropriate the
knowledge of design, which assist in its construction. Thus, this study seeks to
investigate design principles that can be adopted for production of clothing that
can assist in the development of children, showing how notions of education
can be incorporated into costumes, studying the relationships and interactions
between design, fashion and education. The study addresses this garment from
the perspective of design, so as to provide insights that could contribute to the
creation of the pieces. To that end, we developed a theoretical framework that
sought to show the infant universe, communication, clothing and design.
According to the methodological procedures for the work, there was a case
study in ten private schools in Bauru-sp in order to obtain data on experiences
with children about their preferences, attitudes and ways of reasoning child's
world.

Key-words: Design; Fashion design; Children’s clothing.
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A crianca inicia seu aprendizado desde que nasce e seu crescimento depende
das experiéncias que vivem e com as quais aprende. Desta maneira, a infancia
foi estabelecida pela humanidade como o periodo de preparacdo para a vida
adulta, durante a qual a crianca adquire os conhecimentos, as qualidades

psiquicas e propriedades individuais necessarias.

A roupa também faz parte desse meio externo que pode contribuir para a
formacao e desenvolvimento da infancia, pois esta presente na maior parte do
tempo como uma extensdo do seu corpo e interage com o organismo humano

de maneira generalizada e direta.

Nessa visdo encontra-se 0 vestuario pedagodgico, que propde utilizar a
vestimenta infantii como um instrumento de ensino, que contribui para a
formacéo e desenvolvimento das criancas pelo ato de vestir-se e pela interacédo

gue essa relacao possibilita.

O termo moda ou vestuario pedagdégico foi cunhado por Fante (2010) que
explica que sdo roupas infantis educativas que consideram fatores que
possam, além de vestir, educar e divertir as criancas. A autora (2010, p.1)
ainda explica que “seguindo orientacbes de pedagogos, os estilistas
transportam a fantasia dos brinquedos para o tecido, eles criam detalhes
curiosos que agucam a visdo, a audicdo, o tato, ou seja, 0s cinco sentidos da
crianga”.

Esse novo conceito de vestuario infantil explora o processo de aprendizagem
que ocorre pela consciéncia visual, tatil, olfativa e auditiva auxiliando para que
a crianca se desenvolva dentro das etapas naturais e de forma ludica, por meio
de uma multiplicidade de unidades basicas de informacdo, que atuam
simultaneamente como um dindmico canal de comunicacdo e um recurso

pedagogico.
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Para que a interacdo crianca/roupa ocorra, 0 vestuario pedagogico apropria-se
dos conhecimentos do design, que auxiliam na sua construgcdo. O design e
suas vertentes como o design de moda, grafico, de superficie e produto
possibilitam a criacdo de uma interface de comunicacao e interacdo por meio

do vestuario.

Portanto essa pesquisa permitird equacionar questfes importantes acerca das
contribuicdes que o design pode trazer as roupas que auxiliam na educacgao
das criancas, articulando conhecimentos do design e da educacdo com a

moda.

Desta forma, o objetivo deste trabalho € investigar os principios do design que
podem ser adotados para a producdo de roupas que auxiliem o
desenvolvimento e aprendizado de criancas de 3 e 4 anos. Mostrando como
nocbes de educacdo podem ser incorporadas aos trajes, estudando as

relacdes e interacdes entre o design, moda e a educacao.
Os pressupostos tedricos levantados giram em torno de duas areas principais.

A primeira remete aos estudos da crianca. Sem pretensado de abarcar todas as
areas referentes ao tema, essa primeira abordagem esboca um pequeno
arcabouco tedrico sobre esse periodo da vida do individuo, tdo particular e
fascinante, que € a infancia. Com a abordagem de temas como:
desenvolvimento, aprendizagem, brincadeira, ludico, educacao e para finalizar,

a relacéo entre infancia e as roupas.

A segunda area de pesquisa é a comunica¢cdo, moda e design, aprofundando-
se inicialmente em assuntos referentes a comunicacdo como: 0 processo de
comunicacdo, comunicacdo visual e tatl e por meio do vestuario.
Posteriormente sdo abordados conhecimentos sobre design de moda e para
finalizar o universo do design, contemplando abordagens como: design e
percepcdo, elementos da imagem, formas, texturas, design grafico e de

superficie.

A pesquisa nos permitiu avancar para a observacdo de campo, onde foram
selecionadas dez escolas da rede particular da cidade de Bauru-SP, a fim de

entrevistar professoras, psicologas e pedagogas por terem vivencia com o0
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cotidiano infantil e ter conhecimento das atitudes e preferéncias que circundam

as criangas.

Assim a presente pesquisa esta estruturada da seguinte forma:
e Proposicdo — expdem o objetivo geral e os objetivos especificos,
informacdes presentes no capitulo 1.

e Procedimentos metodologicos - apresentam as informacbes que
compreende a pesquisa, Sujeitos participantes e a estruturacdo da

pesquisa, contidas no capitulo 2.

e Revisdo de literatura — compreende estudos do universo infantil

seguido por processos de comunicacdo, moda e o design.

e Resultados e discussdo — analisa e discutem as informacdes

identificadas com os protocolos da pesquisa, presentes no capitulo 4.

e Conclusao - capitulo 5.

15



OBJETIVO GERAL

O objetivo geral deste trabalho € investigar os principios do design que podem
ser adotados, contribuir e orientar a producdo de roupas pedagdgicas para
criancas de 3 e 4 anos. Mostrar como as nocgdes de educacdo podem ser
incorporadas aos trajes, por meio da metodologia e potencialidades do design,
assim estudando as relacdes e interacbes entre o design, vestuario e a

educacao.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Para o devido cumprimento do mesmo, estabeleceram-se 0s seguintes

objetivos especificos:

- Estudar como ocorre o desenvolvimento e aprendizagem das criangas

de acordo com as idades;
- Compreender o ludico inserido no processo de educacao;
- Estabelecer a relacdo entre a infancia e as roupas;
- Entender o processo de comunicacédo e sua relacdo com o vestuario;
- Conhecer o processo de percepgéo e a teoria da psicologia da Gestalt;

- Identificar os principios do design como: formas, texturas, utilizadas no
design gréfico e design de superficie que possam orientar a criacdo de roupas

infantis de acordo com a idade e o desenvolvimento da crianca.

16



A classificacdo desta pesquisa é do tipo descritivo, pois trata de fatos foram
observados, registrados, analisado e interpretados, sem que o pesquisador
interfira sobre eles. Por se estabelecer uma conexao ascendente: do particular
para o geral, o método de abordagem escolhido para esse estudo foi o indutivo.
Andrade (1997, p.21) classifica esse método afirmando que “as constatagdes

particulares € que levam as leis gerais”.

7

O método empregado é o monogréafico ou estudo de caso, ja que € uma
investigacdo empirica que averigua um fendmeno contemporaneo dentro do
seu contexto de vida real, beneficiando o desenvolvimento prévio de
proposicdes tedricas para conduzir a coleta e a analise dos dados. Segundo
Andrade (1997, p.23) este consiste “na observagdo de determinados
individuos, profissdes, condicdes, instituicbes, grupos ou comunidades, com a
finalidade de obter generalizagdes”. Desta forma, conhecendo como se da a
percepcao infantil e os principios de design que estimulam a aprendizagem das

criangas.

Entre as técnicas de pesquisa foi realizada a entrevista, sistemética e néo-
participante, por meio de um modelo de protocolo elaborado pela

pesquisadora, tendo como fonte de informacgéo a pesquisa bibliografica.

Segundo Lakatos e Marconi (2002), a entrevista € um procedimento utilizado
para investigacao social, para a coleta de dados ou para ajudar no diagnostico

ou no tratamento de um problema social.

O protocolo foi aplicado com pedagogas, psicologas e professoras de dez
escolas privadas da cidade de Bauru-SP. O protocolo/modelo propiciou o
planejamento e a estruturacdo do trabalho de campo. De acordo com Yin

17



(2001), o protocolo é uma das taticas principais para aumentar a confiabilidade
da pesquisa de estudo de caso e destina-se a orientar o pesquisador ao
conduzir o estudo de caso.

A pesquisa sera desenvolvida de acordo com as etapas descritas a seguir.
REVISAO BIBLIOGRAFICA

A revisdo bibliografica focou questbes de moda, educacdo e design.
Explorando o processo de aprendizagem que ocorre por meio da interacdo da
crianca com sua roupa. Explorando elementos do design como formas e
texturas que inseridos na vestimenta permitem o desenvolvimento infantil de

forma ludica.
ENTREVISTA
As entrevistas foram realizadas seguindo os estagios descritos abaixo:

+ ASPECTOS ETICOS: Foi aplicado um Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) conscientizando o individuo do tema e realizagdo da
entrevista ao qual foi submetido, sendo este de forma espontanea sem
remuneracao, com mindcias do que ocorrera, esclarecendo a isencdo de

qualquer tipo de pressao ou constrangimento.

« CASUISTICA: Foram entrevistados professores, psicologos e pedagogos, de
ambos 0s sexos, que trabalham em escolas particulares de ensino
fundamental da cidade de Bauru-SP. Os sujeitos foram selecionados em
funcdo de sua vivencia com o cotidiano infantil e conhecimento das atitudes

e preferéncias que circundam as criangas.

+ PROCEDIMENTOS DA ENTREVISTAS: Houve a instrucao do individuo
guanto aos procedimentos a que serdo submetidos e a apresentacao do
TCLE. A abordagem da casuistica concluiu com aplicacdo de protocolos
individuais que foram preenchidos pelos proprios sujeitos para relatar suas
experiéncias e opinides nas relacbes com criancas. O ultimo procedimento

foi a analise dos dados e a discusséao dos resultados.

« LOCAL DO EXPERIMENTO: O projeto de pesquisa teve a coleta de dados
realizada em dez instituicbes de ensino fundamental particular da cidade de

Bauru-SP escolhidas durante a execugao do estudo.
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ANALISE DOS DADOS

A andlise dos dados e desenvolvimento tedrico da pesquisa ocorreu nas
dependéncias da Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” —
Bauru, SP, Av. Eng. Luiz Edmundo C. Coube.

AMBIENTE DA PESQUISA E SUJEITOS PARTICIPANTES

O trabalho de campo foi conduzido no ambiente escolar. As escolas
particulares foram selecionadas uma vez que as roupas com noc¢les
educativas tém um custo elevado e o publico que possui disponibilidade para
adquiri-las existe maior possibilidade de ser encontrado nesses locais.

A entrevista foi realizada pela prépria pesquisadora, em visita as escolas. Os
sujeitos participantes foram uma pedagoga, uma psicéloga e uma professora

de cada institui¢ao.

As escolas foram previamente contatadas por telefone e apds a confirmacao de
aceite por parte das mesmas, para a realizacdo do trabalho, a entrevista foi

agendada, respeitando a disponibilidade de agenda dos entrevistados.

ESTRUTURACAO DA PESQUISA

Com o intuito de recolher informacdes prévias sobre o campo de interesse,
diversos aspectos relevantes foram tratados na revisao de literatura, entre eles
desenvolvimento infantil, vestuario e design. Por meio da pesquisa bibliogréafica
foi possivel estruturar o protocolo e as questdes aplicadas aos profissionais do

da educacéo infantil.

A coleta de dados inicia-se com o protocolo respondido pelos sujeitos da
pesquisa. O protocolo foi estruturado conforme a Tabela 1.
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Tabela 1 — Estrutura do protocolo

Variaveis Informacdes que se deseja coletar

Identificacéo Informacdes sobre a pessoa entrevistada,
como: nome, ocupacéao, ano de inicio da
atuacao profissional e data de nascimento.

Contato comercial Informacdes para contato com a escola,
como: endereco, telefone e email.

Relacéo crianga e ensino Questbes sobre as preferéncias por métodos
de ensino abordados nas escolas que podem
ser incorporadas ao vestuario.

Relacéo crianga e roupa Questdes sobre como as criangas portam-se
perante as suas roupas.

Relacéo roupa e design Questbes sobre as informacdes e
preferéncias das criangas contidas nas
roupas infantis.

As questbes sobre crianca e ensino buscam coletar informacdes sobre como
os conteudos e as habilidades séo desenvolvidas na escola e ainda verificar se
0 que a teoria afirma aplica-se ao cotidiano das escolas. Como o aprendizado
de forma ludica, se ele realmente € um instrumento de ensino explorado nas
atividades escolares. Outro ponto que se pretendeu desvelar com as questdes
desse tdpico foram sobre quais atividades, brinquedos pedagdgicos e assuntos
sdo importantes para o desenvolvimento das criancas. Desta forma, todos
esses dados poderdo auxiliar no entendimento e na projecdo dos vestuarios

pedagogicos.

As questbes sobre crianca e roupa pretendem coletar dados sobre de que
forma ocorre, e se realmente ocorre a relacdo das criancas com suas roupas.
Busca-se também com essas questbes entender quais elementos que as
roupas podem contem que possam despertar o interesse das criancas e de que
forma esse interesse acontece. Essa etapa do questionario é concluida com
uma questdo fundamental para o desenvolvimento do trabalho, se os
profissionais entrevistados acreditam que as roupas podem transmitir
ensinamentos, quais ensinamentos e de que forma. Com as respostas dessas
questbes foi possivel descobrir como as criangas comportam-se perante as
suas roupas, alguns de seus interesses e necessidades, informacdes essas

que poderdo nortear o desenvolvimento das roupas com fun¢des pedagodgicas.
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As questdes sobre design e roupas buscam informacdes sobre as preferéncias
e desejos das criangas quanto as escolhas de imagens, distribuicdo das
informacdes visuais e tateis, textos, acessorios e materiais. Essas respostas
poderdo auxiliar os designers a projetar as roupas pedagogicas de forma que
as mensagens nelas inseridas cheguem as criancas de acordo com seus

interesses.

O tratamento definido para tratar os dados da pesquisa foi misto, onde
questbes foram tratadas qualitativamente e outras quantitativamente. Essa

escolha ocorreu devido a possibilidade de respostas diferenciadas.

Depois de confrontados os dados obtidos, 0o passo seguinte € sua andlise e
interpretagdo. A analise ou explicagdo dos dados coletados vai evidenciar as
relacbes existentes entre o assunto pesquisado e a interpretacdo expde o
verdadeiro significado do material apresentado, em relacdo aos objetivos

propostos e ao tema.
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UNIVERSO DA INFANCIA: DESENVOLVIMENTO,
LUDICO E EDUCACAO

DESENVOLVIMENTO E APRENDIZAGEM

O desenvolvimento € um processo de sucessivas mudancas que acompanha o
ser humano em todos 0s seus aspectos, englobando fases desde o nascimento
até o seu mais completo grau de maturidade e estabilidade. Biaggio (1976)
conceitua o desenvolvimento como processos intra-organismicos e de eventos

ambientais que ocorrem dentro de determinada faixa de tempo.

O desenvolvimento humano refere-se ao desenvolvimento mental e ao
crescimento organico que se desenvolvem sob diversos aspectos 0s quais se
relacionam permanentemente, como: fisico-motor, intelectual, afetivo-

emocional e social.

Para Piaget (2007, p.11) “o desenvolvimento, portanto, € uma equilibracao
progressiva, uma passagem continua de um estado de menor equilibrio para
um estado de equilibrio superior". Desta forma, o desenvolvimento representa
um padrao de caracteristicas inter-relacionadas que representa uma evolucao

de estagios em que cada individuo vivencia 0S mesmos processos.

O conhecimento dos seus processos e estagios implica em conhecer as
caracteristicas comuns de cada faixa etaria, como percebem, compreendem e

comportam-se diante do mundo. A crianca passa por diversos estagios de
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desenvolvimento que determinam como interagem com a realidade, objetos e

pessoas.

Ao elaborar projetos de design para criancas € necessario considerar que esse
usuario estda em uma etapa inicial da vida, onde percebe, pensa, escolhe,
aprende de maneira especifica, de acordo com sua idade e desenvolvimento.
Assim, € necessario ao pensar em criangas, abordar seus aspectos

emaocionais, perceptivos, cognitivos.

A psicologia assume uma parte importante dos estudos da infancia, preocupa-
se com o comportamento infantil que inclui caracteristicas fisicas, cognitivas,
motoras, linglisticas, perceptivas, sociais e emocionais, desde o nascimento

até a adolescéncia.

Bee (1984) traca um perfil das principais abordagens tedricas do
desenvolvimento humano que enfocam a crianca, destacando quatro linhas da
psicologia que centram em aspectos diferentes do desenvolvimento. Sdo elas:

de aprendizagem, psicanalista, cognitivo-desenvolvimental e maturacional.

Nas teorias da aprendizagem o papel dominante no desenvolvimento da
crianca passa a ser a aquisicdo de conhecimento (aprendizagem) e
desempenho observavel baseado naquele conhecimento (comportamento).
Eventos ambientais como: recursos, (consequéncias de acOes e ambiente
fisico), pessoais (crencas, expectativas, atitudes e conhecimento) e
comportamentos (atos individuais, escolhas e declaracfes verbais) interagem
no processo de aprendizagem. Valoriza-se a forca dos processos de

aprendizagem, como os condicionamentos, reforgos, puni¢cdes e modelagem.

As teorias psicanaliticas tém como foco o desenvolvimento da personalidade e
interatividade entre a crianga e outras pessoas e objetos de seu mundo. Todas
as explicacdes desta teoria colocam énfase na importancia relativamente
grande do relacionamento com as pessoas, e também no desenvolvimento

sequencial da personalidade por meio de diversos estagios ou niveis.

Os tedricos das teorias cognitivo-desenvolvimentais centram-se no
desenvolvimento por meio do processamento interno que a crianca faz das

experiéncias. A crianga é vista como uma participante ativa no processo de

23



desenvolvimento, ndo sendo o ambiente que a molda, mas esta procura

conhecer ativamente o seu meio.

No enfoque das teorias maturacionais o0 suporte basico de todo o
desenvolvimento sdo as mudancas biolégicas. A forca da natureza, operante
por meio da genética e dos processos fisioldgicos, é predominante na formacao
do ser humano. Nao se despreza a influéncia do ambiente, mas a programacgéo
dos genes é fundamental

para ditar os padrdes dominantes de

desenvolvimento de individuos e grupos.

BEE (1984, p. 14) apresenta informacdes, apresentadas na Tabela 1, como os
principais tedricos de cada abordagem tedrica do desenvolvimento humano, os
aspectos de cada desenvolvimento mais estudado e as perguntas frequentes

de cada estudo

Tabela 2 - As quatro principais abordagens tedricas do desenvolvimento

humano
Abordagens Principais Aspectos do Perguntas tipicas
tedricos desenvolvimento mais
estudado
Aprendizagem B. F.Skinner Comportamentos Como uma crianga aprende

Walter Mischel
Albert Bandura

Robert Sears

sociais como a
dependéncia, agressao
ou papeis sexuais.
Também o conceito de
desenvolvimento

Novos conceitos ou novas
habilidades sociais?

Como algumas criangas
tornam-se mais agressivas
do que outras?

Psicanaliticas Sigmund Desenvolvimento de Como o relacionamento entre
Freud personalidade; papéis pais e criangas influenciam o
. . sexuais; comportamento | desenvolvimento da
Erik Erikson . .
social personalidade?
Como se desenvolve uma
personalidade desviante?
Cognitivo- Jean Piaget Desenvolvimento Como uma crianca chega a

desenvolvimental

Heinz Wemer

intelectual; atualmente
também estuda as

compreender o mundo ao
seu redor?

Lev Vygotsky interacoes socials Qual é a seqiiéncia de
L. Kohiberg desenvolvimento de
conceitos como o de género?
Maturacional Amold Gesell Desenvolvimento fisico; | Como podemos explicar as
Eeik posteriormente também similaridades no
o desenvolvimento da desenvolvimento fisico e
Lenneberg

linguagem

linglistico das criangas?

Quais sao as sequéncias de
desenvolvimento envolvidas
no andar ou no falar?

Fonte: BEE (1984)
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Algumas das teorias citadas tém sido particularmente importantes para a
pedagogia e 0s processos educacionais, sendo que alguns psicologos estédo
comegando a pensar nessas linhas de forma conjunta, em abordagens nao
uniformes. Bee (1984, p. 15) explica que “cada teoria tem sua forca e a

combinagao delas é possivel e fecunda”.

Nesta perspectiva, vale lembrar que as abordagens do desenvolvimento
humano ndo propdem um método de ensino, mas, ao contrario, elabora uma
teoria do conhecimento e desenvolve investigacbes cujos resultados séo

utilizados por psicélogos e pedagogos.

O desenvolvimento é um processo continuo, porém sua divisdo por fases
possibilita estabelecer comparacdes e entender o sentido de fluxo. Ele ocorre
por uma modificacdo progressiva dos esquemas de assimilacdo, propiciando
diferentes maneiras de o individuo interagir com 0 meio, ou seja, de organizar

seus conhecimentos visando sua adaptacao.

Cada etapa representa um grau ou nivel de maturidade que evoluem como
uma espiral, de modo que cada estagio engloba o anterior e o amplia. Nao é
necessario definir idades rigidas para os estagios, mas sim entender que estes

se apresentam em uma sequiéncia constante.

Para Piaget (2007) os estagios do desenvolvimento podem ser divididos em
quatro etapas, sdo elas: sensdrio-motor (0-2 anos), pré-operacional (2-7 anos),

operatorio concreta (7-11 anos), operatorio formal (12 anos em diante).

O estagio sensoério-motor € o periodo que compreende do zero aos dois anos,
mais precisamente, até a aquisicdo da linguagem e é marcado pelo grande
desenvolvimento mental. E decisivo para todo o curso da evolucdo psiquica,
pois representa a conquista por meio da percepc¢éo e dos movimentos, de todo

O universo pratico que cerca a crianca.

No ponto de partida do desenvolvimento mental, ndo existe nenhuma diferenca
entre o0 eu e 0 mundo exterior, “sdo simplesmente dados em um bloco
indissociado, ou como que exposto sobre um mesmo plano, que ndo é nem
interno nem externo, mas que caminha entre esses dois polos” (PIAGET, 2007,
p.20).
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Nos recém-nascidos a vida metal restringe-se ao exercicio de reflexos, isto €,
coordenacdes sensoriais e motoras de fundo hereditario, que correspondem a
tendéncias instintivas, como sugar o leite. Em seguida, esses reflexos
conduzem a discriminacdes ou reconhecimentos, dando lugar a uma espécie
de generalizacdo das atividades: o lactante ndo se contenta mais em sugar
quando mama, sugando também no vazio, ou em qualquer objeto apresentado

fortuitamente.

Entre trés e seis meses o lactante comeca a pegar o que V€, e esta capacidade
de preensédo, depois de manipulacdo aumenta seu poder de formar novos
habitos. Com o desenvolvimento senso-motor a inteligéncia préatica aparece
mesmo antes da linguagem e do pensamento interior. E uma inteligéncia
totalmente pratica, que se refere a manipulacdo de objetos e utiliza-se de

percepcdes e movimentos organizados em esquemas de acgao.

Somente por volta do primeiro ano de vida é que os objetos sdo procurados
depois que saem do campo da percepcédo, e é sob este critério que se pode

reconhecer um comeco de exteriorizacdo do mundo material.

A evolucao ai resumida dos dois primeiros anos de vida da crianca da-se pela

construcéo de categorias do objeto, do espaco, da causalidade e do tempo.

No estagio pré-operacional, onde a crianga de 3 e 4 anos, foco do estudo esta
inserida, ocorre a conquista da linguagem. Ha& uma verdadeira explosao
linglistica, um consideravel aumento de vocabulério, bem como da habilidade

de entender e usar as palavras.

A crianca passa a ser capaz de reconstituir suas acdes passadas sobre a
forma de narrativas, e de antecipar suas acfes futuras pela representacao
verbal. E o inicio de uma possivel troca entre individuos, socializacéo da ac&o
e também do aparecimento do pensamento propriamente dito, construido

através de uma linguagem interior e sistema de signos.

Do ponto de vista afetivo, acontece uma série de transformacdes como o
desenvolvimento de sentimentos interindividuais como: simpatia, antipatia,

respeito, entre outros.
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O pensamento da crianca ndo esta mais limitado ao seu ambiente sensorial
imediato, em virtude do desenvolvimento da linguagem, dos simbolos e

imagens mentais e 0 pensamento organizado.

Esse periodo € marcado pelos questionamentos, as criangcas procuram com
isso saber a finalidade dos acontecimentos e coisas, buscando encontrar
explicagbes que se adégiem ao seu mundo egocéntrico. Também surgem
pensamentos animicos, em que a crianga atribui vida aos objetos e supde que
eles sdo vivos e dotados de intencao, o artificialismo, como se todas as coisas

fossem construidas pelo homem.

No estagio operatdrio concreto o egocentrismo intelectual e social da lugar a
emergéncia da capacidade da crianca de estabelecer relagbes e coordenar

pontos de vista diferentes e de integra-los de modo l6gico e coerente.

A crianca comeca a construir conceitos por meio de estruturas ldgicas,
consolida a observacao de quantidade e constr6i o conceito de numero.
Adquirem forma as nog¢des de tempo, peso, volume, comprimento, onde passa-

se de pensamentos meramente intuitivos a construcéo de raciocinios logicos.

O proprio processo de pensamento passa por grandes mudangas, comeca o
processo de reflexdo, o pensar antes de agir. As acdes interiorizadas tornam-

se cada vez mais reversiveis e a crianga € capaz de construir um

conhecimento mais compativel com o mundo que a rodeia.

Muitas mudancas acontecem na construcdo mental e afetiva no Estagio
operatério formal que é uma fase de conturbacdo, onde a crianca transforma-
se em adulto. Surge uma nova forma de raciocinar, que nao incide
exclusivamente sobre o concreto, mas sobre hipoteses. A partir deste estagio a
crianca pode pensar de modo légico e correto mesmo com um contetddo de
pensamento incompativel com o real. O adolescente livre do concretismo pode
trabalhar com a realidade possivel, com hipéteses dedutivas, e ver os

diferentes pontos de vista.

Cada etapa € caracterizada por uma estrutura de conjunto em funcéo da qual
se explicam as principais reagfes particulares. Entretanto, esse critério ndo
significa que cada estadio de desenvolvimento seja caracterizado por um

conteudo fixo de pensamento, mas sim, por uma certa atividade potencial que
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€ suscetivel de atingir esse ou aquele resultado, dependendo do meio no qual

a crianga vive.

Piaget (1974) entende que o desenvolvimento é o processo essencial que da
suporte para cada nova experiéncia de aprendizagem, isto €, cada
aprendizagem ocorre como funcdo do desenvolvimento total e ndo como um

fator que o explica. Desta forma, o autor explica:

Primeiro, eu gostaria de esclarecer a diferenca entre dois problemas:
o problema do desenvolvimento e o da aprendizagem. (...)
desenvolvimento é um processo que diz respeito a totalidade das
estruturas de conhecimento. Aprendizagem apresenta o caso oposto.
Em geral, a aprendizagem é provocada por situagbes — provocada
por psicologos experimentais; ou por professores em relagdo a um
topico especifico; ou por uma situagdo externa. Em geral, €
provocada e ndo esponténea. Além disso, € um processo limitado —
limitado a um problema Unico ou a uma estrutura Gnica. Assim, eu
penso que desenvolvimento explica aprendizagem, e essa opinido é
contraria a opinido amplamente difundida de que o desenvolvimento é
uma soma de experiéncias discretas de aprendizagem (Piaget, 1964,
p. 176).

Y

Nessa visdo a nocdo de aprendizagem restringe-se a aquisicdo de um
conhecimento novo e especifico derivado do meio. Para Piaget, o individuo
assimila o estimulo e, apds uma interacdo ativa, emite uma resposta, ou seja, 0
conhecimento adquirido ndo € devido a uma acao unilateral do meio (estimulo)
sobre o sujeito passivo, mas sim a uma interacdo nos dois sentidos: do

estimulo sobre o sujeito e ao mesmo tempo do sujeito sobre o estimulo.

A aprendizagem ocorre mediante a consolidacdo das estruturas de
pensamento, portanto a aprendizagem sempre ocorre apos a consolidacao do
esquema que a suporta, da mesma forma a passagem de um estagio a outro

estaria dependente da consolidacao e superacao do anterior.

Desta forma, para que ocorra a construcdo de um novo conhecimento, é
necessario que estabeleca-se um desequilibrio nas estruturas mentais, isto €,
0S conceitos ja assimilados necessitam passar por um processo de
desorganizacdo para que possam novamente, a partir do contato com novos
conceitos reorganizarem-se, estabelecendo um novo conhecimento. Este
mecanismo pode ser denominado de equilibragdo das estruturas mentais, ou

seja, a transformacao de um conhecimento prévio em um novo.
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Para construir esse conhecimento, as concepcfes infantis combinam-se as
informacdes advindas do meio, na medida em que o conhecimento ndo é
concebido apenas como sendo descoberto espontaneamente pela crianga,
nem transmitido de forma mecanica pelo meio exterior ou pelos adultos, mas,
como resultado de uma interacdo, na qual o sujeito é sempre um elemento
ativo, que procura ativamente compreender o0 mundo que o cerca, e que busca
resolver as interrogacées que esse mundo provoca. Desta forma, a crianca
aprende basicamente pelas suas proprias acdes sobre os objetos do mundo e
constroi suas proprias categorias de pensamento a0 mesmo tempo em que

organiza seu mundo.

LUDICO, BRINQUEDO, JOGO E BRINCADEIRA: ENTENDENDO 0OS
CONCEITOS

O brincar é a atividade predominante na infancia e é explorado no campo
cientifico com o intuito de caracterizar as suas peculiaridades, identificar as
suas relacbes com o desenvolvimento, os processos de educacdo e
aprendizagem das criancas. Desta forma, verifica-se a importancia em

compreender 0s termos que cercam essa atividade.

Ludico significa qualquer atividade que tem como resultado a diverséo, o prazer
e a brincadeira. Huizinga (1971) explica que ludico tem como origem a palavra
em latim ludens que possui sua esséncia no divertimento, prazer, agrado e
alegria. O autor ainda destaca o ludico como uma atividade livre capaz de

absorver o individuo de maneira intensa e total.

Atividade ludica é todo e qualguer movimento que tem como objeto em si
mesmo, produzir prazer por sua execugao, ou seja, divertir o praticante. S&o
atividades interessantes, principalmente para criancas, pois despertam a
curiosidade e o prazer em construir conhecimentos, interagindo com o meio

fisico e social.

As atividades ludicas permitem que as criancas aflorem sua criatividade,
fantasias, sonhos, frustracdes, passando a agir e lidar com seus pensamentos

e emocdes de forma espontanea.
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Almeida (2000) afirma que o ladico surge como forma de instrumento para o
desenvolvimento e aprendizagem, pois em sua dimenséo envolve o brincar e o

jogar, sendo essa a dimenséo principal de atividade das criancas.

Brinquedos, jogos, e brincadeiras fazem parte do mundo da crianca, pois estao
presentes na humanidade desde o seu inicio. Segundo Piaget (1974) conceitos
como jogo, brinquedo e brincadeira sdo formados ao longo de nossa vivéncia e

é a forma que cada crianca utiliza para nomear o brincar.

No entanto, brinquedo, jogo e brincadeira sdo termos que possuem
discriminacbes diferentes, mas que tem sido amplamente utilizado com

significados similares.

O brinquedo e o0 jogo podem ser analisados de modo diferente quanto a sua
funcao e significacdo. Brougere (1995) explica que o brinquedo possui dominio

simbdlico e no jogo o dominio da funcéo faz-se presente.

O brinquedo é um objeto especificamente e especialmente produzido, artesanal
ou industrialmente para responder as demandas das criangas. E conceituado
como o suporte da brincadeira, tem um valor simbdlico que domina a funcédo do
objeto, ou seja, o simbdlico torna-se a funcdo do proprio objeto. Como
exemplo, um cabo de vassoura que pode explicitar esta relagédo entre funcéo e
valor simbdlico. A funcdo de um cabo de vassoura pode mudar nas maos de

uma crianca que, simbolicamente, o transforma em um cavalo.

Nesse sentido, Brougéere (1995) afirma que se considera o brinquedo um objeto
cultural que, como muitos objetos construidos pelos homens, tem significados e

representacoes.

Ja o jogo é um brinquedo que esta inserido em um sistema de regras, as quais
estdo presentes independentemente de quem brinca. Estas regras sao
produzidas a medida que se desenvolve 0 jogo e s6 existem quando aceitas

por todos que jogam, no decorrer desta situacao.

Brougére conceitua o0 jogo como:

Jogo é o que o vocabulario cientifico denomina atividade ladica, quer
essa denominacgdo diga respeito a um reconhecimento objetivo por
observacdo externa ou ao sentimento pessoal que cada um pode ter,
em certas circunstancias de participar de um jogo [...] € também um
sistema de regras que existem e subexistem de modo abstrato,
independente dos jogadores.(BROUGERE, 1995, p.14)
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No jogo ha sempre um sentimento de incerteza, mesmo que se tenha
preparado seu itinerario e calculado seus efeitos, pois os resultados finais
desta atividade sdo sempre desconhecidos e imprevisiveis. Silva (2003, p.9)
‘completa essa premissa afirmando que “o jogo s6 esta na atitude do ator, no

aspecto do seu ato”.

A brincadeira é uma atividade na qual as a¢cfes imediatas e 0s objetos séo
transformados de acordo com as circunstancias. A brincadeira pode ser
considerada como uma forma de interpretagdo que a crianca faz dos

significados contidos no brinquedo.

O brinquedo e o0 jogo sdo suportes para a brincadeira, que é a acdo que a
crianca desempenha ao concretizar as regras do jogo, ao interagir com objetos
e brinquedos de forma ludica. E definida como uma atividade livre, que néo

pode ser delimitada e possui um fim em si mesma.

A brincadeira é uma atividade espontanea e que proporcionam para a crianca
condi¢cdes saudaveis para o seu desenvolvimento. Para Kishimoto (1999) o
brincar tem a prioridade das criancas que possuem flexibilidade para ensaiar
novas combinacdes de idéias e de comportamentos. Desta forma, o brincar
torna-se essencial para o desenvolvimento cognitivo da crianca, pois 0s
processos de simbolizacdo e de representacdo a levam ao pensamento
abstrato.

Friedmann resume todos esses conceitos afirmando:

A brincadeira refere-se basicamente, a acdo de brincar, ao
comportamento espontaneo que resulta de uma atividade nao
estruturada; jogo é compreendido como uma brincadeira que envolve
regras; brinquedo é utilizado para designar o sentido do objeto de
brincar; atividade ladica abrange, de forma mais ampla, os conceitos
anteriores. (FRIEDMANN, 1996, p.12)

A CRIANCA, A EDUCACAO E O LUDICO

A concepcdo de crianga é uma nogdo historicamente construida e
constantemente vem mudando ao longo dos tempos, nédo se apresentando de

forma homogénea nem mesmo no interior de uma mesma sociedade e época.
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A crianca como todo ser humano, é um sujeito social e historico e faz parte de
uma organizacdo familiar que esta inserida em uma sociedade, com uma
determinada cultura, em um determinado momento histérico (ARIES, 1981). E
profundamente marcada pelo social em que se desenvolve, mas também o

marca.

O ser humano em todas as fases de sua vida, mas principalmente na infancia
encontra-se na busca por novos conhecimentos e aprendizados, tanto pelo
contato com seus semelhantes como pelo dominio sobre o meio em que vive.
Essa busca, troca, interacdo e apropriagdo do conhecimento denominam-se
educacdo. Almeida (2000) explica que educar ndo é um ato ingénuo, indefinido,
imprevisivel, mas uma atitude histérica (tempo), cultural (valores), social

(relacao), psicoldgico, intelectual, afetivo e existencial.

Educar significa, portanto, propiciar situacdes de cuidados, brincadeiras e
aprendizagens que possam contribuir para o desenvolvimento das capacidades

infantis.

O lddico representa um fator de grande importancia no processo de educacéo
e de socializacdo da crianca, proporcionando-lhe novas descobertas a cada
momento, refletindo o contexto no qual esta inserida. Almeida (2000, p.26)
explica que “esta bastante claro que a atividade Iudica é o bergo obrigatério das
atividades intelectuais e sociais superiores, por isso indispensaveis a pratica

educativa’.

Desta forma, a atividade ludica proporciona as criangas desenvolvimento, seja
ele cognitivo, motor, social ou afetivo. Zatz e Halaban afirmam nesse sentido

que:

A brincadeira € uma atividade inerente ao ser humano. Durante a
infancia, ela desempenha um papel fundamental na formacgéo e no
desenvolvimento fisico, emocional e intelectual do futuro adulto.
Brincar é essencial para a crianga, pois deste modo que ela descobre
o mundo a sua volta e aprende a interagir com ele. (ZATZ E
HALABAN, 2006, p.13)

A crianca ao brincar interage com objetos e outras criancas situacdes essas
que estimulam a criatividade, a autoconfianga, a autonomia e a curiosidade,

garantindo assim a aquisicdo de novos conhecimentos.

Paniagua & Palacios (2007) analisam que, as criancas aprendem

fundamentalmente por meio de acdo direta sobre o0s objetos e de sua
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participacdo direta em situacdes. Portanto, convém proporcionar as criangas

um ambiente rico em objetos, situagdes, experiéncias e relacoes.

As atividades e brincadeiras ludicas possuem valor educacional intrinseco, mas
além desse valor que |he é inerente, o ladico é utilizado como recurso
pedagogico. Essas atividades podem ser destinadas a ensinar e estimular o
raciocinio, atencdo, concentracdo, compreensdo, coordenacdo motora,
percepcado visual, nogcdes de sequéncia, memoria e ainda a compreenséo de
namero e operacdes matematicas. Dessa forma varias sdo as razbes que
levam os educadores a empregarem as atividades ludicas no processo de

ensino/aprendizagem.

Para as criancas com idade entre 3 e 4 anos as atividades ludicas mostram-se
em sua maioria de maneira simbdlica, isto €, a crianca utiliza-se de simbolos

para representar a realidade que o envolve.

A situagdo imaginaria € uma caracteristica fundamental das brincadeiras nas
criangas nesse estagio. Ao brincar, a crianca confere aos objetos e as acdes
significados diferentes dos que se apresentam na vida quotidiana, criando

situacdes imaginarias.

Yanaze (2002, p. 9) afirma que na infancia “a fantasia é necessaria, importante
para que se estimule uma série de processos psicologicos, inclusive o
desenvolvimento de raciocinio e de resolucdo de problemas”. E um recurso
usado pela crianca para compreender situacdes e sentimentos e, sem duvida

um estimulo para a criatividade.

Porém cabe destacar que néo significa que a crianca crie a fantasia e passe a
desconsiderar o mundo real em que vive. Ao contrario, a realidade que
circunda a criancga, as suas condi¢des sociais, as relacdes estabelecidas entre
ela e os adultos, sdo retratadas na brincadeira, mas utilizando sistemas
simbolicos proprios, que recria a realidade, conferindo um novo sentido ao
habitual.

Dallabona e Mendes (2004) explicam que por meio das atividades ludicas, a
crianca reproduz muitas situagdes vividas em seu cotidiano, as quais, pela
imaginacdo e pelo faz-de-conta, sdo reelaboradas. Esta representacédo do

cotidiano da-se por meio da combinagao entre experiéncias passadas e novas
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possibilidades de interpretacdes e reproducdes do real, de acordo com suas

afeigbes, necessidades, desejos e paixdes.

Bonamigo et al (1987) explica algumas atividades que auxiliam nos

desenvolvimentos as criancas de 3 e 4 anos.

eRaciocinio — fazer exercicios que a crianca agrupe objetos por sua
funcionalidade, cor, semelhanca, tamanho entre outros; fazer perguntas
sobre a funcionalidade dos objetos sem a presenca destes; contar

histérias; esconder objetos para a crianga procurar.

e Motor — oportunizar pintura com o dedo; fazer construcbes com cubos
estimulando-a a construir sequéncias horizontais (trenzinho), verticais
(torres) e interacdo das duas sequéncias (pontes); incentivar manusear
argila e massa de modelar para criar formas; oferecer a criangca papel

para picar, rasgar e cortar; propor atividades de correr, marchar e saltar.

e Percepcéo de tempo — incentivar a crianga a antecipar verbalmente toda
a rotina do dia; cantar historias as criancas depois solicitar que ela
descreva a ordem dos fatos, cantar cancdes acompanhadas de
movimentos corporais estimulando-a a fazer conforma a musica, lenta ou

rapidamente.

ePercepcdo de espaco — proporcionar a crianca situacdes que ela se
coloque a frente, atras, ao lado ou perto de objetos; conversar com a
crianca sobre a localizacdo de objetos; solicitar a crianca que faca

comparacdes sobre objetos maiores e menores, perto e longe, etc.

Estas acGes sdo fundamentais para a atividade criadora e o desenvolvimento
das criancas. Porém é um conceito empregado e descoberto relativamente ha
pouco tempo, como afirma Heyhood: “a fascinacdo pelos anos da infancia, é

um fenémeno relativamente recente” (2004, p.13).

INFANCIA E AS ROUPAS

A percepcéo de infancia e algumas nog¢des de como as criangas eram vistas e

tratadas sofreram alteracdes significativas ao longo da histéria. Ndo ha
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contestacbes que os individuos nascem bebes e serdo criancas até um
determinado periodo da vida. Porém tal visdo nem sempre foi concebida dessa
maneira e ao longo dos anos houve questionamentos acerca de quem era a

crianca e qual o tempo referente a infancia.

Desde os primordios a palavra infancia carrega consigo sentimento de
incapacidade, da incompletude perante os mais experientes, conferindo-lhes
uma posicao subalterna diante dos membros adultos, sendo vista como um ser
andénimo, sem um espaco determinado socialmente. Verifica-se que essa
concepcao esta relacionada com o significado etimolégico da palavra, segundo
Faria (1956)

Da particula negativa latina in, ‘ndo’, usada como prefixo, e do latim
fans, fantis, participio presente de fari, ‘falar, ter a faculdade da fala’,
forma-se o adjetivo latino infans, infantis, ‘que ndo fala, que tem
pouca idade, que é ainda criangca’. O adjetivo infantilis, ‘que diz
respeito a criangas, infantil’, e o substantivo infantia, ‘incapacidade de
falar, dificuldade em se exprimir, meninice, infancia’, sdo derivados
latinos de infans, infantis.

Essa concepcao de infancia conforme Ariés (1981) é relacionada a crianca até
0s sete anos de idade, que acompanhava os adultos em todas as atividades,
porém ndo havia ninguém especialmente destinado a cumprir a tarefa de
educé-la. Apds essa idade a crianca passava a ser tratada como adulto e ter
uma vida de trabalho e responsabilidade como tal. Aries (1981) afirma que até
o fim do século Xlll, ndo existem criangas caracterizadas por uma expressao

particular, e sim pessoas de tamanho reduzido.

O relacionamento entre adultos e criancas era sem discriminacdes, falavam
vulgaridades, realizavam brincadeiras grosseiras e todos os tipos de assuntos
eram discutidos na sua presenca. Segundo Aries (1981, p.18) acreditava-se
que a infancia era um periodo de transicdo, logo ultrapassado, e cuja
lembranca era logo perdida e que ndo existia uma inocéncia pueril nesse

periodo da vida.

Até mesmo na arte a infancia foi ignorada, até por volta do século Xll, a arte
medieval desconhecia a infancia ou n&o tentava representa-la. E dificil crer que
essa auséncia se devesse a incompeténcia ou a falta de habilidade. E mais

provavel que ndo houvesse lugar para a infancia nesse mundo (ARIES, 1981).
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Por nao existir sentimento diferenciado do ser criangca, ao serem
representadas, principalmente em pinturas, geralmente aparecia numa versao
miniatura do adulto inclusive em suas roupas como mostra a Figura 1. Aries
(1981, p.32) completa essa idéia afirmando que “assim que a crianga deixava
0S cueiros, ou seja, a faixa de tecido que era enrolada em torno de seu corpo,

ela era vestida como os outros homens e mulheres de sua condi¢ao”.

Figura 1 - Criangas vestidas como adultos. “Prince James Francis Edward Stuart with
his sister”, de Largilliére, 1695
Fonte: Lurie (1997)

A concepcao e percepgao da crianga como categoria social, dotada de uma

representacado, é sentida a partir dos séculos XVII e XVIIl. Heywood afirma que:

A “descoberta” da infancia teria de esperar pelos séculos XV,
XVI e XVII, quando entdo se reconheceria que as criancas
precisavam de tratamento especial, “uma espécie de
quarentena”, antes que pudessem integrar o mundo dos
adultos. (HEYWOOD, 2004, p.23)

Desta forma, a crianca foi separada dos adultos e mantida a distancia antes de
ingressar no mundo deles. Ficaria na “quarentena”, que seriam as escolas. A
escola passou a substituir a aprendizagem obtida empiricamente pela

observacdo dos mais experientes transformando-se em um dos artificios de
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preparacao das criancas para a convivéncia social e da vida adulta e 0 mais

importante, dentro dos padrbes morais estabelecidos.

Nesse contexto de mudanca, a infancia passava a ocupar um lugar social
diferente, deixando de ocupar seu lugar de residuo da vida comunitaria, como
parte de um grande corpo coletivo. Nesse momento a criangca comeca a ser
percebida como um ser inacabado, carente e, portanto, individualizado, produto
de um recorte que conhece nela a necessidade de resguardo e protecéo
(NARODOWSKI, 2001).

A separacdo da crianca do adulto encontrou nas roupas um modo de
expressdo, com a criagcdo de trajes reservados as suas idades. Assim a
crianca, ao menos de boa familia, ndo era mais vestida como os adultos,
revelando uma preocupacdo antes desconhecida de isolar e separar as

criancas por uma espécie de uniforme. Aries (1981, p.38) explica que

a adocdo de um traje peculiar a infancia, que se tornou geral
nas classes altas a partir do fim do século XVI, marca uma data
muito importante na formacdo do sentimento infancia, esse
sentimento que constitui as criangas numa sociedade separada
das dos adultos.

Para tal distingdo foram conservados para o seu uso exclusivo tragos dos trajes
antigos que os adultos haviam abandonado ha longo tempo. Esse foi o caso do
vestido ou tunicas que foram comumente usados dos séculos Xll e Xlll e da
touca usada por criangas pequenas, que no século XVIII era um gorro
masculino, que prendia os cabelos durante o trabalho. Na pintura (Figura 2)
qgue representa os sete filhos da familia Harbert de Philippe de Champaigne do

museu de Reni, percebe-se estas faces das aparéncias infantis.
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Figura 2 - Criangcas com vestimentas proéprias a idade, séc. Xll. “Familia Haarbert”, de
Philippe de Champaigne
Fonte: Myartprints (2010)

ApOs deixar 0s cueiros 0s meninos menores eram vestidos com saia, vestido e
avental. Enquanto usavam esse traje, dizia-se que estavam a la bavette, ou
seja, eram criancas de babador, e esse traje era usado até por volta de quatro
ou cinco anos. Apés usavam vestido comprido aberto na frente e fechado ora
com botdes ora com alfinetes que continham golas que era chamado de

jaquette.

Mas isso aconteceu somente nas familias burguesas ou nobres, as crianc¢as de
classes sociais menos abastadas continuaram a usar o mesmo traje dos
adultos, conservando o antigo modo de vida que ndo separava as criancas dos

adultos, nem através do traje, nem do trabalho, jogos e brincadeiras.

Rocha (2002) explica que as primeiras reacdes para que as roupas tornassem-
se mais leves e com uma conotacdao infantil partiu dos filésofos que, com vistas
a construcdo de uma nova sociedade, preconizavam o0 amor maternal e a

integracao da crianga na familia como essenciais.

Jean Jacques Rousseau!, por volta de 1762, comecou a combater as
vestimentas que ndo davam liberdade as criangas, teoria que tinha apoio de
educadores, médicos e filésofos. Este movimento, lentamente, influenciou a

adocéao de tecidos leves e cores mais claras. Como mostra a Figura 3, criancas

! Um grande tedrico da educacéo do século XVIII, com obras que marcaram a
pedagogia e contribuiram a filosofia politica. Na sua principal obra, Emilio ou da
educacao, descreve como deveria ser a educacao das criancas.
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vestidas com roupas simples e folgadas que permitissem liberdade para

brincar.

Figura 3 - Criangas no século XVIII “The Sackiville children” de John Hoppner, 1797
Fonte: Lurie (1997)

Simon (1999) explica que outra tentativa aparente de dar conotacao infantil a
roupa das criancas pode ser percebida na literatura, Lewis Carrol, em 1865, em
seu livro Alice nos Pais das Maravilhas, sugeriu um traje para uma menina
dotada de espirito e de inteligéncia. O traje deixava livres seus movimentos e,
sua aparéncia, desprovida de qualquer futilidade. Com vestidos simples, leves,
soltos e com poucos acessorios, criou uma personagem modelo, que serviria
de inspiragcdo para as meninas do século seguinte, ou seja, somente no século

XX, as roupas infantis apresentaram mudancas favoraveis aos seus usuarios.

Essa nova aparéncia comecou a manifestar-se quando tunicas usadas por
meninos comecaram a ser substituidas a partir de 1860 por diversas
combinacfes de jaqueta e calcas e as meninas ao invés de espartilhos e
armacbes, passaram a usar batas de musselina simples, decotadas e
confortaveis (LURIE, 1997).

Lurie (1997) acredita que a adocgao de calgcas compridas para os meninos foi

em grande parte em consequéncia da adocao do traje de marinheiro que foi
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introduzida no final do século XVIII nas escolas que treinavam rapazes para a
marinha, a versdo feminina substituia a calca comprida ou curta por saia.
Embora os trajes de marinheiro existissem havia décadas, eles ganharam
destaque no inicio do século XX, tornando-se cotidiano tanto para meninos
quanto para meninas da classe meédia. Lurie (1997), completa sua
argumentagdo mencionando que esses trajes nédo se limitavam em ser usados
a beira-mar, eram praticamente o padrdo da classe média no comeco do

século XX, como mostra a Figura 4.

Figura 4 - Crianga vestida com traje de marinheiro, 1900
Fonte: Tambini (1999)

Com o desenvolvimento das ciéncias humanas e a conseqiente compreensao
acerca desse periodo da vida humana, a nocédo de infancia, passou pelo crivo
dos conceitos técnicos e cientificos. Esse pensamento foi respaldado e
analisado pelos diferentes campos do saber. As concepcdes cientificas sobre a
infancia conduziram a uma maior respeitabilidade desta etapa da vida pela

sociedade.

Essas transformagdes na visdo da infancia refletiram-se também no modo de
vesti-las. As roupas assumiram um aspecto mais pratico, leve, menos
restritivos, mais confortaveis e duraveis. O 4pice dessas transformacdes deu-

se na década de 1950 com surgimento de novas fibras artificiais, de tecidos
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gue ndo amarrotavam e de fechos mais simples para as roupas. A revolucao
ainda contou com o advento da produgcdo em massa, quando as roupas
tradicionais, feita a mao, foram universalmente substituidas pelos trajes de
confeccao industrial (TAMBINI, 1999). Estas mudancas podem ser percebidas

na Figura 5.

Figura 5 — Roupas para meninos e meninas, 1950
Fonte: Tambini (1999)

O vestuario infantil das ultimas décadas revela que ndo ha um estilo Unico que
defina as pecas para criangas exclusivas desse periodo. Principalmente a partir
da década de 1990 que a influéncia da televisao e internet sobre essas roupas

intensificaram-se, produzindo assim uma disseminacéo de estilos.

Consequientemente o niumero de fabricantes que se dedicam exclusivamente a
moda infantil multiplicou-se, trazendo um espaco reservado ao mundo infantil
na moda. Nesse sentido Bezerra e Waechter (2008, p.2549) afirmam “a
exploracdo da midia e a valorizagdo do consumo, cada dia abrem novas
oportunidades para o mercado da moda, e as pecas criadas para as criangas

nao fogem a regra”.

Umas das propostas atuais de roupa infantil € o vestuario pedagoégico que
propde auxiliar no desenvolvimento das criancas. Fante (2010, p.1) afirma que

“elementos educacionais que fazem referéncia as preferéncias e/ou atividades
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das criancas vém sendo explorados pelas industrias de confeccéo infantil para

ajudar no desenvolvimento dos pequenos”.

VESTUARIO QUE PODE AUXILIAR NO DESENVOLVIMENTO INFANTIL

O denominado vestuario pedagdgico sao roupas que podem contribuir para o
desenvolvimento e a aprendizagem das criangas por meio da interagdo com
suas roupas. A interacdo com elementos das roupas possibilita que contetdos
e assuntos inerentes ao universo infantil sejam transmitidos as criancas de

forma Iddica.

Para isso, técnicas e materiais diferenciados sdo empregados nas roupas,
como: estampas, bordados, texturas e acessorios. Bezerra e Waechter (2008,
p.2549) afirmam que “cores e formas aplicadas as pecas vém sendo comuns
no mercado, aliando diversdo ao ato de vestir, ao se utilizarem do repertorio

lidico — comparando-se a jogos e brincadeiras — da crianga”.

O vestuario pedagogico explora o processo de aprendizagem que ocorre pela
consciéncia visual, tatil, olfativa e auditiva permitindo que a crianca se
desenvolva dentro das etapas naturais e de forma ladica, por meio de uma
multiplicidade de unidades béasicas de informacéo, que atuam simultaneamente

como um dinamico canal de comunicacao e um recurso pedagagico.

Esse novo conceito de roupas pode proporcionar diferentes formas de
interacdo entre o vestuario e a criangca para estimular a linguagem, o

desenvolvimento motor, o raciocinio e a criatividade.

A Figura 6 sdo roupas concebidas com o conceito de vestuario pedagogico da

marca Malwwe chamada Zig zig zaa.
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Figura 6 - Vestuéario pedagdgico
Fonte: Zig zig zaa (2010)
A peca da menina possui radiofrequéncia nos olhos da flor, que favorece a
criatividade, o tato, visdo e desperta a curiosidade. Ja a peca do menino é
composta por um bordado de nuvem que recebe um chip musical, desta forma

instigando o tato, a visdo e principalmente a audicao.

Os elementos visuais compostos e combinados, na forma de texto, imagens,
texturas e cores no vestuério tornam-se um dindmico canal de comunicagéo.
Candido (2008, p. 5) afirma que “a partir do momento em que a estampa da
camiseta é descoberta, como nova midia, jamais deixara de ser utilizada com

esse intuito”.

Desta forma, o vestuario infantil pode estabelecer-se como um dinamico
instrumento de brincadeira e aprendizagem, pois esta presente na maior parte
do tempo como uma extensao do corpo e interage com o0 organismo humano
de maneira generalizada e direta. Stefani (2005, p.69) completa essa afirmacéo
dizendo que “a indumentaria, ao cobrir o corpo, também transmite
informagdes”. A Figura 7 mostra pecas da cole¢cdo da marca argentina Owoko

gue também se desenvolve sob os conceitos do vestuario pedagdgico.
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Figura 7 — Vestuério pedagdégico
Fonte: Owoko (2010)
Essas pecas possuem acessorios que se desprendem da roupas e podem ser
inseridos em novos lugares, elementos que produzem sons além de possuirem
cheiros. Desta forma contribuem para o desenvolvimento do raciocinio, da

coordenacao motora e estimulam o olfato.

Bezerra e Waechter (2008) explicam que aplicacfes externas, como cores e
cheiros séo utilizados nas roupas infantis hoje, procurando atrair o publico, ao
entrar no seu mundo de diversdo, além disso, acessérios como chaveiros,
aviamentos aparentes e até estimulos sonoros aplicados ao vestuario infantil

sao utilizados hoje por confeccbes como auxiliares no desenvolvimento infantil.

As roupas colocam-se como uma pagina em branco ou um espaco vazio e 0
vestuario pedagdgico a preenche com elementos como: imagens, texturas,
formas, cores e ainda com informacbes que entretém, ajudam no

desenvolvimento e despertam a curiosidade das criancas.
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COMUNICACAO, MODA E DESIGN

O PROCESSO DE COMUNICACAO

A comunicacao é primordial ao estabelecimento das relagbes humanas, deriva-
se etimologicamente do latim “communicatio”, significando tornar comum,
partilhar. E responsavel por transpor informacdes e caracteriza-se por um fluxo

permanente e intercambiais nas diversas situacdes sociais.

7

Sa et al (1973) explicam que € uma troca de experiéncias socialmente
significativas, um esforgco para a convergéncia de perspectivas, a reciprocidade
de pontos de vista e implica, desta forma, certo grau de acdo conjugada ou

cooperacao.

E um intercAmbio de significados entre pessoas e abrange mais do que as
palavras usadas em suas conversacoes, inclui sombras de significado e
énfase, expressodes faciais, inflexdes vocais e todos 0s gestos ndo intencionais

e involuntarios que sugerem o verdadeiro significado.

Portando a comunicacao é a cadeia de entendimento que liga os individuos e
serve fundamentalmente ao comportamento adaptativo do ser humano,
realizando-se por meio de um conjunto de relacdes que este mantém com o
mundo, consigo mesmo e com 0s outros. Berlo (1985, p24) afirma que
“‘qualquer situacdo de comunicacdo humana compreende a producdo da

mensagem por alguém, e a recepgao dessa mensagem por alguém”.

Neste conceito consideramos trés elementos importantes: um ato de fazer-se
entender, um meio de passar informacdes entre as pessoas e um sistema de
comunicacdo entre os individuos. Para que haja comunicacdo € preciso o
estabelecimento de troca ou intercambio entre diversos elementos pertinentes
ao processo de comunicacao, elementos estes que sao: emissor, mensagem,

canal e receptor, como mostra a Figura 8.
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Figura 8 — Elementos do processo de comunicacao
Fonte: Berlo (1985)

Desta forma, fica implicita a participacdo de, no minimo, dois sujeitos para o
estabelecimento da comunicacao: o emissor e o receptor. Porem o emissor nédo
precisa necessariamente ser representado por um individuo, pode também ser
por texto e imagens. “A comunicagédo envolve a troca de sentidos através do
uso da lingua e imagens que compdem a cultura partilhada pelos participantes”
(STRAUBHAAR e LAROSE, 2004, p.7).

O emissor é o transmissor de uma mensagem, aquele que a codifica em uma
linguagem inteligivel ao receptor tornando-se responsavel pelo inicio do
processo de comunicacdo. Andrade (1985, p.68) afirma que o emissor “é capaz
de escolher, dentre os significados que estdo a seu dispor, aqueles que |he sdo

uteis para redigir a mensagem desejada’.

Ja o receptor é quem recebe e decodifica a mensagem. Straubhaar e Larose
(2004) explicam que o receptor da comunicacdo tem papel ativo, filtrando as

mensagens por meio das lentes da sua propria cultura e experiéncia pessoal.

A mensagem é o objeto da comunicacéo, aquilo que deseja-se transmitir, é a
razdo do processo e ainda um conjunto de signos. Sa et al (1973) explica que

estes signos encontram-se organizados por regras preestabelecidas, criando-
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se um coédigo que deve ser comum ao emissor e 0 receptor para que haja

entendimento.

O canal é o meio técnico de circulagcdo de uma mensagem, por meio do qual o
emissor transmite a sua mensagem ao receptor. Berlo (1985) explica que o
canal € o intermediario, o condutor de mensagens e pode ser realizado por
meio da visdo, audi¢cdo, tato, olfato ou gosto. O autor ainda afirma que a sua

escolha é muitas vezes fator importante na efetividade da comunicagéo.

Os sentidos sdo os meios pelos quais ocorre o processo de comunicacao, o
contato com o ambiente e as pessoas. Os cinco sistemas respondem de forma
diferente aos diversos tipos de estimulos. Nos proximos tépicos serd estudada
a comunicacao tatil e a visual, que sdo as de maior importancia para esse

trabalho.

COMUNICACAO TATIL

O sentido do tato requer um carater de proximidade e contato com objetos,
individuos e o meio externo em geral. E toda sensacdo gerada pelo toque de

algo na pele e desperta sensacoes fisicas e emocionais.

Ferreira (1986, p.1653) define tato “como o sentido por meio do qual se
percebem sensacdes de contato e pressao, as térmicas e as dolorosas”. E pelo
toque que temos as sensacfes de frio, quente, seco, molhado, percebemos

texturas, formas e volumes.

A sensacdo que o ser humano experimenta por meio da pele, coloca-o em
contato com o mundo que o cerca. Davis (1979) explica que todo ser humano
estd em contato com o mundo externo por meio da pele, ainda que nao haja

consciéncia habitual disso.

O contato da pele com o meio externo configura-se como um dinamico canal
de comunicacdo. Nesse sentido, Knobbe (2004) afirma que o tato € uma via
sensorial de comunicacdo por onde trafegam informacdes e percepcgdes

capazes de amplificar os outros sentidos e facilitar processos cognitivos.

A pele é extremamente sensivel devido a existéncia de incontaveis receptores

neuroldgicos que existem na sua superficie por todo o corpo. Ela permite a
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comunicacao por meio da ligacdo direta com o sistema nervoso, enviando-lhe
constantemente informagbes sobre o meio externo. Em sentido inverso, o
codigo de pensamentos é levado para a pele por meio de injun¢gdes quimicas
pelos circuitos sanglineos. Knobbe (2004, p.128) explica que “a pele
transforma estimulos fisicos em comunicadores quimicos e em estados psi-
colégicos; possibilita a geracdo de imagens mentais, emocgdes e sentimentos o

tempo todo”.

Guyton e Hall (2002) explicam que os receptores tateis podem ser divididos em

seis diferentes sensores:

» Terminagdes nervosas livres: sdo encontradas em toda a pele e em

muitos outros tecidos, podem detectar toque, pressao e dor.

» Corpusculo de Meissner: estdo presentes na pele que ndo possui
pélos e sdo particularmente abundantes nas pontas dos dedos, nos
labios e em outras areas da pele onde esta altamente desenvolvida a
capacidade de discernir as caracteristicas espaciais das sensacoes de
toque. Sao particularmente sensiveis ao movimento de objetos muito
leves sobre a superficie da pele e, também, a vibracdes de baixa

frequéncia.

* Receptores tateis de ponta expandida, transmitirem um sinal
inicialmente forte, mas que adapta-se parcialmente, e segue-se por um
sinal continuo mais fraco, de adaptacdo muito lenta. Por isso, eles séo
responsaveis pelo fornecimento de sinais de situacdes estacionarias,

gue permitem a deteccao do toque continuado de objetos sobre a pele.

* Terminal piloso: também ¢é um receptor de toque, detecta
principalmente os movimentos de objetos sobre a superficie corporal,

ou 0 contato inicial com o corpo.

» Terminais de Ruffini: localizados nas camadas mais profundas da
pele e com muitas ramificagcbes, essas terminagcdes adaptam-se pouco
e, por isso, sado importantes para a detec¢éo de estados de deformacéo
continuada da pele e dos tecidos mais profundos, tais como 0s sinais

de toque e de pressao mais fortes e continuos.
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» Corpusculos de Pacini: situam-se imediatamente abaixo da pele e
também em regides mais profundas teciduais do corpo, séao
estimulados por movimentos muito rapidos dos tecidos, pois se
adaptam em centésimos de segundo. Por isso, eles sé&o
particularmente importantes para a deteccdo da vibracdo dos tecidos
ou de outras modificacdes extremamente rapidas do estado mecanico
tecidual.

A superficie da pele ndo é uniformemente sensivel a estimulacdo. Embora toda
a superficie exterior da pele possa responder a pressao ou ao toque vindo do
ambiente, a maior sensibilidade tétil fica por conta das partes do corpo voltadas
para a orientacdo e para exploracdo, as maos, os dedos, partes da boca e
ponta da lingua (DISCHINGER, 2009). Estes locais encontram-se revestidos
por uma pele sem pelo, que, apesar de ser mais espessa, € especialmente

sensivel em funcéo da grande densidade de inervacao.

A experiéncia tatil, portanto deve ser considerada complexa e de grande
importancia, tanto que é o primeiro sentido desenvolvido no feto, que reage ao

estimulo dentro do Utero.

As criangas exploram o mundo pelo tato, dessa forma descobrem onde termina
seu préprio corpo e onde comeca o mundo exterior. O sentido tatil é seu

primeiro guia relacionando a experiéncia visual com a tatil.

“Se um bebé for privado desse primeiro conhecimento, através do tato, ele
podera ndo compreender o produto final, isto €, o simbolo, de maneira tao
clara” (DAVIS, 1979, p.137). Como exemplo a autora cita uma parede, se a
crianca teve a experiéncia tatil ela sabera que sua superficie € dura, e com o
decorrer de seu desenvolvimento e dominio das palavras compreendera o

sentido do termo duro.

Quando se observam pessoas examinando as texturas de um material, €
possivel identificar que elas sempre movem os extremos de seus dedos sobre
a amostra. A rugosidade excita os receptores vibratorios quando ocorre o
movimento dos dedos, assim como na identificacdo da dureza e da forma, que

sdo mais percebidas durante o0 movimento.
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Quando refere-se a percepcao tatil na perspectiva da comunicacgéo, o tato atua
como sensor fundamental para viver, conhecer e comunicar, iSSO porque 0
sujeito transporta e € transportado aos universos internos e externos pela pele

em conjunto com os outros sentidos.

COMUNICACAO VISUAL

A comunicagdo visual expressa-se por meio de mensagens diversas, onde
relacionam-se: imagens, cores, formas, tipografia, aspecto gréfico
(diagramacéo), proporcdo, tons e texturas com a finalidade de transmitir
informacgdes. “Praticamente tudo o que os nossos olhos véem é comunicagao
visual” (Munari, 2006, p.65).

Joly (1996, p.55) acredita que:

Considerar a imagem como uma mensagem visual composta
de diversos tipos de signos equivale, como ja dissemos, a
considera-la como uma linguagem e, portanto, como uma
ferramenta de expressédo e de comunicacao.

Na mensagem visual, varios elementos precisam ser manipulados, mesclando-
se técnicas de composicao visual e criacdo. Cada um destes elementos
constituintes da mensagem deve ser conhecido em seu potencial e usado a fim

de estabelecer-se a comunicacao mais eficiente com o receptor.

Munari (2006) propde a decomposi¢do da comunicagao visual em duas partes
basicas: a informacao, ou seja, o contelldo da mensagem e o suporte visual, o
“visivel” na mensagem, como a textura, a forma, a cor e outros. O suporte
visual € muitas vezes responsavel pela eficacia da mensagem em ser
entendida, por fatores como a legibilidade, as imagens escolhidas, a
diagramacao, a tipografia empregada nos textos e a boa manipulacdo de

técnicas visuais.

Os elementos visuais compostos e combinados, na forma de texto, imagens,
texturas e cores tornam-se um dinamico canal de comunicacdo. Esses
elementos combinados podem ser “lidos” pela percepgao do receptor, pois a
comunicacdo visual suscita emocdes e apela ao consciente e até o

inconsciente, impulsionando o espectador a uma reacao.
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O olho é o 6rgéo responsavel pela captacédo da informacao visual, que estimula
impulsos que serdo decodificados pelo sistema nervoso e posteriormente
transformados em imagem. Ramos (2006) explica que o olho € um instrumento
altamente especializado e delicadamente coordenado, e cada uma de suas
estruturas desempenha um papel especifico na transformacdo da luz, que

resulta no sentido da visao.

A visdo é formada por um conjunto complexo de elementos que atuam de
forma especifica para que ocorra o ato de olhar. "Porém, a sensacao de forma,
cor e movimento dos objetos que percebemos ndo dependem apenas das
propriedades da luz mas de uma soma de complexos processos fisiolégicos e
psicolégicos” (NISHIDA et al, 2002, p.1).

A percepcéo visual, juntamente com a tatil possibilita que ocorra comunicacéo

por interfaces diversas, como no vestuario.

VESTUARIO E COMUNICACAO

As roupas podem ser entendidas como um produto que determina uma
situacdo que ultrapassa a propria utilidade da indumentaria. O corpo funciona
como um dindmico veiculo de comunicacdo, onde gestos, expressfes e

mesmo a escolha das roupas produzem sentido e comunicam.

Bernard (2003, p.52) afirma que “uma roupa, um item de moda ou
indumentaria, seria o meio ou canal pelo qual uma pessoa “diria” uma coisa a
outra”. Desta forma, a peca de roupa é entdo o suporte que transmite

mensagens e comunica.

O corpo € o suporte ideal que, ao receber a roupa, comeca a significa-la. O ato
de vestir-se representa uma conjuncdo de sentidos que vai além do que a
propria roupa quer dizer. Assim, a vestimenta € vista como signo portador de

mensagens que falam do individuo que a veste e da sociedade que a produziu.

Eco (1975) afirma que a linguagem dos produtos de moda permite também
identificar posi¢des ideologicas, identidades de género e classe, a cultura em

que esta inserida e tracos que identificam a personalidade individual. Desta
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forma, o vestuario caracteriza-se como um dos mais poderosos signos,

utilizado tanto para a comunicacao pessoal como para a comunicagao social.

No ato da observacao das roupas registram-se informacgdes, criando assim seu
didlogo. Castilho e Garcia (2001) afirmam que “moda é comunicagéo, € midia
que se expressa visualmente. E também a carteira de identidade do cidadZo,

seu passaporte num mundo de culturas liquidificadas em novos amalgamas”.

A construcéo dos significados ocorre a partir do suporte material empregado,
essas informacdes estdo presentes nos elementos que compdem cada peca do
vestuario: o tecido, os aviamentos, a cor, a modelagem, os acessorios, as
formas, linhas, volumes, texturas, imagens e até textos que podem ser

inseridos nas pecgas.

Silva (2001, p.82) explica que a vestimenta “apresenta também um plano de
representacao e significacdo, entdo podemos afirmar que o vestuario constitui-
se também como linguagem, estando, portanto, apto a cumprir uma funcéo de

comunicagao”.

Ao analisar a linguagem mostrada nas roupas e como sua forca de atuacéo
eleva a moda a outros significados, Castilho (2006) afirma: a roupa fala e é um
sistema de cdédigos. Sendo assim, ao compreender a indumentaria como
expressdo de um conteudo, ela podera ser lida como texto que vincula um

discurso.

DESIGN DE MODA

As pesquisas ha area do design voltam-se cada vez mais para o universo do
vestuario, essa aproximacdo ndo esta somente marcada pela insercdo da
palavra designer para nomear o profissional de moda, mas com o seu conceito

que passou a participar e conduzir os processos da moda.

Segundo Palomino, (2003), o termo moda surgiu por volta dos séculos XIV e
XV, na Europa Ocidental e atingiu sua plenitude com os processos industriais
de producgédo e aprimoramento dos aspectos estéticos e técnicos dos produtos

industrializados.
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O fendmeno moda serviu de alicerce para manutencao de tradi¢cdes, elementos
distintivos entre classes, funcbes sociais, simbolismos, suporte para
informacdes a respeito do individuo e de grupos a que pertence. O vestuario
tornou-se, em grande parte por seu carater simbolico, a primeira materializacéo

do fendbmeno moda.

A moda possui significado abrangente por estar presente nos mais diversos
produtos e como fendmeno social. Rech (2002, p.29) a define pelas “mudangas
sociologicas, psicolégicas e estéticas, intrinsecas a arquitetura, as artes
visuais, a musica, a religido, a politica, a literatura, a perspectiva filosofica, a

decoragao e ao vestuario”.

O vestuario inserido no sistema de moda tem por finalidade, além de vestir o
corpo, outras associacdes como satisfacdo de necessidades emocionais do
consumidor-usuério. Produtos destinados ao consumo como as roupas
denotam aspectos sociais, econémicos, ambientais e mercadolégicos. Diante

dessa premissa Montemezzo (2005, p.34) afirma:

Se a concepgdo destes produtos envolve a articulacdo de
fatores sociais, antropoldgicos, ecologicos, ergonémicos,
tecnolégicos e econbmicos, em coeréncia as necessidades e
desejos de um mercado consumidor, é pertinente afirmar que
tal processo se encaixa perfeitamente na conduta criativa da
resolucéo de problemas de design.

Ao longo dos tempos surgiram diversas perspectivas de abordagem ao
conceito de design na tentativa de encontrar uma definicdo completa para este
conceito. Assim, o design é compreendido como metodologia de trabalho e a
sua preocupacao com a forma, a estética e a funcao do objeto. Lobach (2000)
o define como toda atividade que tende a transformar em produto industrial
passivel de fabricacdo, as idéias para a satisfacdo de determinadas
necessidades de um individuo ou grupo, ou seja, é um processo de adaptacao
dos produtos de uso, fabricados industrialmente, as necessidades fisicas e

psiquicas dos usuarios ou grupo de usuarios.

Desta forma, percebe-se que 0s objetivos e procedimentos da concepcdo do
vestuario assemelham-se ao processo de desenvolvimento de objetos de

design ao considerar que os dois métodos participam de um mesmo ponto de
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vista da metodologia de projeto e da satisfacdo das necessidades e anseios

dos usuarios.

Assim, design e moda encaixam-se na condug¢do do processo criativo e
agrega-se no conjunto de desenvolvimento do produto. Pires (2004) explica
que fazer design € uma metodologia para designar aspectos de formas,
silhuetas, texturas, cores, materiais, emoc¢fes associando-se a ergonomia na
ampliacdo de beneficios, voltada para solugbes estéticas, funcionais e

confortaveis.

Emerenciano e Waechter (2006) acreditam que ao abordar o produto vestuario
pelo enfoque do design propicia uma apreciacdo abrangente de sua situacao
de uso seja ela de consumo ou utilizagdo propriamente dita e ainda possibilita
otimizacdo de processos e utilizacdo de materiais que garantem a
diferenciacéo e exclusividade desses produtos. Desta forma, o design de moda
€ a concepcao de produtos e mantém interfaces com o design gréfico e,
principalmente, com o design do produto (GOMES FILHO, 2006).

O vestuario como resultado de um processo de design € denominado produto
de moda, cujo principio é atender as necessidades de determinado publico
consumidor, conforme o seu estilo de vida. De acordo com Rech (2002, p. 37)
o produto de moda pode ser conceituado como:

[...] qualquer elemento ou servico que conjugue as
propriedades de criacdo (design e tendéncias de moda),
gualidade (conceitual e fisica), vestibilidade, aparéncia
(apresentacdo) e preco a partir das vontades e anseios do
segmento de mercado ao qual o produto se destina.

O processo de design do vestuario deve, entdo, conciliar as caracteristicas
materiais e tecnoldgicas adequadas ao ponto de vista do grupo social em
questado, agregando valores estilisticos, estudando a produ¢éo, 0 consumo e 0s

valores de concorréncia dos bens produzidos.

O design de moda cria produtos para produzir experiéncias significativas nos
corpos, em tecidos e roupas séo trabalhadas formas, silhuetas e texturas que
produzem experiéncias sensoriais e por sua vez criam percepcdes diversas

nas pessoas.
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DESIGN E PERCEPCAO: GESTALT

Percepcéo é a funcado cerebral que atribui significado a estimulos, consiste na
aqguisicao, interpretacdo, selecéo e organizacdo das informacdes obtidas pelos
sentidos. Trevisan et al (2003) afirmam que € algo completamente subjetivo,
seletivo e limitado, isto €, pode mudar ao longo do tempo e de pessoa para
pessoa, conforme suas experiéncias de vida.

O processo perceptivo € um dos fatores psicolégicos pelo qual uma pessoa
seleciona, organiza, interpreta e atribui significado as informagdes recebidas do
ambiente. Chaui (p.123, 2000) define percepg¢éo como:

€ uma conduta vital, uma comunicacdo, uma interpretacdo e
uma valoracdo do mundo, a partir da estrutura de relagéo entre
0 nosso corpo e 0 mundo. A percepgdo envolve toda nossa
personalidade, nossa historia pessoal, nossa afetividade,
nossos desejos e paixdes, isto €, a percepgdo € uma maneira
fundamental de os seres humanos estarem no mundo.
Percebemos as coisas e 0s outros de modo positivo ou
negativo, percebemos as coisas como instrumentos ou como
valores, reagimos positiva ou negativamente a cores, odores,
sabores, texturas, distancias e tamanhos. O mundo é
percebido qualitativamente, afetivamente e valorativamente.

A percepcdo, portanto é o processo mental que possibilita a relacdo do ser
humano com seu entorno e ndo deve ser entendida como um processo passivo

de registro de estimulos, mas como um interesse ativo da mente.

Sua construcdo é dada por meio de inferéncias que faz-se inconscientemente
de situacbes cotidianas onde posteriormente sao contrastadas com
informagdes que o organismo colhe do ambiente. Implica na recepgédo e
codificacdo da energia e a transmissdo da mesma ao cérebro por meio de
canais nervosos e envolve também o0s processos mentais, a memoria e outros

aspectos que podem influenciar na interpretacédo dos dados percebidos.

Para tal, valem-se dos sistemas sensoriais: visual, auditivo, gustativo, olfativo e
tatil. A peculiaridade da resposta de cada Orgdo sensorial depende dos
receptores periféricos, e cada uma dessas respostas € pertinente a area

neuroldgica onde terminam as vias aferentes provindas destes receptores.

Alexandre e Tavares (2007) explicam que as percepcdes diferem em funcéo
das caracteristicas fisicas do estimulo que interpretam-no em funcdo das

experiéncias anteriores a ele associado, possibilitando assim ao cérebro a
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extracdo de conhecimento, este fluxo continuo de sensacdes desencadeia o

processo de percepcao.

A percepgdo visual é o principal sentido na interagdo do ser humano com seu
entorno. Dondis (2000) define percepcéo visual como o processo de absorver

informacé&o no interior do sistema nervoso pelos olhos, do sentido da viséo.

O processamento e transformacao de estimulo luminoso em informacéo visual
tem sido objeto de intensas investigacbes nas mais diversas areas do
conhecimento. No entanto, apesar de inUmeras pesquisas, questdes basicas
como distincdo de cor, visdo tridimensional, entre outras, permanecem ainda

sem uma resposta cientifica conclusiva.

Dondis (2000, p.51) afirma que “grande parte do que sabemos sobre a
interacdo e o efeito da percepcdo humana sobre o significado visual provém

das pesquisas e dos experimentos da psicologia da Gestalt”.

A psicologia da Gestalt € uma corrente de pensamento dentro da psicologia
moderna, surgida na Alemanha nos principios do século XX, que apresenta
uma teoria sobre o fenbmeno da percepcdo. O termo Gestalt provem do
alemdo e ndo tem uma traducdo Unica, mas entende-se geralmente como
forma; no entanto, também poderia traduzir-se como figura, configuracao,
estrutura ou aspecto (CASTRO, 2007).

A Gestalt enfatiza os estimulos que originam a percepcao visual. E uma teoria
da percepcdo com base em um rigoroso método experimental que possibilitou
a compreensao da maneira como ordenam-se e estruturam-se as formas que

percebemos no nosso cérebro.

Para a teoria da Gestalt ndo percebemos estruturas difusas e confusas,
qualquer padrdo de estimulo tende a ser visto de tal modo que, a estrutura
resultante é tdo simples quanto as condi¢cdes dadas permitem. Gomes Filho
(2004) afirma que ndo vemos partes isoladas dos objetos, mas relagoes, isto €,
uma parte na dependéncia de outra parte. Para nossa percepgdo, que é

resultado de uma sensacéo global, as partes sdo inseparaveis do todo.

Castro (2007) explica que a Gestalt propde uma teoria em que o0 cérebro
humano tende automaticamente a desmembrar a imagem em diferentes partes

e organiza-las de acordo com semelhancas de forma, tamanho, cor, textura.

56



Estas serdo reagrupadas em um novo conjunto grafico que possibilita a
compreensao do significado exposto. Assim, a Gestalt estabelece oito leis, que
ddo embasamento cientifico a esse sistema de leitura visual. S&o elas:
unidades, segregacdo, unificacdo, fechamento, continuidade, proximidade,
semelhanca e pregnancia da forma (GOMES FILHO, 2004), explicados a

sequir:

e Unidades — um unico elemento ou uma parte de um todo, que pode ser
segregada ou percebida dentro de um todo por meio de diversos
elementos como: pontos, linhas, planos, cores, volumes, texturas, entre

outros.

eSegregacdo — € a capacidade perceptiva de separar, perceber ou
identificar as unidades em um tudo ou em parte do todo. A segregacao
pode ser realizada por estimulos como: pontos, linhas, sombra, cores,

texturas, entre outros.

eUnificacdo — consiste na igualdade e semelhanca dos estimulos
produzidos pelo campo visual. E percebido pela organizacdo formal,
guando fatores de harmonia, equilibrio, coeréncia e ordenacdo visual

estdo presentes na composigao.

e Fechamento — relaciona-se ao fechamento visual, obtém-se a sensacao
de unidades em todos fechados por meio de agrupamentos de elementos

de maneira a constituir uma figura total fechada.

e Continuidade — é a impressdo visual de que as partes visuais se
sucedem, por meio da organizagdo perceptiva das formas de modo

coerente, sem quebras ou interrupgoes.

e Proximidade — Os elementos sé&o agrupados de acordo com a distancia
a que se encontram uns dos outros. Elementos Opticos proximos tendem

a serem vistos juntos e por consequéncia, constituirem um todo.

e Semelhanca — define que os objetos similares tendem a agrupar-se. A
similaridade desperta a tendéncia de constituirem-se unidades, isto é

estabelecer agrupamentos de partes semelhantes.
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ePregnancia da forma — € o principio da simplificacdo natural da
percepcao, todas as formas tendem a ser percebidas em seu carater mais

simples. Quanto mais simples, mais facilmente € assimilada.

A Gestalt, em suas anadlises estruturais, determinou essas leis que regem a
percepcdo humana das formas, facilitando a compreenséo das imagens e
idéias. Gomes Filho (2004) explica que além das leis, foram acrescentadas
duas classes de categorias conceituais: as categorias conceituais fundamentais

e as categorias conceituais de técnicas visuais aplicadas.

Segundo o mesmo autor (2004) as categorias conceituais fundamentais tém
como finalidade, darem embasamento as leis da Gestalt e agirem como forcas
de organizacdo formal nas diversificadas manifestacfes visuais. S&o elas:
harmonia, equilibrio e contraste. J& as categorias conceituais de técnicas
visuais aplicadas tém a finalidade de funcionar para a leitura visual de forma a
fornecer subsidios para procedimentos criativos com relacdo a concepc¢ado de
projetos. Sao elas: clareza, simplicidade, complexidade, minimidade, profuséo,

transparéncia, exageracao, sobreposicdo, ambiguidade, entre outras.

As categorias conceituais sdo 0s agentes no processo de percepc¢do visual, é
pela de sua energia que o carater de uma solucao visual adquire forma. Dondis
(2000) afirma que séo elas que apresentardo sempre uma maior eficacia

enguanto elementos de conexao entre a intencéo e o resultado.

A psicologia da Gestalt tem contribuido com valiosos estudos e experimentos
no campo da percepcao, recolhendo dados, buscando conhecer a importancia
dos padrbes visuais e como 0 organismo humano vé, organiza e articula as

informacdes visuais.

ELEMENTOS CONSTITUINTES DA IMAGEM E SUAS RELACOES

A imagem assiste um conceito plural. A abrangéncia da sua definicdo é
multifacetada, englobando dominios em todas as areas do conhecimento
como: na matematica, informatica, estética, psicologia, entre outros, assim

adquirindo um numero ilimitado de significados.
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As raizes da palavra imagem sdo varias e apresentam origens distintas.
Ferreira (1986) aponta algumas desses aspectos desta palavra: representacéo
de uma pessoa ou uma coisa pela pintura, escultura, desenho/ estampa que
representa um assunto religioso ou qualquer outro/ reproducéo visual de um
objeto dada por um espelho, um instrumento de O6ptica/ semelhanca: o ser
humano foi feito a imagem de Deus/ representacdo das pessoas, dos objetos

no espirito: a imagem dela me persegue/ matematica.

Nesta investigacao, recaimos sobre 0s aspectos da imagem dita representada,
que indica algo, embora nem sempre remeta ao visivel. Joly (1996) explica que
essa imagem toma alguns tracos emprestados do visual, dependendo da
producao de um sujeito: imaginario ou concreta, e passa por alguem que a

produz ou a reconhece.

E possivel entender um pouco mais da natureza das imagens observando o
modo como relacionam-se com o mundo. Segundo Santaella e Noth (1997) o

conceito de imagem divide-se num campo semantico com dois p6los opostos.

O primeiro é o dominio das imagens como representacdes visuais e o segundo
€ o dominio imaterial das imagens na mente. Nas representacdes visuais
encontra-se a imagem direta, perceptivel, existente, representada por:
desenhos, pinturas, fotografias, gravuras, imagens cinematogréficas e
televisivas. E no outro, a imagem mental, que pode ser evocada, inclusive, na

auséncia de estimulos visuais, como: em visdes, fantasias, imaginacoes.

E a dualidade semantica das imagens, entre a percepcdo e a imaginacao.
‘“Ambos o0s dominios da imagem nao existem separados, pois estdo
inextricavelmente ligados ja na sua génese” (SANTAELLA; NOTH, 1997, p.15).

De maneira geral, o estudo das imagens resume-se a dois grandes processos:
percepcao da imagem e representacdo da mesma, explicitando a realidade por
meio de uma configuracdo ou sintaxe. O processo de representacao da-se por
meio de elementos que constituem a imagem, materializando-a e conferindo-

Ihe caracteristicas legiveis ao receptor.
Joly (1996, p. 55) nesse sentido afirma que:

Considerar a imagem como uma mensagem visual composta
de diversos tipos de signos equivale, como ja dissemos, a

59



considera-la como uma linguagem e, portanto, como uma
ferramenta de expressdo e de comunicacdo. Seja ela
expressiva ou comunicativa, € possivel admitir que uma
imagem sempre constitui uma mensagem para o outro.

Ler uma imagem ndo associa-se somente ao ato de olhar, mas também a uma
atividade de compreenséo pelo observador. Aumont (2001, p.78) explica que a
“‘producao da imagem jamais € gratuita, e desde sempre, as imagens foram
fabricadas para determinados usos, individuais ou coletivos”. Ribeiro (2005)
completa essa premissa afirmando que esse processo sera mais proveitoso
utilizando as regras dos elementos de expressao visual em consonancia com

0S seus codigos visuais.

Desta forma, alguns tedricos apdiam a existéncia de regras de articulacdo dos
elementos da imagem, podendo ser um instrumento tanto de producdo quanto
de analise da mesma. Dondis (2000, p.3) explica que: “seus objetivos séo os
mesmos que motivaram o desenvolvimento da linguagem escrita: construir um
sistema basico para aprendizagem, a identificacdo, a criacdo e compreensao

de mensagens visuais que sejam acessiveis a todas as pessoas”.

Paralelamente a racionalizacao que torna exequivel a sua leitura, as imagens
comportam indices variaveis de classificacdo que dependem da carga mais ou
menos expressiva dos elementos que as integram. As imagens apresentam
uma caracterizacdo classificatoria: pelo grau de iconicidade, complexidade,
universalidade, valor documental, valor estético, qualidade técnica e valor
normativo (PEDRO, 1995 apud DOMICIANO, 2007).

» Grau de iconicidade: semelhancas existentes de uma imagem em

relacéo ao objeto que a representa.

» Complexidade: depende da capacidade do receptor em ler a imagem.
Diz respeito ao numero de elementos da imagem, somados a riqueza
de significados que esta expressa (imprevisibilidade, estranheza,

outros).
* Universalidade: carater intemporal das imagens.

« Valor documental: inclui o valor histérico, cultural e social. E a

autenticidade do testemunho de época ou circunstancia.
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» Valor estético: a imagem possui dois aspectos diferentes - a
qualidade semaéantica (denotativa, descritiva) e a qualidade estética
(conotativa, valores que se descobrem, quer no plano de
conhecimento, quer no plano da sensibilidade). Esta ultima depende

dos ritmos, formas, espacos, cor e luz.

* Qualidade técnica: grau de nitidez, enquadramentos, uso dos planos,

contrastes, ruidos visuais, organizacao de elementos.

* Valor normativo: emprego ou nado de normas e regras pré-

estabelecidas por um sistema de comunicacao.

Pensando nas fun¢des da imagem, Aumont (2001) empresta as classificacdes
histéricas da producdo humana trés modos de relacéo: simbdlico, epistémico e

estético.

* modo simbdlico: € um simbolo que expressa um conceito, como: a cruz

crista e as imagens que representam divindades como Buda,

* modo epistémico: a imagem traz informagdes visuais sobre o mundo,

como: um mapa rodoviario e um cartéo postal ilustrado;

« modo estético: a imagem destina-se a agradar seu espectador, a

despertar sensacdes primariamente agradaveis, como: a obra de arte.

As relacbes entre as coisas e as imagens que as representam podem ainda
somar-se a outras implicagcdes como a representacao analdgica e a producéo

abstrata.

Aumont (2001) explica que as imagens analdgicas sdo aquelas que
reproduzem uma realidade aparente, visivel, muitas vezes iluséria, como a
fotografia. Porem Joly (1996) explica que nem mesmo a fotografia representa
com extrema fidelidade o real, pois inUmeras manipulacdes sao necessarias
para obter a imagem final que podem interferir na sua iconicidade, como:
revelador, papel, objetiva, tempo de iluminacdo. “Assim, qualquer
representacdo ja apresenta em si um nivel de abstracdo, ainda que minimo”
(DOMICIANO, 2007, p.56).

Por outro lado as imagens abstratas trabalham com configuracbes néo

mimeéticas, refletindo as experiéncias humanas por meio de expressao visual
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pura e relacdes espaciais. Dondis (2000, p.95) explica que “abstracdo € uma
simplificagdo que busca um significado mais intenso e condensado”. Aumont
(2001) tem uma visdo mais negativa sobre abstracdo, o autor acredita que é a

arte das imagens nao-representativas, a arte da perda da percepcéao.

Nesse sentido, Arnheim (1990, apud Aumont, 2001) desenvolveu niveis de

referente aos valores da imagem em sua relagéo com o real:
+ valor de representacao: representa coisas concretas;
« valor de simbolo: representa coisas abstratas;

« valor de signo: representa um conteudo cujas caracteristicas nao séao

visualmente refletidas pela imagem.

Sobre estes valores propostos Aumont (2001, p.79) comenta: “A realidade das
imagens € bem mais complexa e ha poucas imagens que encarnem com
perfeicdo uma dessas trés funcdes, das quais a imensa maioria das imagens

participa, em graus diversos, simultaneamente”.

Sempre que uma imagem é projetada ou feita, esbocada, desenhada, pintada,
rabiscada, esculpida, enfim construida, a substancia visual da obra é composta
a partir de uma lista basica de elementos. A composicdo de imagens nao
constroi-se apenas pela inspiracdo do autor. E necessario que a obra possua
elementos, harmoniosamente trabalhados, para que o receptor tenha
despertada sua sensibilidade. Dondis (2000, p.51) afirma que: “os elementos
visuais constituem a substancia basica daquilo que vemos, e seu namero é
reduzido: o ponto, a linha, a forma, a direcdo, o tom, a cor, a textura, a

dimensao, a escala e o movimento”.

E pelo modo como estruturam-se os elementos basicos que integram as
imagens, que obtém-se uma composi¢ao, ou seja, constroi-se uma imagem. A
estrutura da obra visual é a forca que determina quais elementos visuais estao

presentes, e com qual énfase essa presenca ocorre.

Para analisar e compreender a estrutura das imagens, € conveniente
concentrar-se nos elementos visuais individuais, para um conhecimento mais
aprofundado de suas qualidades especificas. Nessa investigacdo recairemos

sobre o estudo das formas e texturas que compdes as imagens.
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FORMAS

Todos os elementos visuais constituem-se do que chamamos de forma. A
forma € a figura ou imagem visivel do contetdo, possui contorno e superficie e
ainda tem a caracteristica de transmitir informacfes sobre a natureza da

aparéncia externa dos objetos e imagens.

Wong (2001, p.138) explica que “tudo o que é visivel tem forma. Forma é tudo
0 que pode ser visto - tudo o que tenha formato, tamanho, cor e textura, que
ocupe espago, marque posi¢ao e indique diregdo”. No campo visual, as figuras

sao percebidas, em sua totalidade, como formas.

As formas podem ser criadas baseadas na forma reconhecivel, analdgica ou
irreconhecivel, abstrata. As formas analdgicas podem ser representadas com
grande realismo e alguns graus de abstragdo, contanto que nao torne o tema
irreconhecivel. Wong (2001, p.148) afirma que “se o tema nao pode ser
identificado, a forma é nao-figurativa”. Ja as formas abstratas ndo representam
objetos e imagens reconheciveis pelos individuos. Wong (2001, p.148) explica
que essas formas “podem ter sido baseada em um tema que foi obliterado
apés excessiva transformacd@o, ou ter ocorrido na experimentacdo com
materiais, 0 que levou a resultados inesperados”. As Figuras 9, 10 e 11
mostram respectivamente uma imagem analdgica, que é a foto de uma modelo,
imagem analdgica, mas com um certo grau de abstracdo, que € a modelo
representada por técnica de desenho, e abstrata que uma € pintura de Paul

Klee chamada Dream City.

Figura 9 — Imagem anal6gica
Fonte: Versace (2010)
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Figura 10 — Imagem anal6gica com grau de iconicidade
Fonte: Versace (2010)

Figura 11 — Imagem abstrata
Fonte: Dream City, Paul Klee (1921)

A criagdo das figuras pode basear-se em duas caracteristicas de
representacdo grafica. Munari (2006, p.113) explica que as formas podem ser
consideradas geométricas ou organicas. As geométricas sao criadas fazendo-
se 0 uso de circulos, linhas retas e com o auxilio de angulos e arcos. Ja as

organicas sao formadas por curvas inspiradas nas formas encontradas na
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natureza. “Em geral as formas naturais sdo mais facilmente adaptadas a
formatos organicos, enquanto as formas abstratas e aquelas elaboradas pelo
homem sao mais facilmente expressas com formatos geométricos” (WONG,
2001, p.155).

Existem trés formas geométricas basicas que auxiliam na construcdo de
imagens visuais. Dondis (2000) as classifica como: o quadrado, o circulo e o
triangulo. Cada uma das formas possui caracteristicas especificas e atribui-se
uma grande quantidade de significados. Cada uma dessas formas nasce de
maneira diferente, tem medidas internas préprias e comporta-se de modos

diversos ao serem exploradas.

* Quadrado — E um paralelogramo que é ao mesmo tempo um losango
e um retangulo. O quadrado possui quatro lados com a mesma medida
e também quatro angulos retos. Transmite sentimentos de:

honestidade, retiddo, razdo e esmero;

» Triangulo — é o equilatero, que possui todos os lados e angulos

congruentes. Transmite sentimentos de: acdo, conflito e tensao;

* Circulo — é resultado de duas forcas que exercem pressao lateral e
simultanea sobre o ponto e quanto maior for a pressao lateral, a linha
arqueia-se até o ponto limite de fechar-se sobre si mesma gerando o

circulo. Transmite sentimentos de: infinitude, calidez e protecao.

A partir da combinacéo e variacfes dessas formas € possivel criar todas as
formas fisicas da natureza e da imaginacdo humana. Como no exemplo
mostrado na Figura 12 que mostra imagens que sdo geradas mediante as

variacfes dos componentes das formas basicas.
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Figura 12 — Formas geométricas que déo origem a formas mais complexas
Fonte: Dondis (2000)

As formas sdo compostas por elementos visuais que as determinam. Wong
(2001, p.142) explica que “a visualizagao de uma forma requer a aplicagao de
pontos, linhas e planos que descrevem seus contornos, caracteristicas de
superficie e outros detalhes”. Assim, esses componentes quando visiveis

tornam-se as formas.

Para um conhecimento mais aprofundado da forma, é conveniente concentrar-
se nos elementos que a compdem. S&o eles: o ponto, a linha e o plano e o

volume.

* Ponto - é a unidade de comunicacdo visual mais simples e irredutivel que
compBe a matéria, indica posicdo e espaco. Ele possui grande poder de
atracdo sobre a visdo humana, despertando a atencdo e a direcdo do olhar.
Wong (2001, p.145) explica que ponto é o inicio ou fim de uma linha, esta onde
duas linhas encontram-se ou cruzam-se, e repetidos podem ser dispostos para
contornar uma forma. JA Gomes Filho (2004, p.42) considera como ponto
“qualquer elemento que funcione como forte centro de atragao visual dentro de

um esquema estrutural, seja numa composi¢ao seja num objeto”.

O ponto nas roupas pode ser representado por estampas no tecido, elementos
como botdo e aplicagbes. A Figura 13 exemplifica o ponto como estrutura

simples, que € representacdo da forma esférica nas roupas.
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Figura 13 — Ponto no vestuario infantil
Fonte: Monnalisa (2010)

* Linha — é decisiva, flexivel, tem propdésito e direcdo. Conceitua-se por pontos
extremamente préximos nao identificados individualmente, e também pela
trajetéria do movimento de um ponto. “A linha conforma, contorna e delimita
objetos e coisas de um modo geral” (GOMES FILHO, 2004, p.43).

Esse elemento pode assumir formas diversas, como: imprecisa nos esbocos,
delicada e ondulada na escrita, nitida, grossa, fina entre outras caracteristicas
nas imagens. Dondis (2000) afirma que a linha é um instrumento fundamental
da pré-visualizacao, o meio de apresentar de forma palpavel aquilo que existe

somente na imaginacao.

As formas também podem ser visualizadas por meio de linhas primarias e
secundarias, para esclarecer sua estrutura linhas de duas ou mais espessuras
podem ser utilizadas nas composic¢des visuais. Wong (2001, p.143) explica que
“no interior do contorno podem ser introduzidos detalhes que oferecam

informacgao descritiva e reforcem as conexdes e divisdes dos elementos”.

Na moda ha diversas fun¢des para as linhas, como: criar a ilusdo de amplo ou
estreito, enfatizar ou disfarcar outros tracos e ainda levar o observador a olhar

para diversas dire¢cdes. Jones (p.103, 2005) afirma que “temos diferentes
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reacoes emocionais e psicologicas frente a variedade de linhas usadas nas

criacdes de moda”.

A Figura 14 mostra aplica¢des das linhas no vestuario infantil, onde as pecas
possuem respectivamente vestido com linhas que dédo a sensacédo de formas
longilinea, vestido com aviamento costurado que desenham o bolso e uma

blusa com estampa que transmite a sensacao de fitas no pescoco.

Figura 14 — Linha no vestuario infantil
Fonte: Br vestimentas (2010)

* Plano — é a marca de uma linha em movimento, em direcdo diferente da
inicial. Todas as formas planas que ndo sédo reconhecidas como pontos ou
linhas sdo formas enquanto plano. E limitado por linhas que delimitam o
contorno de um volume, possui comprimento, largura, posicdo e direcao
(GOMES FILHO, 2004, p.44).

O uso conjunto de linhas e planos permite que areas leves e pesadas
coexistam dentro de uma forma. “Esta maneira de Vvisualizagdo é
particularmente adequada para acrescentar luz e sombra para ressaltar o efeito

de volume em uma forma” Wong (2001, p. 144).

A representacéo dos planos também é observada no vestuario, ja que as pecas
podem possuir camadas e sobreposicdes. A Figura 15 apresenta
respectivamente um vestido constituido de babados sobrepostos, que
exemplifica diversos planos e um conjunto de blusa e colete, que representa

planos por meio da sobreposicéo das pecas.
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Figura 15 — Plano no vestuario infantil
Fonte: Anima (2010)

» Volume — nas imagens o volume é ilusério, é criado para obter a sensacao de
espessura e profundidade que sao caracteristicas associadas a figuras
tridimensionais. Ocupa um espacgo proprio, possui contetdo interior que esta
envolvido por um exterior. Gomes Filho (2004) explica que o volume pode ser
representado em imagens por meio do emprego de luzes, sombras, brilhos e
texturas, e ainda com o0 uso de sistemas de projecdo onde formas

ilusoriamente avancam sobre outras.

Sorger e Udale (p. 34, 2009) acreditam que o volume das roupas € o principal
impacto e mais visivel caracteristica de uma peca. “Uma roupa quando surge
na passarela é formada pela sua silhueta, ou seja, vemos a sua forma geral

antes de questionarmos os detalhes, o tecido ou a textura”.

O volume das roupas pode ser manipulado por meio de tecidos e enchimentos.
Desta forma, a amplitude e o volume estdo intimamente ligados e visiveis na
forma das roupas e auxiliam a destacar partes da peca que se deseja maior

visualizacao.

A Figura 16 mostra exemplos do volume aplicado a pecas de vestuario infantil.
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Figura 16 — Volume no vestuério infantil
Fonte: Dior, Monnalisa, Cris Barros mini (2010)

Esses elementos conceituais sS40 0S meios visuais essenciais para a
determinacdo da forma nas imagens. A compreensdo adequada das suas
naturezas e de seu funcionamento resulta em iniUmeras possibilidades de
coordenacao e manipulacdo das formas. Wong (2001) explica que a escolha
de cada método de tratamento resulta em um efeito visual diferente embora o

efeito geral da forma continue o mesmo.

TEXTURAS

As texturas acrescentam caracteristicas e aspectos na superficie de uma
forma, que é identificada e distinguida quando olhada ou tocada. Poder ser
criada por meio dos elementos conceituais, como pontos e linhas e a
combinacdo desses elementos. Wong (2001) explica que as texturas
apresentam-se como um padrdo regular ou um padrdo irregular, com leves
variacdes no formato, tamanho e ainda podendo ser estritamente bidimensional
ou incluir relevo. A escolha da textura apropriada confere riqueza as formas e
imagens. A Figura 17 apresenta imagens com texturas formadas

respectivamente por pontos e linhas.
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Figura 17 — Pontos e linhas gerando texturas
Fonte: Munari (2006)

Dondis (2000) afirma que é possivel apreciar e reconhecer as texturas por meio
do tato e da visdo, ou ainda mediante a combinac&o de ambos. E possivel que
uma textura apresente qualidades apenas Opticas e nédo tateis, porém, onde ha
uma textura tatil, essas duas qualidades coexistem. Desta forma elas podem

ser classificadas em duas importantes categorias: textura visual e textura tatil.

A textura visual explora o sentido da visdo para definir a estrutura das
superficies. E a forma de reconhecimento mais utilizada pelo ser humano, pois
também pode evocar e simular as sensacbfes tateis. Estritamente
bidimensional, a textura visual pode ser produzida por varias técnicas como:

processos fotograficos, desenhos, pinturas, impressa, colagem, entre outros.

Wong (2001) explica que podem-se distinguir trés tipos de texturas visuais:

textura decorativa, textura espontanea e textura mecanica.

A textura decorativa como o préprio termo diz, decora e adorna a superficie
gue permanece subordinada a forma. A textura é apenas um acréscimo que
pode ser removido sem afetar a forma e suas inter-relagbes na imagem. A

Figura 18 exemplifica a textura decorativa aplicada em bermudas de meninos.

71



Figura 18 — Textura decorativa
Fonte: Adar tecidos (2010)

A textura espontanea participa do processo de criagéo visual. Forma e textura
ndo podem ser separadas, porque as marcas da textura sobre uma superficie
determinam ao mesmo tempo sua forma. A Figura 19 exemplifica a textura

espontanea aplicado em um vestido com pregas.

Figura 19 — Textura espontanea
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Fonte: Blumarine (2010)

Ja a textura mecanica refere-se a textura obtida por meios mecéanicos especiais
e, como resultado, ndo é necessariamente subordinada ao formato. Pode ser
encontrada em desenhos criados por tipografia e em computacdo grafica. A
Figura 20 exemplifica a textura mecéanica aplicada em uma blusa

confeccionada com a técnica do croché.

Figura 20 — Textura mecanica
Fonte: Osinka (2010)
A textura tatil existe em todos os tipos de superficies e podem ser sentidas,

pois projetam-se acima da superficie de uma imagem bidimensional e
aproxima-se do relevo tridimensional. Dondis (2000) explica que onde ha
textura tatil a textura visual coexiste, pois cada forma possui uma superficie, e
toda superficie possui caracteristicas especificas, como suave, aspera, lisa,

macia, dura, entre outras.

Isto significa que os materiais sao especialmente modelados, dispostos e
combinados para formar uma composicdo, resultando em sensacdes de
textura. Wong (2001) afirma que podemos ter trés tipos de textura tatil: textura

disponivel na natureza, textura natural modificada e textura organizada.

Textura disponivel na natureza é quando a textura original da superficie de um
objeto é mantida, ndo escondendo a sua identidade. Exemplo disso s&o:
galhos, folhas, areia, entre outros, deixados na sua forma original e fixado em

uma superficie.

73



Textura natural modificada caracteriza-se por texturas em que sua superficie
representa um material que passou por algum processo de transformacgéo, mas
ndo alterou sua identidade. Por exemplo, o papel que usualmente € liso e

uniforme, passar por processos deixe-0 enrugado, pregueado ou amassado.

Textura organizada € designada quando pequenos fragmentos sé&o
organizados em um padrdo que forma uma nova superficie. Os materiais
podem ser identificaveis, mas a importancia volta-se para a nova sensacgao
criada pela superficie. Alguns exemplos sdo sementes, grdos de areia, lascas

de madeira, alfinetes, contas e botdes aplicados em uma superficie.

A maior parte da experiéncia humana com a textura é otica, e ndo tatil. Todos
os tipos de texturas tateis podem ser transformados em textura visual pelo
processo fotografico. O que gera alguns conflitos de sentido, pois as imagens
de texturas visuais apresentam a aparéncia convincente de uma textura que ali
nao encontra-se. Dondis (2000, p.71) explica essa premissa exemplificando
que: “Quando tocamos a foto de um veludo sedoso ndo temos a experiéncia
tatil convincente que nos prometem as pistas visuais. O significado se baseia

naquilo que vemos”.

A percepc¢do da textura no vestuario é dada tanto pela sensacéo do toque do
tecido no corpo como também pela visdo quando vemos as roupas que outras
pessoas usam. Jones (p.103, 2005) afirma que a textura “é o elemento ao
mesmo tempo visual e sensual de um modelo”. A textura pode ser estabelecida

pelas caracteristicas do proprio tecido, ou por aplicacdes de detalhes.

As texturas funcionam como um elemento que potencializa a compreensao na

observacdo de uma forma e, por conseguinte das imagens.

DESIGN GRAFICO: A MENSAGEM VISUAL

O design grafico € um processo técnico e criativo que utiliza imagens e textos
para comunicar mensagens, idéias e conceitos. Concentra-se ndo somente a
producdo de imagens, mas a analise, organizacdo e metodos de apresentacao

de solugdes visuais.
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De acordo com Villas-Boas (2000, p.7) design gréafico refere-se a area de
conhecimento e a pratica profissional especifica relativa ao ordenamento
estético-formal de elementos textuais e ndo-textuais que compdem pecas
graficas destinadas a reproducdo com objetivo expressamente de

comunicacao.

(¢

O ordenamento de elementos visuais no impresso esconde discursos

[N

técnicas com objetivos comerciais ou de fundo social, o design gréafico

utilizado para informar, identificar, sinalizar, organizar, estimular, persuadir

0]

entreter.

Batizado e amadurecido no século XIX, durante a revolucéo industrial, o design
grafico consolidou-se quando a sofisticacdo das técnicas de impressao e de
confeccdo de papeis permitiu a criacdo de efeitos decorativos mais criativos na

manipulacéo do texto e das imagens (DONDIS, 2000).

A linguagem visual, reforcada e divulgada por meio do design gréfico, é
passivel de registro em suportes diversos. E uma atividade tradicionalmente
ligada a midia impressa, mas com o desenvolvimento de novas tecnologias tem
contribuido com seu conhecimento para producdo de pecas graficas em:
embalagens, paginas na internet, vestuario, produtos e eventos, exposic¢des,
anuncios, aberturas e vinhetas de cinema e televisdo, jogos, entre outros.
Nesse sentido, Hollis (2005, p.1) afirma que o design grafico é a arte de criar
ou escolher elementos, como: tipografia, imagens, texturas e cores
combinando-as numa superficie qualquer para transmitir uma idéia. A Figura 21
representa o design gréafico utilizado como meio de comunicacdo no vestuario

infantil.
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Figura 21 — Design gréfico aplicado no vestuario infantil
Fonte: Tyrol (2010)

As imagens e textos sdo usados em conjunto no design grafico, Hollis (2005)
afirma que em algumas composi¢cdes acontece de um ser predominante ao
outro, ou ainda existe a possibilidade que o significado de cada elemento seja
determinado pelo outro.

O ordenamento das unidades de informacéo visual e verbal resulta na énfase
pretendida da comunicacdo e expressa-se como uma mensagem visual. Na
mensagem visual, varios elementos sdo manipulados, mesclando-se técnicas
de composicao visual e criacdo. Cada um destes elementos constituintes da
mensagem deve ser conhecido em seu potencial e usado a fim de estabelecer-

se a comunicacao mais eficiente com o receptor.

Desta forma, o contetdo e informacéao transmitidos pelas imagens em conjunto
com os sinais alfabéticos determinam a compreensdo da mensagem visual.
Newark (2009) afirma que a fungcdo do design grafico € apresentar a
mensagem visual de forma clara, e que a composicdo dessa mensagem

geralmente é integrada de tipografia e imagens.

No conjunto de elementos visuais da mensagem o texto e imagem possuem
uma relacdo de referéncia, onde a imagem pode apenas repetir o que ja esta

escrito ou trazer novas informacgdes. Barthes (1977, apud Santaella & Noth,
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1997, p.55) acrescenta essa complementaridade afirmando que “o texto e a
imagem se encontram numa relacdo complementar. As palavras, assim como
as imagens, sao fragmentos de um sintagma mais geral e a unidade da

mensagem se realiza em um nivel mais avangado”.

A imagem como elemento da mensagem visual € composta de diversos tipos
de signos que fornecem informacgdes sobre objetos, lugares e pessoas em
formas visuais diversas, como em ilustracdes, fotografias e mapas. Hollis
(2005, p. 1) afirma que “as imagens graficas sdo mais do que ilustragdes
descritivas das coisas vistas ou imaginadas. S&8o signos cujo contexto lhes da

um sentido especial e cuja disposi¢cao pode conferir-lhes um novo significado”.

Ja o texto deve ser comunicativo, adequado ao projeto gréfico e condizente
com o campo semantico da imagem ou da atmosfera da mensagem. Munari
(2006) afirma que a palavra, quando impressa, na forma de registro da fala,
perde uma extensa variedade de expressoes e inflexdes. Desta forma, tem-se
tentado romper essa limitacdo com técnicas como: ampliar e reduzir 0s
tamanhos dos textos, com trabalho com pesos e a posicdo das letras, assim,

seu tipografismo consegue dar voz ao texto.

A tipografia € um conjunto de praticas ligado a criacdo e utilizacdo de simbolos
visiveis relacionados aos caracteres ortograficos como letras, nimeros e sinais
de pontuacédo. A tipografia comporta duas faces, uma que relaciona-se ao seu
carater verbal e a outra ao seu carater visual. E a conjugacdo do duplo
movimento de olhar e ler, durante o processo de leitura que, s6 realiza-se
devido ao conjunto da experiéncia visual que envolve o conhecimento prévio do

leitor e a aparéncia do texto.

Nesse sentido, Martins (2007, p.64) afirma que: “pode-se concluir que o
significado de um determinado texto € dado ndo s6 por seu conteudo verbal,
mas por sua imagem, por seu desenho, por sua composi¢cdo, por sua

tipografia”.

Além de todas as variacdes de composi¢cdes da tipografia como: tamanho,
contraste e cor, a sua forma é elemento determinante para a constru¢cdo do
sentido e compreensao. Martins (2007) exemplifica essa situacdo afirmando

que cada grupo de leitores possui particularidades especificas, como o caso de
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criancas que ainda ndo consolidaram a alfabetizacéo. A tipografia a ser lida por
essas criancas deve levar em consideracdo alguns aspectos, como o fato de
elas ndo diferenciarem bem as direcdes, podendo espelhar a leitura das letras

como o “b” e “d”, e “p” e “q”. Pode-se afirmar, a partir dessa constatacao que

para esse publico os desenhos das letras devem ser diferentes entre si.

Existem ainda outros aspectos que podem definir uma tipografia ideal para um
determinado publico, pois o grupo de leitores interfere na construcéo e escolha
da forma final da tipografia. Desta maneira a tipografia permite expressar,

transmitir signos e comunicar.

O design grafico desta forma manipula, atribui atitude e informacdes a textos e
imagens a fim de comunicar visualmente uma mensagem especifica. Permite
compor elementos de forma que obtenha-se um processo de impressao de
marcas graficas precisa, que assegura controle projetual, organizacéo espacial

e ainda sustente de forma organizada a geracdo de uma mensagem.

DESIGN DE SUPERFICIE: COMPOSICAO NA MENSAGEM VISUAL E TATIL

Design de superficie € uma especialidade do design que relaciona-se com 0s
aspectos das superficies de produtos. E uma atividade direcionada a criacéo
de composicdes visuais para a aplicacdo em diferentes superficies, sejam elas

bidimensionais ou tridimensionais.

Ruthschilling (2002, p.37) define o design de superficie como:

uma atividade técnica e criativa cujo objetivo é a criacao de
texturas visuais e tateis, projetadas especificamente para a
constituicdo e/ou tratamento de superficies, apresentando
solugbes estéticas, simbdlicas e funcionais adequadas as
diferentes necessidades ou materiais e processos de
fabricacdo

O design de superficie € um processo projetual responsavel por tratar dos
aspectos superficiais ou da aparéncia dos produtos e ainda criar elementos

para estimular a percepcdo da superficie dos objetos pelas pessoas. “E sempre
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um projeto para uma superficie, seja ela do que natureza for” (RUBIM, 2010,
p.34).

Atribui caracteristicas perceptivas a superficie dos objetos pela configuracao de
sua aparéncia, principalmente por meio de texturas visuais, tateis, relevos,
grafismos e ilustracbes, com o objetivo de reforcar as interacbes sensorio-

cognitivas entre usuario e produto.

Sendo assim, o design de superficie pode ser considerado, como uma é&rea de
atuacao préoxima ao design grafico, pois possui formacéo voltada ao uso de
instrumentos técnicos e tedricos para a criacdo de imagens graficas. O design
de superficie € uma area que fica na fronteira entre o projeto grafico e o de
produto (SCHWARTZ, 2008; MINUZZI, 2001).

As técnicas do design grafico podem ser um precioso complemento ao design
de superficie quando participa de uma ilustracdo ou como fundo de uma peca
grafica. Rinaldi e Menezes (2008, p. 3811) explicam que “o design grafico
trabalha a favor do design de superficie e esta relagcdo ndo ocorre de forma
oposta, pois o inicio do processo esta ligado, por definicdo e conceitos, ao
universo grafico”. Como pode ser percebido na Figura 22 que sao tecidos

infantis com ilustracdes e representacdes graficas.

Figura 22 — Tecido com llustrac@es infantil
Fonte: Tecdec

Assim, o design gréafico impulsionou 0 modo de projetar as superficies por meio
de linguagem grafica. Rinaldi e Menezes (2008, p. 3811) afirmam que “a

comunicacao visual empregada do design grafico € aplicada nos conceitos do
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design de superficie bidimensionais, onde 0s processos relacionam-se de

forma clara”.

hY

Apesar de os autores definirem que a atividade esta ligada a criacdo de
imagens bidimensionais visuais, as solucdes estéticas podem ser exploradas
no campo bidimensional como na esfera tridimensional. A superficie pode ser
trabalhada com diversas técnicas ao mesmo tempo em que é possivel imprimir
desenhos sobre um suporte, é possivel também fazer aplicacbes de diversas

formas na superficie.

Pereira e Ribeiro (2008) exemplificam que o tratamento da superficie dos
tecidos de pecas do vestuario pode receber além da estamparia, diversas
aplicacbes de aviamentos que realcam o projeto grafico do design de
superficie, assim projetando-os como tridimensionais. A Figura 23 mostra o
vestuario de criancas que além da ilustracdo bidimensional, possuem
aplicacdes tridimensionais, que possibilitam a interatividade. Na roupa da
menina representada por um apliqgue de nuvem que abre, fecha e faz barulho,

do menino por um controle remoto que pode ser solto da peca.

Figura 23 — Roupas infantis com aplicagdes tridimensionais
Fonte: Zig Zig Zaa (2010)

80



As relacfes estabelecidas do design de superficie com o0s suportes téxteis sao
faceis de serem entendidas quando verificam-se as concepgdes industriais
desta temética no design estiveram intimamente ligadas as configuracdes de

padrdes de tecidos.
Ruthschilling (2002, p.38) explica que:

optamos por usar o nome “Design de Superficie” — uma
traducéo feita do “Surface Design” usado em paises de lingua
inglesa — por entender ser mais abrangente que as
denominag¢des usadas no Brasil até entdo: “Design Téxtil” e
“‘Desenho (Industrial) de Estamparia”, que refere-se somente
ao campo téxtil e de impresséo de desenhos sobre tecidos.

Desta forma fica evidente a intensa relacdo estabelecida sobre produtos de
moda e o design de superficie. Rubim (2010, p.22) afirma que “o design de
superficie abrange o design téxtil (em todas as especialidades)”’. Essa atividade
projetual pode ser percebida de algumas formas no design de moda, como na
tecelagem, malharia e jacquard.

A Tecelagem é o entrelacamento de dois conjuntos de fios que se cruzam em
angulo reto produzindo o tecido. Pitta (1996) explica que esse processo realiza-
se em maquinas denominadas por teares que podem realizar diversos tipos de
entrelacamento produzindo assim tecidos com superficies diferentes. Como

mostra a Figura 24.
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Figura 24 — Tecelagem
Fonte: Tyrol (2010)

Malharia constitui-se no entrelacamento dos fios com base em métodos de
formacao de lacadas. Pitta (1996) explica que a malha é produzida por fios e
agulhas que produzem diversas séries de lacadas que interligam-se umas com
as outras. A Figura 25 mostra alguns tipos de texturas produzidas pela técnica

da malharia.

Figura 25 — Malharia
Fonte: Monnalisa (2010)

Jacquard é um tipo tecelagem com complexo entrelacamento utilizada em
tecidos e malhas, que produz estampas mediante o entrelacamento de fios por

um tear. Callan (2007) explica que engenheiro mecanico francés Joseph Marie
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Jacquard inventou um acessorio para teares mecanicos que possibilitou a
criacado de estampas elaboradas na tecelagem e o tecido produzido por esses
teares ficou conhecido como jacquard. A Figura 26 mostra casacos infantis

produzidos pela tecelagem a jacquard.

Figura 26 — Jacquard
Fonte: Mundo danga (2010)

Uma vez que o tecido foi construido ele pode ser aprimorado ou alterado com
aplicacOes de diferentes tratamentos em sua superficie. Sorger e Udale (2009)
explicam que existem técnicas como estamparia, ornamentacdo e lavagens
gue conferem caracteristicas diversas nos tecidos.

Estamparia é a técnica que fixa no tecido, por meio da aplicacdo de tintas,
imagens, cores e texturas e pode ser realizada por métodos como xilografia,
serigrafia, cilindrica, transfer ou digital.

A xilografia € um desenho aplicado a um material como madeira ou borracha
por meio de um alto relevo para compor uma imagem em negativo. Esse bloco,
entdo revestido com tinta e sob pressao, insere as estampas no tecido. Sorger
e Udale (2009) explicam que essa técnica de estamparia € uma das primeiras
formas de impressao. A Figura 27 mostra o carimbo utilizado para estampar os
desenhos no tecido e a Figura 28 apresenta um lengo estampado com a

técnica da xilografia.
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Figura 27 — Carimbo para xilografia
Fonte: India Golden Triangle (2010)

Figura 28 — Estampa por xilografia
Fonte: India Golden Triangle (2010)

Ja serigrafia “consiste na aplicagdo de um padrdao ou desenho em um tecido
por passagem de tinta através de orificios de uma tela” (ALCANTARA; DALTIN,
1996, p.327). Essa técnica € geralmente utilizada para estampas restritas a
uma pequena parte de tecido, como em partes de uma peca. A Figura 29

mostra camisetas infantis estampadas com por serigrafia.
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Figura 29 — Estampa serigrafia
Fonte: Tigor Tigre (2010)

7

A estamparia por cilindros € utilizada para estampar tecidos em grandes
quantidades e desenhos com imagem repetida sobre uma grande area de
impressdo. O processo de estampar é basicamente o mesmo que o0 da
serigrafia, com a diferenca que a tela é substituida por cilindros geralmente de
cobre microperfurados, que sao fixados sobre o tecido em movimento
proporcionando por sua rotacdo a impressdo das imagens (ALCANTARA;
DALTIN, 1996). A Figura 30 mostra os cilindros utilizados no processo de

estampagem e o tecido estampado por essa técnica.

Figura 30 — Estampa por cilindros
Fonte: Wxtex (2010)

O método do transfer produz uma estampa Unica e exclusiva por meio da
impressao de um desenho em um papel que posteriormente em contato com o
tecido a estampa é transferida pela aplicacdo de calor e pressédo. Chataignier

(2006, p.83) explica que o transfer € o “processo pelo qual os corantes
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espalhados em baixa temperatura sdo estampados em papel e depois
decalcados no tecido”. A Figura 31 apresenta uma regata infantil estampada

por essa técnica.

Figura 31 — Estampa por transfer
Fonte: BR vestimentas (2010)

Na estamparia digital € possivel criar imagens de alta definicdo e com muitas
cores, seu processo € todo informatizado e as estampas sdo impressas
diretamente no tecido por uma impressora industrial. Callan (2007, p.79) afirma
que a estampa pode ser aplicada diretamente ao tecido por meio de uma
impressora jato de tinta. A Figura 32 mostra um vestido e detalhes de tecidos

com estampa feita com o processo de estamparia digital.
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Figura 32 — Estampa digital

Fonte: Moda spot (2010)
Ornamentacdo € outra forma de trabalhar a superficie de um tecido ou
vestuario, pode realizar-se por meio de bordados, patchwork e manipulacdo do
tecido.
O Bordado é uma técnica de criar figuras ornamentais em um tecido, Callan
(2007) afirma que pode ser utilizado para realcar a superficie do tecido,
obtendo por meio da sua aplicacdo, texturas fascinantes, que criam desenhos
trabalhando com linhas, alterando escalas, espacamentos e pontos.
Os bordados podem ser realizados de forma manual ou industrial. O bordado
manual é a mesma técnica utilizada ha milhares de anos, em que uma pessoa
com agulha e linhas transpassa o tecido criando pontos, esta técnica € utilizada
em roupas para festas. O bordado industrial é realizado por meio de maquinas
que utilizam softwares especificos que possibilitam a criacdo e controlam a
maquinas de bordar.
As Figuras 33 mostra o bordados manual com contas aplicado em um vestido e
a Figura 34 o bordado industrial representado por uma camiseta bordada com

paeté e um vestido bordado com linhas coloridas.
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Figura 33 — Bordado manual
Fonte: Cris Barros mini (2010)
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Figura 34 — Bordado industrial
Fonte: Cris barros mini (2010)
O bordado pode ser realizado também com a aplicacéo de contas, que é presa
ao tecido por um ponto. Callan (2007) explica que as contas adicionam textura
ao tecido e que elas podem ser de varias formas, tamanhos e materiais como:
de vidro, plastico, madeira, 0ssos, lantejoulas, perolas, cristais.
O patchwork é a técnica de unir tecidos a fim de produzir desenhos. Callan
(2007) explica que o patchwork une tecidos com uma infinidade de formatos
para formar uma superficie de desenhos variados. A Figura 35 mostra algumas
possibilidades de aplicacdo do patchwork no vestuario infantil.
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Figura 35 — Patchwork
Fonte: Adar tecidos (2010)

Manipulacdo do tecido - os tecidos das pecas de vestuario podem ser
trabalhados de varias formas para diversificar sua superficie. Durante sua
costura podem ser implementados pregas, babados, drapeados e outras
técnicas que proporcionam a tridimensionalidade nos tecidos. A Figura 36

apresenta algumas possibilidades de manipulacdo do tecido.

Figura 36 — Manipulacéo de tecido
Fonte: Anima (2010)
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» Lavagens proporcionam acabamentos com estilos variados nas pecas do
vestuario. Elas sao realizadas em maquinas que batem as pecas com corantes,
pedras ou enzimas dependendo do efeito desejado. As lavagens também
incluem jatos de areia ou vidro que desbotam o tecido, aplicacdes de laser que
produz areas especificas desbotadas e utilizacdo de calor que produz efeitos
de amassado e enrugado no tecido. A Figura 37 mostra algumas possibilidades

de lavagens em jeans.

Figura 37 — Lavagem
Fonte: Tyrol (2010)

E possivel tecer variadas formas e caracteristicas para as superficies dos
produtos de moda, que além de revestir e decorar permite a interagcdo dos
usuarios com produtos e pessoas. As relacdes estabelecidas entre a
percepcdo do usuario e os aspectos técnicos da superficie podem influenciar
as primeiras sensacdes e percepcdes que o individuo adquire do produto,
despertando emocfes, atitudes e também ser considerado como um

instrumento de inovacéo, criagdo, comunicacao e educagao.

91



A partir de uma apreciacdo detalhada dos protocolos aplicados com
pedagogas, professoras e psicologas foram analisado os resultados das
perguntas. As respostas sdo comparadas entre os individuos participantes de

cada grupo de profissionais por meio de tabelas.

A apresentacdo dos resultados inicia-se com a identificagdo das escolas
participantes, seguida das respostas dividias por questdo e finalizada pela

discusséo referente as respostas obtidas.

IDENTIFICACAO DO AMBIENTE DA PESQUISA

As dez escolas que participaram da pesquisa sao da rede particular de ensino
da cidade de Bauru. Foram selecionadas escolas de grande médio e pequeno
porte, sendo que todas trabalham com a educacao infantil e algumas também

atuam como bercério, ensino fundamental ou médio.

As escolas selecionadas sao todas privadas e possuem formas de organizacao
diversas, como: confessionais (religiosa), associacbes (com um quadro de

acionistas), e empresas, como mostra a Tabela 3.

Tabela 3 — Constituicdo das escolas participantes da pesquisa

Constituicéo Escolas
Confessionais | Catdlica 1
Batista 1
Evangélica 2
Associacoes 1
Empresas 5
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Para a compreensao do perfil das escolas participantes foi elaborada a Tabela
4, que aponta alguns dados referentes ao numero de funcionérios, ramo de

atuacao e aos profissionais que foram entrevistados.

Tabela 4 — Identificacdo das escolas participantes da pesquisa

Escola Tempo de Numero de Ramo de atuacgao Profissionais
funcionamento funcionarios

A 86 anos 92 Educacéao infantil Pedagoga
Ensino fundamental Professora

Psicologa

B 27 anos 92 Educacao infantil Pedagoga
Ensino fundamental Professora

Psicologa

C 22 anos 84 Educacao infantil Pedagoga
Ensino fundamental Professora

Ensino Médio Psicologa

D 15 anos 85 Educacéo infantil Pedagoga
Ensino fundamental Professora

E 14 anos 52 Educacéao infantil Pedagoga
Ensino fundamental Professora

Psico6loga

F 14 anos 23 Educacao infantil Pedagoga
Ensino fundamental Professora

Psicéloga

G 9 anos 17 Educacao infantil Pedagoga
Professora

H 7 anos 15 Educacao infantil Pedagoga
Professora

I 4 anos 13 Educacao infantil Pedagoga
Professora

J 2 anos 7 Educacéo infantil Pedagoga
Professora

Constatou-se durante a pesquisa que nem todas as escolas possuem
psicélogo. Em algumas das escolas, geralmente as de menor porte, esse
profissional é terceirizado, prestando assessoria em casos especificos de
alunos ou dando consultorias esporadicas para o nucleo pedagodgico. Desta
forma, o protocolo foi aplicado somente nas escolas que possuem psicélogo no

quadro permanente de funcionarios.

As psicblogas que participaram da pesquisa sao todas do sexto feminino,
possuem experiéncia profissional entre 4 e 18 anos e atuam nas escolas
auxiliando alguns alunos, conversando com pais e professores e no nucleo

pedagogico.
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As pedagogas que participaram da pesquisa sdo todas do sexo feminino,
possuem entre 2 e 12 anos de experiéncia profissional e atuam junto ao nucleo

pedagdgico sendo que algumas ainda exercem a funcao de professora.

As professoras que participaram da pesquisa sdo todas do sexo feminino,
possuem experiéncia profissional entre 1 e 9 anos e lecionam em turmas com

criangas de trés e quatro anos.

Para facilitar a compreensdo dos dados coletados, foram elaboradas tabelas
referentes a cada questdo do protocolo onde apontam a escola e a resposta de

cada profissional.

A apresentacdo dos dados coletados esta disposta como no protocolo
separado por areas do conhecimento: relagédo crianca e ensino, relacao crianca

e roupa e, por fim, relacdo roupa e design.

RELACAO CRIANCA E ENSINO

Na analise das questbes referente a relacdo crianca e ensino buscaram-se

informacdes sobre os processos de aprendizagem que sdo adotas nas escolas.

APRENDIZAGEM DE FORMA LUDICA

Todos o0s participantes da pesquisa, independente da area profissional
acreditam que a crianca pode aprender de forma ludica. Assim como explica a
teoria, os participantes também acreditam que essa pratica auxilia as criancas

no processo de aprendizagem e desenvolvimento.

Os entrevistados relatam que o ludico na educacédo torna o conteddo estudado
atrativo e motivador, aproximando-se da realidade, dos interesses e da
linguagem das criancas. Desta forma, a crianga passa a assimilar melhor o

assunto estudado, associando-o com o concreto e produzindo a interatividade.

Tais levantamentos podem ser observados na Tabela 5.
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Tabela 5 - Respostas da Questéo 1: Vocé acredita que a crianga pode
aprender de forma ludica? Por qual razao?

Escola | Profissional Resposta

A Pedagoga Sim. A crianca necessita de diferentes recursos para aprender.
Professora Sim. Porque percebemos que através de materiais concretos a

aprendizagem é mais significativa.

Psicéloga Sim. E por meio da brincadeira que as criancas aprendem a se
inserir no mundo adulto e torna-se ativa na construcdo de seu
conhecimento.

B Pedagoga Sim. E mais interessante e faz parte dos interesses das criancas.
Professora Sim. Porque brincando a crianca aprender com mais facilidade.
Psicéloga Sim. O ludico estimula a aten¢éo, o interesse e a criatividade.

C Pedagoga Sim. A fantasia e a brincadeira fazem parte do mundo infantil.
Professora Sim. A ludicidade é a linguagem que mais se aproxima da crianga.
Psicdloga Sim. O lidico é um suporte para a mediacdo do professor que

desafia o raciocinio das criancas e tornando possivel o aprender.

D Pedagoga Sim. E a linguagem mais proxima do concreto da crianca.
Professora Sim. Com a vivéncia de forma ludica a crianca internaliza os

conhecimentos aprendidos.

E Pedagoga Sim. A crianga absorve o que ela vivencia através da forma ludica.
Professora Sim. Porque brincando ela aprende mais.

Psicéloga Sim. Devido a facilidade de aprendizagem.

F Pedagoga Sim. Brincando adquiri-se conhecimentos fundamentais na

infancia.

Professora Sim. Este momento se torna gratificante e prazeroso para crianca,
trazendo maior interesse e participa¢do no conteudo.

Psicdloga Sim. Toda crianca é criativa, ao brincar ela elabora conflitos e
constréi seu conhecimento.

G Pedagoga Sim. Pela ludicidade ela entra em contato direto com nosso
mundo real.

Professora Sim. Porque brincando acontece a interagdo e o conhecimento,
pois a crianca se expressa livremente.

H Pedagoga Sim. Porque é através da brincadeira que atrai a crianca e ela
acaba absorvendo conhecimentos e informacdes

Professora Sim. Porque facilita a crianca ver e tocar para uma melhor
aprendizagem.

I Pedagoga Sim. O lddico é usado em varias situacdes em meio a
aprendizagem, pois € uma forma da crianca aprender por meio de
brincadeiras.

Professora Sim. Porgue existe a interacdo entre alunos e professores.

J Pedagoga Sim. Porque quando a crianga interage com o objeto estudado o
seu aprendizado se consolida mais facilmente.

Professora Sim. O brincar é importante, estimula e envolve a crianga, ela

aprende sem pressdo ou imposi¢cdo, mas por interacao.

BRINQUEDOS PEDAGOGICOS COMO RECURSO PEDAGOGICO

A dimensdo de ensino por meio de brinquedos pedagdgicos foi elemento

recorrente nas falas dos participantes. Os entrevistados apontam o0s

brinquedos pedagogicos como um instrumento de grande relevancia no

processo ensino-aprendizagem, pois permite de forma dindmica o
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desenvolvimento de aspectos relacionados as areas de alfabetizacéo,

classificacdo, matemética, sequéncia logica e criatividade e imaginacao.

68% dos participantes da pesquisa apontam que recomendariam brinquedos
pedagogicos para todas as situacbes de aprendizagem propostas pelo
protocolo. E ainda alguns participantes sugerem outros conteddos que podem
ser abordados por tais brinquedos, como: construcdo de texto, esquema
corporal, natureza e sociedade. Como podem ser observados na Tabela 6.

E interessante o designer que ira projetar as roupas infantis que podem auxiliar
no desenvolvimento das criancas conhecerem o0s brinquedos pedagogicos
recomendados pelos profissionais das escolas. Desta forma, € possivel
compreender a dindmica que é utilizada para ensinar e expor os conteudos, as
imagens, elementos, texturas e toda a parte de diagramacéao e revestimento da
superficie, que podem orienta-los no projeto das pecas.

Tabela 6 - Respostas da Questédo 2: Em quais situacdes de aprendizagem

vocé recomendaria brinquedos pedagogicos como recurso pedagdgico? Por
qual razao?

Escola | Profissional Resposta

A Pedagoga Alfabetizacdo, Classificagcdo, Matematica, Seqiiéncia I6gica e
Criatividade e Imaginacéao.
O aprender envolve o criar, o concreto, o brincar.

Professora Alfabetizacdo, Classificacdo, Matemética, Sequéncia légica e
Criatividade e Imaginacao.
Em cada brinquedo h& objetivos a serem alcangados.

Psicéloga Alfabetizacdo, Classificacdo, Matemética, Sequéncia légica e
Criatividade e Imaginacao.

Os jogos pedagodgicos estimulam a crianca para situacdes
concretas.

B Pedagoga Alfabetizacdo, Classificacdo, Matematica, Sequéncia légica e
Criatividade e imaginacao.

Em todos os momentos e conteddos da vida escolar é possivel
brinquedos pedagdgicos.

Professora Alfabetizacédo, Classificacdo, Matematica, Sequéncia légica e
Criatividade e imaginacao.
Estimulam a aprendizagem.

Psicdloga Alfabetizacdo, Classificacdo, Matematica, Sequéncia légica e
Criatividade e imaginacao.
Por facilitar a aprendizagem, por ser concreto.

C Pedagoga Alfabetizacdo, Classificacdo, Matematica, Sequéncia légica e
Criatividade e imaginacao.
Porque a crianga interage e aprende através dos brinquedos.

Professora Alfabetizacdo, Classificacdo, Mateméatica, Seqiiéncia ldgica e
Criatividade e imaginacao.

Os brinquedos pedagdégicos sdo um recurso que tornam-se uma
linguagem simples e concreta para a crianca.
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Escola

Profissional

Resposta

Psicdloga

Alfabetizagcdo, Classificacdo, Matematica, Seqiiéncia logica e
Criatividade e imaginacao.

Os jogos pedagogicos além de proporcionarem varios tipos de
aprendizagem, também trabalham as regras. Impondo limites,
onde a crianga tem que respeitar determinadas situagoes.

Pedagoga

Alfabetizacdo, Classificagdo, Matematica, Seqiiéncia l6gica e
Criatividade e imaginacao.
Linguagem mais préxima do concreto da crianca.

Professora

Alfabetizacdo, Matematica e Seqliéncia légica.
Pela da vivencia e sistematizago.

Pedagoga

Alfabetizagcdo, Matemética e Criatividade e imaginagéo.
Pois a crianca aprende brincando de uma forma prazerosa.

Professora

Alfabetizacdo, Matematica, Seqliéncia logica.
Pelo fato desses conteudos exigir atencdo das criancas e com o
auxilio desses recursos ela se interessa e se desenvolve.

Psicéloga

Alfabetizacdo, Classificacdo, Matematica, Seqiiéncia I6gica e
Criatividade e imaginagao.

A atencéo e concentracéo da crianca sdo maiores se trabalhado
com brinquedos pedagdgicos.

Pedagoga

Alfabetizacdo, Classificagdo, Mateméatica, Sequéncia
Criatividade e imaginacao e Construcéo de textos.

Os brinquedos pedagdgicos possuem diferentes estratégias de
aprendizagem.

l6gica,

Professora

Alfabetizagcdo, Classificacdo, Matematica, Sequéncia Idgica e
Criatividade e imaginagéo.

Pois assim todas as criancas interagem com o conteldo, as
brincadeiras sdo recursos essenciais para a aprendizagem.

Psicéloga

Alfabetizacédo, Classificacdo, Matematica, Sequéncia légica e
Criatividade e imaginagéo.
No brincar a crianca constréi seu processo de aprendizagem.

Pedagoga

Alfabetizacdo, Classificacdo, Matematica, Seqiéncia logica,
Criatividade e imaginagdo e Esquema corporal.

Através dos brinquedos pedagdgicos diversas situacdes de
aprendizagem podem ocorrer.

Professora

Alfabetizacéo.
Porque é através do brinquedo pedagdgico que a crianca constroi
seu conhecimento e aprende a relacdo teoria e préatica.

Pedagoga

Alfabetizacdo, Matematica, Seqiiéncia légica e Criatividade e
imaginagao.

Para auxiliar no estimulo, pois os brinquedos quando sdo bem
trabalhados também ensinam.

Professora

Alfabetizacdo, Matematica, Criatividade e imaginacao e Natureza.
Porque € um recurso a mais para o aprendizado da crianca.

Pedagoga

Alfabetizacdo, Matematica, Sequéncia légica e Criatividade e
imaginacéo.
N&o justificou.

Professora

Alfabetizacdo, Classificagdo, Matematica, Seqiiéncia l6gica e
Criatividade e imaginacao.

A criancga se interessa mais quando o ambiente e objetos séo da
sua convivéncia.

Pedagoga

Alfabetizacdo, Classificacdo, Matematica, Sequéncia légica e
Criatividade e Imaginacao.
Garante um aprendizado ludico, prazeroso e significativo.

Professora

Alfabetizacdo, Classificacdo, Matematica, Sequéncia légica e
Criatividade e imaginacao.

Em cada situacdo de aprendizagem € possivel introduzir um
bringuedo pedagdgico.

97




BRINQUEDOS PEDAGOGICOS PREFERIDOS PELAS CRIANCAS

Os brinquedos pedagégicos como fonte de prazer sdo aspectos muito
enfatizados pelos respondentes, que afirmam que a brincadeira faz parte do
universo infantil e quando usada em conjunto com o ensino traz aprendizagem
para as criancas sobre diversos conteudos. Desta forma, os brinquedos
pedagdgicos por serem objetos usualmente utilizados nas aulas produzem
preferéncias e identificagéo.

Por essa razdo a Questdo 3 procura identificar quais sdo os brinquedos
pedagogicos preferidos pelas criancas. O brinquedo mais citado sdo os de
encaixe, em que a crianca manipula varias pecas que acoplam-se
possibilitando a criacdo de formas e objetos. Esses brinquedos estimulam a
coordenacdo motora, o0 raciocinio e a criatividade. Outros brinquedos
pedagogicos tiveram significativa aparicdo nas respostas foram: quebra
cabeca, jogo da memodria e bloco I6gico. Porem varias outros foram citados,
como mostra a Tabela 7.

Tabela 7 - Respostas da Questédo 3: Quais os brinquedos pedagodgicos que
vocé acredita serem os preferidos pelas criancas?

Escola | Profissional Resposta

A Pedagoga Os de montar e encaixar.
Professora Os de encaixe.
Psicéloga Os de encaixe, quebra cabeca, jogo da meméria e bloco Idgico.

B Pedagoga Varios, desde os comprados quanto confeccionados.
Professora Quebra cabecga, bloco I6gico, domind, blocos de encaixe (lego) e

memoaria.

Psicéloga Os coloridos e 0s que permitem a crianga usar a imaginacao.

C Pedagoga Depende da idade, mas gostam dos de montar e encaixe.
Professora Os brinquedos se tornam prazerosos para as criangas quando

aplicados de forma que estimulem a curiosidade e a resolucéo de
problemas, pois sdo desafios a solucionar.

Psicéloga Jogos, brinquedos de encaixe, de montar, bloco logico.

D Pedagoga Tudo depende da maneira que se aplica ou apresenta para a
crianca, mas os preferidos sdo: domind, encaixe e blocos de
construcéo.

Professora Depende da faixa etéria.

E Pedagoga Lego e jogos de encaixe.

Professora Jogos de encaixe que auxiliam na coordenacdo motora, jogos de
memodria sobre alfabeto, jogos com figuras geométricas.

Psicéloga Todos os brinquedos tem uma esséncia pedagégica, depende de
como é trabalhado. Boliche, amarelinha e guebra cabeca.

F Pedagoga Brinquedos de montar, coloridos e com pec¢as grandes.

Professora Jogos de encaixe, pois usam a imaginacdo para criarem seus
objetos e fantoches.
Psicéloga Depende da crianc¢a, os interesses podem variar.
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Escola | Profissional Resposta

G Pedagoga Quebra cabega, lego, jogo da memoéria, dama, xadrez e outros.
Professora Jogos de encaixe, quebra cabeca, jogos de letras e nUmeros.

H Pedagoga Jogos de meméria, lego e jogos de empilhar.
Professora Jogos de encaixe, jogos de meméria, quebra cabeca e jogos de

construcao.

I Pedagoga Jogos com letras, lego e cubos.
Professora Jogos de memdria, encaixe e aventais para contar historias.

J Pedagoga Jogos da memdria, quebra cabeca jogos de encaixe.
Professora Encaixe, blocos de construcao e blocos légicos.

DESENVOLVIMENTO DO RACIOCINIO

As repostas da proxima questdo explanam em sintese de que forma é
trabalhado nas escolas para instigar o desenvolvimento do raciocinio.

A maioria dos entrevistados explica que o raciocinio das criancas é estimulado
por meio de brinquedos, jogos e brincadeiras. Esses apontamentos
demonstram que o ludico também se faz presente como incentivo para esse
tipo de desenvolvimento. E outras técnicas em que o educador propde sao:

atividades em grupo, analise de situacdes e leitura e interpretacdo de historias.

As atividades ludicas juntamente com o0s exercicios proposto pelo educador
auxiliam na compreensao de conceitos basicos e prepara as criangas para o
entendimento de conteldos com topicos mais avancados. Os dados dessa

analise constam na Tabela 8.

Tabela 8 - Respostas da Questédo 4: De que forma é estimulado o
desenvolvimento do raciocinio com as criancas?

Escola | Profissional Resposta
A Pedagoga Brinquedos que apresentem vérias possibilidades de resolucgéo.
Professora Brinquedos atrativos que possuam possibilidades de estratégias
diferenciadas.
Psicologa Por meio de brincadeiras pedagdgicas e atividades com
direcionamento feito pelo educador.
B Pedagoga Hoje a tecnologia esta muito presente e pode ser usada a favor da
educacédo, como os jogos e brinquedos.
Professora Com jogos de lego.
Psicéloga Jogos os mais variados possiveis e brincadeiras de grupo.
C Pedagoga Através de jogos e brincadeiras.
Professora Estimulando a investigacao e hipétese, sempre respeitando o que
a crianga traz consigo e a melhor maneira também € o ludico.
Psic6loga Jogos, atividades em grupos, painéis e videos.
D Pedagoga A interacdo com jogos e brincadeiras.
Professora Através das atividades desafiadoras que s&o propostas pela
professora.
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Escola | Profissional Resposta

E Pedagoga De acordo com as atividades realizadas.
Professora De forma ltdica, como: brincadeiras, jogos, desenhos e atividades
pedagégicas.
Psicéloga E estimulado de acordo com as atividades realizadas e o
interesse das criancas nessas atividades.
F Pedagoga De forma ladica e no concreto com materiais.
Professora Primeiramente é preciso que o aluno participe de momentos

lidicos e apods o professor deve trabalhar de maneira didatica
sempre instigando o aluno, assim desenvolvendo seu intelecto.

Psicéloga Com jogos que envolvam o desafio, que tenha um objetivo e
metas para cumprir.
G Pedagoga Nos momentos de fila, de organizacdo de materiais, contagem de
pertences, etc.
Professora Estimulado dando condicBes para a crianca pensar e analisar as
situacdes problema.
H Pedagoga Através de jogos de memoéria, domind, caca palavras e fazendo
releituras de historias criadas por eles.
Professora Através de jogos, brincadeiras, brinquedo, todos conteudos

pedagégicos facilitadores que garantam o desenvolvimento do
raciocinio da crianga.

I Pedagoga Através de situacdes reais relacionadas ao cotidiano da crianga.
Professora Aprender seqgiiéncias e formas estimula o raciocinio com histérias.
J Pedagoga Com exercicios definidos pela professora, como classificacéo,

sequéncia e encaixe e por meio de jogos e brinquedos
pedagégicos.

Professora Através de tema expositivo, jogos, brincadeiras e cangoes.

DESENVOLVIMENTO MOTOR

O desenvolvimento motor envolve o desenvolvimento funcional de todo corpo e
suas partes, sendo por meio dele que a crianca adquire de rapidez, precisao e

facilidade de movimento.

Y

O desenvolvimento motor permite que a crianca desempenhe movimentos
globais (movimentos grandes e gerais) e movimentos finos (pequenos e

precisos).

Os participantes da pesquisa descreveram diversas atividades que
desenvolvem os dois tipos de desenvolvimento motor, como: pinturas, recortes,
desenhos, massinhas, argila, gincanas, atividades corporais, jogos entre
outros. Alguns entrevistados também citaram a lateralidade, que sdo exercicios
para as criancas perceberem que os membros ndo reagem da mesma forma,
como: pular com o pé direito ou com o pé esquerdo; escrever com a mao

direita ou com a esquerda. Essas informacgdes sao apresentadas na Tabela 9.
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Tabela 9 - Respostas da Questéo 5: De que forma é estimulado o
desenvolvimento motor com as criangas?

Escola | Profissional Resposta

A Pedagoga Montar, picar e recortar.

Professora Atividades que envolvam picotes, amassados, recortes e
montagens.

Psicéloga Exercicios com recortes, desenhos, massinha, gincanas, dancas
entre outros.

B Pedagoga Jogos que estimulem desafio fisico, de coordenacdo grossa
(amarelinha) e fina (bordados).

Professora Com jogos que exijam habilidades manuais como: lego, quebra
cabeca, exercicios fisicos de equilibrio e concentracao.

Psicéloga Jogos e exercicios que estimulam a coordenacao final e global.

C Pedagoga Atividades como pular, gatinhar, correr, andar, amassar, riscar,
pintar.

Professora Através de atividades com argila, massinha, areia, lapis de cor,
canetinha, giz de cera, expressdo corporal trabalhando a
lateralidade, movimentos, etc.

Psicdloga Desenvolvimento motor fino: desenhos, pintura, recortes.
Desenvolvimento motor global: amarelinha, corrida, bolas.

D Pedagoga Por meio de atividades de coordenacdo motora, expressao
corporal lateralidade, jogos e brincadeiras.

Professora Com atividades ludicas e brincadeiras de coordenagdo motora.

E Pedagoga De forma ladica, tanque de areia, desenhos e pintura.

Professora Com jogos, atividades pedagdgicas, brincadeiras com danca e
gincanas.

Psicéloga Tanque de areia, desenhos, pinturas e recortes.

F Pedagoga De formas diversificadas, com jogos, bola, brincadeiras e outros.

Professora De maneira concreta, onde a crianga é o sujeito nas brincadeiras
e na sala pedagogica, ou seja, através do treino, assim
desenvolvendo suas habilidades motoras.

Psicéloga Jogos e brincadeiras com bola, corda, corrida, pintura e dancas.

G Pedagoga Com atividades de desenvolvimento livre na lousa, no papel,
pintura com tinta, na criagdo de sucata, etc.

Professora Através de atividades que exijam treino e jogos.

H Pedagoga Através de brincadeiras tais como: amarelinha, bambolé, entre
outras que auxiliam para a estimulacéo de nocéo dentro/ fora e os
ndmeros.

Professora Através de atividades que utiliza movimentos corporais.

I Pedagoga Através de atividades manuais, usando formas e gestos finos,
grossos.

Professora Com jogos de montar e encaixar.

J Pedagoga Atividades como: pintura, recorte, desenho, colagens, amarelinha,
bola, gincanas.

Professora Com exercicios de colorir, tracejado, encaixe, picar papel, jogos,
etc.
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RELACAO CRIANCA E ROUPA

Na andlise das questdes referente a relagdo crianca e roupa buscaram-se
informagdes sobre como os profissionais participantes da pesquisa definem a

interacao e interesses das criancas por sua vestimenta.

INTERACAO DAS CRIANCAS COM SUAS ROUPAS

A interacdo da criangca com diferentes objetos atua como recurso para o0 seu
desenvolvimento na medida em que lhe fornece novas experiéncias. Diante
desta situacdo a roupa também €& um objeto que esta presente de forma

intensa na vida das criancas.

A maioria dos participantes da pesquisa acredita que as roupas sdo um canal
de interacdo com as criancas. Sendo que 44% acreditam que a intensidade
dessa interacdo € muita, 40% razoavel e 16% pouca. Eles explicam que essa
interacédo ocorre de variadas formas, como: por meio da observacéo, a crianca
se sentindo personagem da roupa, mostrando as pessoas, por suas escolhas.

As informacdes e os dados levantados estdo presentes na Tabela 10.

Tabela 10 - Respostas da Questéo 6: Vocé percebe se a crianga interage com
a roupa que veste? Se sim, qual a intensidade dessa interacdo? De que forma?

Escola | Profissional Resposta
A Pedagoga N&o. Muita.
Professora Sim. Razoavel. Através de combinacdes.
Psicéloga Sim. Muita. Observando e tocando.
B Pedagoga Sim. Muita. Principalmente socialmente.
Professora Sim. Razoavel. Ndo informou.
Psicéloga Sim. Muita. Ela observa os detalhes e mostra aos outros.
C Pedagoga Sim. Pouca. Observacdo, manuseio e troca.
Professora Sim. Muita. Observando os detalhes.
Psicdloga Sim. Muita. Mostrando para as pessoas.
D Pedagoga Sim. Pouca. Depende da idade o foco ou interesse muda.
Professora Sim. Razoavel. Ela se sente a personagem da roupa que veste.
E Pedagoga Sim. Razoavel. Quando ela veste algo que ndo se sente bem ela
automaticamente avisa.
Professora Sim. Razoavel. Em suas brincadeiras e com os colegas.
Psicéloga Sim. Razoavel. Cores e formas.
F Pedagoga Sim. Muita. Usando o uniforme diariamente.
Professora Sim. Muita. De maneira que ela passa a fazer parte de todo o
cenario da roupa.
Psicéloga Sim. Razoavel. Dependendo das suas escolhas.
G Pedagoga Sim. Razoavel. Salientando cores e formas.
Professora Sim. Muita. Ela se sente participando da sua roupa quando tém
imagens e desenhos, ela também € o personagem.
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Escola | Profissional Resposta
H Pedagoga Sim. Muita. Mostrando cores e desenhos.
Professora Sim. Razoavel. Através das cores e ilustracGes (percepgao
visual).
I Pedagoga Sim. Pouca. Mostrando aos amigos o desenho da roupa,
principalmente se for de bonecas ou de super herais.
Professora Sim. Razoavel. Gostam de mostrar detalhes.
J Pedagoga Sim. Muita. Interagindo com os detalhes que chamaram sua
atencao.
Professora Sim. Pouca. Contando para os amigos as coisas q chamaram a
sua atencdo na sua roupa.

ROUPAS COMO EXTENSAO DO CORPO

O relacionamento com os objetos aparecem como parte da subjetividade e
expressividade corporal das pessoas. Nesse sentido foi questionado aos
profissionais das escolas, que convivem diariamente e compreendem a
maneira de pensa e agir das criancas se a roupa € vista pelas como uma

extens&o do seu corpo.

76% dos participantes da pesquisa afirmaram que sim, que as roupas S&o
vistas pelas criancas como parte de seu corpo e 24% afirmam que ndo. Os
motivos mais citados de as criancas definirem as roupas dessa forma sao:
identidade com a roupa, relacdo diaria (rotina), consideram como uma
totalidade (roupa-corpo), entre outros. Os entrevistados explicam que essa
concepcdao das criancas € mostrada por meio de atitudes como: escolher suas
roupas, em brincadeiras junto aos colegas, satisfacdo em usa-las. Essas

informacgdes e todos os outros dados coletados estdo presentes na Tabela 11.
Tabela 11 - Respostas da Questédo 7: Vocé considera que as criancas véem as

roupas como uma extenséo do seu corpo? Se sim, por qual razdo? Como isso
€ externalizado?

Escola | Profissional Resposta

A Pedagoga Sim. Geralmente a crianca se identifica com a roupa, tendo a
autonomia de escolha.

Escolhendo suas roupas.

Professora Sim. Porque a crianca nessa idade gosta de escolher.
Colocando sua opinido sobre que roupa gostaria de vestir.
Psicdloga Sim. A crianga tem uma relagcao muito proxima com sua roupa.
Por meio das suas escolhas por pecas.
B Pedagoga Sim. Gosta de modelos e cores, escolher o que mais agrada.
Comparacfes e comentarios.
Professora Sim. Pois é algo que faz parte do seu cotidiano.

Durante a rotina, ela sabe qual roupa deve por para ir a escola,
para ir ao balé e jogar futebol.
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Escola | Profissional Resposta
Psicologa Sim. Muitas vezes ndo querem tirar a roupa que estdo vestindo.
Nao deixam lavar a roupa.
C Pedagoga Nao.
Professora Sim. Somos o referencial para eles, entdo se espelham em nds
em tudo.
Quando se sentem personagens das roupas gue vestem.
Psicéloga Sim. Pela convivéncia tdo forte e intima que todos tém com as
suas roupas e isso nao é diferente nas criancgas.
Quando fazem suas préprias escolhas do que vestir.
D Pedagoga Sim. Por causa da identidade.
Conversas, perguntas, cuidado.
Professora Sim. Ela se sente personagem da roupa que veste.
Mexendo com a auto estima dela.
E Pedagoga N&o.
Professora Sim. Porque se vestir faz parte da rotina deles, do dia a dia.
Com atitudes em brincadeiras junto aos colegas.
Psicéloga Sim. A roupa diz muito da personalidade da pessoa.
Por meio das escolhas e atitudes das criangas.
F Pedagoga N&o.
Professora Sim. A roupa torna-se mais ou menos interessante diante de
algumas situacdes, inclusive juntos aos colegas da turma.
E exposto pelas criangas que a roupa se torna um diferencial a
ser percebido por todos.
Psicéloga Sim. Criancas preferem roupas confortaveis e que déem liberdade
de movimentos.
Pode ser através da satisfacdo em usa-las ou néo.
G Pedagoga Sim. Por entenderem que a vestimenta faz parte do dia a dia.
No momento em que escolhem o0 que vestir e a forma como se
divertem com as atracdes da mesma.
Professora N&o.
H Pedagoga Sim. A crianca vé a roupa como uma continuacdo do corpo,
totalidade.
Prezando pelo conforte e liberdade para brincarem.
Professora Sim. Pois a consideram como um todo.
N&o informou.
I Pedagoga N&o.
Professora N&o.
J Pedagoga Sim. A crian¢a vé a roupa como uma totalidade, a roupa faz parte
do seu corpo.
Durante as brincadeiras com outras criangcas, que mostram se as
roupas possuem detalhes para outras criancas.
Professora Sim. Através do cuidado e vaidade.

Escolhendo suas roupas.

INTERESSE DAS CRIANCAS POR ELEMENTOS INSERIDOS NAS ROUPAS

O interesse das criancas deve ser estimulado sempre que possivel, pois

incentiva seu desenvolvimento, independéncia e curiosidade por conhecimento.

As roupas fazem parte desse meio de convivio e contato que pode despertar o

interesse nas criangas.
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Todos os participantes da pesquisa confirmam que as criancas despertam
interesse por elementos que possam conter na sua roupa, e explicam que os
itens que mais desperta a atencdo das criangas, Sao respectivamente:
acessorios pendurados, imagens, estampas, texturas, botéo, bordado, e ziper.
Outros elementos também foram citados, como: personagens conhecidos e

cores. Essas informacdes estdo presentes na Tabela 12.

Tabela 12 - Respostas da Questdo 8: Durante a convivéncia com criancas
vocé percebe se elas demonstram interesse por elementos que contem na sua
prépria roupa? Se sim quais elementos? De que forma esse interesse
acontece?

Escola | Profissional Resposta

A Pedagoga Sim. Botdo, Ziper, Imagens, Texturas, Acessoérios pendurados.
Geralmente o interesse € maior dos amigos que estdo a volta,
desta forma, a crianga adora ser o centro das atencées.

Professora Sim. Botdo, Ziper, Imagens, Texturas, Acessorios pendurados,
Bordados e Estampas.
Tudo o que h& de diferente e moderno se torna mais atrativo para

as criancas.
Psicéloga Sim. Botdo, Imagens, Texturas, Acessorios pendurados, Bordados
e Estampas.
Manipulando esses objetos e buscando uma interacdo com o0s
colegas.
B Pedagoga Sim. Botéo, Ziper, Imagens, Texturas, Acessorios pendurados,

Bordados e Estampas.
Se em fase de alfabetizacdo se preocupam com letras e palavras

nas roupas.
Professora Sim. Imagens, Acessorios pendurados e Estampas.

Mexendo, tocando e prendendo a sua atengao.
Psicéloga Sim. Botdo, Ziper, Imagens, Texturas, Acessorios pendurados,

Bordados e Estampas.
Mostrando as pessoas.

C Pedagoga Sim. Botdo, Ziper, Imagens, Texturas, Acessorios pendurados,
Bordados e Estampas.
Através da percepcao e contato.

Professora Sim. Imagens, Acessorios pendurados e Estampas.
Primeiramente pegando e depois mostrando pros amigos.
Psicologa Sim. Imagens, Texturas, Acessoérios pendurados, Bordados e
Estampas.
As criancas ficam tocando e entretidos.
D Pedagoga Sim. Botéo, Imagens, Acessorios pendurados.

Querem exibir e colocam as méos nos detalhes e fazem questédo
de falar sobre eles.

Professora Sim. Botdo, Imagens, Texturas, Acessoérios pendurados e
Estampas.
Através da manipulacdo e exposicdo da roupa.

E Pedagoga Sim. Imagens, Texturas, Acessoérios pendurados, Bordados e

Estampas.
Com o0s amiguinhos.

Professora Sim. Imagens, Texturas, Acessoérios pendurados, Bordados e
Estampas.

Quando os elementos que contem nas roupas 0s atraem ou
chamam a atencdo.
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Escola | Profissional Resposta
Psicologa Sim. Botdo, Ziper, Imagens, Texturas, Acessorios pendurados e
Estampas.
Roupas com acess@rios prendem a atencao das criangas.
F Pedagoga Sim. Botdo, Ziper, Imagens, Texturas, Acessorios pendurados,
Estampas, Personagens conhecidos.
A crianca demonstra interesse nesse tipo de vestimenta e solicita
a compra.
Professora Sim. Acessoérios pendurados.
Diariamente ocorre esse interesse principalmente com as
meninas, que fim comparando a roupa de umas com as outras.
Psicologa Sim. Botdo, Ziper, Imagens, Texturas, Acessoérios pendurados e
Estampas.
As criangas em sua maioria escolhem suas roupas e estes
elementos fazem com gue elas comprem ou néo.
G Pedagoga Sim. Botdo, Imagens, Texturas, Acessoérios pendurados,
Estampas e Cores.
Quando ela espontaneamente mostra aos amigos.
Professora Sim. Imagens.
Hoje em dia as criangas se interessam por personagens
divulgados na midia.
H Pedagoga Sim. Ziper, Imagens, Texturas, Acessoérios pendurados e
Bordados.
Por exemplo, quando roupas tém um cadargo, as criangas gostam
desfazer o laco s6 para ver como vai ficar.
Professora Sim. Imagens, Acessorios pendurados e Estampas.
Através do tato (manipulacdo) e percepg¢ao visual (visualizagdo).
I Pedagoga Sim. BotBes e Acessorios pendurados.
Ficam colocando a méo e isso os deixa bem entretidos.
Professora Sim. Imagens, Acessorios pendurados e Bordados.
Esses elementos despertam sua atencdo e de seus amigos,
surgindo dialogos sobre o elemento.
J Pedagoga Sim. Imagens, Texturas, Acessoérios pendurados, Bordados e
Estampas.
Costumam ficar mexendo e mostrando para 0s amigos.
Professora Sim. Bot6es, Imagens, Acessorios pendurados e Estampas.

Gostam de exibi-los, falam constantemente sobre eles.

ROUPA TRANSMITINDO ENSINAMENTOS

As roupas podem beneficiar as criancas por meio de elementos que

estabelecam interacdo, associacdo e comparacdo, de forma a estimular a

imaginacdo e o desenvolvimento de habilidades especificas, como: motoras,

psicoldgicas ou intelectuais.

Todos os profissionais participantes da pesquisa acreditam nessa visédo, que as

roupas podem ser utilizadas como um recurso pedagdgico e suporte de

conteudos variados que fazem parte do universo infantil. Desta forma, os

entrevistados apresentam alguns dos aspectos das roupas infantis que podem

auxiliar as criangas em seu desenvolvimento, como: imagens, textos, cores,
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formas, texturas, customizacdo, acessorios. Para verificagdo de todas as

respostas foi elaborada a Tabela 13.

Tabela 13 - Respostas da Questédo 9: Vocé acredita que a roupa pode
transmitir ensinamentos as criangas através do seu uso? Se sim, de que

maneira?
Escola | Profissional Resposta
A Pedagoga Sim. Com imagens e escrita que traduzam exemplos.

Professora Sim. Através de texto (escrita, frase, palavra) e imagens que
transmitem bons ensinamentos (tamanhos, pequeno, grande, fino
grosso).

Psicéloga Sim. Por meio da escolha de cores, formas e elementos inseridos.

B Pedagoga Sim. Manipulacdo e interacdo com de elementos, texturas,
formas, imagens e palavras.

Professora Sim. Através de sua expressao.

Psicéloga Sim. Por meio de cores, formas e texturas.

C Pedagoga Sim. Através do contato e manuseio de acessorios.

Professora Sim. De que certas vestimentas tém o lugar a serem usadas
como: roupa de passeio, escola, praia e assim por diante.

Psicéloga Sim. A roupa assim como jogos e livros podem ser suporte de
conteudos diversos.

D Pedagoga Sim. Valores, cultura e higiene.

Professora Sim. Desenhos e texturas.

E Pedagoga Sim. Roupas coloridas e com detalhes podem ensinar varios
ensinamentos as criancgas.

Professora Sim. Em situacdes diversas, hora de brincar, de estudar, de
passear.

Psicéloga Sim. Roupas com acessoérios que se possa trabalhar o lidico
(cores, formas e tamanhos).

F Pedagoga Sim. Através das cores, formas, personagens, letras e outros.

Professora Sim. Desde que o educador seja mediador da situacdo e
proporcione uma aprendizagem de maneira organizada.

Psicdloga Sim. Com frases, desenhos, natureza e outros.

G Pedagoga Sim. Pelas, cores, formas, texturas, tamanhos, etc.

Professora Sim. Através das cores, formas e imagens.

H Pedagoga Sim. Para criancas de 3 anos se tiver algo que da para tirar uma
idéia, ja é o bastante para passar algum conhecimento.

Professora Sim. Através do dialogo, identificagcao e customizacao.

I Pedagoga Sim. Por suas imagens e textos.

Professora Sim. Onde deve ficar cada peca e qual sua importancia e
necessidade.

J Pedagoga Sim. Texturas, formas, acessorios pendurados.

Professora Sim. Cuidados, valores, cores, formas, combinacées, etc.

CONTRIBUICAO DAS ROUPAS PARA O DESENVOLVIMENTO DAS
CRIANCAS

As roupas assim como outros objetos podem contribuir para o desenvolvimento

das criangas. Ela configura-se como uma interface para conteudos e atividades

gue sao utilizados para ensinar e incitar a crianga para o crescimento.
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Desta forma, os participantes da pesquisa apontaram algumas contribuicdes
que o vestuario pode ser suporte para ensinar as criangas. As repostas foram
bem variadas como: postura, higiene e cuidado, percepcdes tateis e visuais,
desenvolvimento da coordenacdo, imaginacado, alfabetizacdo, entre outros.

Todas as respostas podem ser verificadas na Tabela 14.

Percebe-se com as repostas a essa questao que as roupas podem servir como
forma de aprendizagem sobre assuntos diversos, auxiliando as criangas no seu
desenvolvimento.

Tabela 14 - Respostas da Questao 10: Em sua opinido quais as principais
contribuicdes que a roupa pode dar para o desenvolvimento das criancas?

Escola | Profissional Resposta
A Pedagoga Postura, higiene e cuidado, etc.
Professora Os desenvolvimentos das percepcdes tateis e visuais.
Psicéloga Desenvolvimento do raciocinio, motor e criativo.
B Pedagoga Postura, higiene e cuidado.
Professora Faz com que a crianca identifigue cores, tamanho e desenhos.
Psicéloga Desenvolve nogdes basicas: grande/pequeno, cores, estimulando
a imaginacéo.
C Pedagoga Autonomia e cuidado.
Professora A roupa exerce uma influéncia histérica, por este motivo
expressam épocas. Culturas e muitas referéncias.
Psicologa Desenvolvimento da imaginacdo, da légica e aprimorar o0s
movimentos.
D Pedagoga Mobilidade, conforto, classificacdo, imaginacdo e sensacgoes.
Professora Desenvolvendo a coordenacéo e imaginacao.
E Pedagoga N&ao informou.
Professora Conhecimentos gerais.
Psicéloga A roupa contribui se tiver detalhes e estampas que possa ser
trabalhada brincando.
F Pedagoga Caracterizando gque a criangca gosta e prefere.
Professora As criangas se tornam sujeitos da situagdo, assim despertando
maior interesse tanto por conteudos ludicos ou teoricos.
Psicéloga Imaginacao, criatividade, desenvolvimento do raciocinio e motor.
G Pedagoga A atitude de observacdo, seriagdo, identificacdo e
reconhecimento.
Professora Mensagens com conteldos que fazem parte do cotidiano e da
curiosidade das criangas.
H Pedagoga Inserindo figuras principalmente de animais, onde poderia ser
trabalhada a imaginacdo em contos e histérias.
Professora Os tipos de vestimenta (cultura) e alfabetizacao.
I Pedagoga Personalidade e aceitacdo social.
Professora Desenvolver o raciocinio.
J Pedagoga Desenvolvimento do raciocinio, motor, imaginacgéo.
Professora Desenvolvimento tatil e visual.
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RELACAO ROUPA E DESIGN

Na analise das questdes referente a relacdo roupa e design buscaram-se
informagdes sobre como o design pode contribuir para os aprendizados das

criancas e de que forma ele pode estar presente nas vestimentas infantis.

PAPEL DAS IMAGENS NAS ROUPAS

A imagem destina-se a despertar sensac¢des no espectador, traz informagdes
visuais e € um dinamico canal de comunicacdo principalmente para as

criancas.

96% dos participantes da pesquisa acreditam que as imagens Sao muito
importantes nas roupas. Sendo que 76% dos entrevistados acreditam que sua
importancia € tanto quanto o texto, 20% a importancia é maior que o texto e 4%

menos importante que o texto. Esses dados sao apresentados na Tabela 15.

E possivel verificar com esses dados que a imagem tem um papel fundamental
na vida e no interesse das criangas, sua presen¢a nas roupas acaba por

despertar atencao e interacao.

Tabela 15 - Respostas da Questédo 11: Na sua opinido, qual o papel das
imagens nas roupas?

Escola | Profissional Resposta
A Pedagoga Muito importante, mais que o texto.
Professora Muito importante, mais que o texto.
Psicéloga Muito importante, tanto quanto o texto.
B Pedagoga Muito importante, tanto quanto o texto.
Professora Muito importante, tanto quanto o texto.
Psicéloga Muito importante, tanto quanto o texto.
C Pedagoga Muito importante, tanto quanto o texto.
Professora Muito importante, tanto quanto o texto.
Psicéloga Muito importante, tanto quanto o texto.
D Pedagoga Muito importante, tanto quanto o texto.
Professora Muito importante, tanto quanto o texto.
E Pedagoga Muito importante, tanto quanto o texto.
Professora Muito importante, tanto quanto o texto.
Psic6loga Muito importante, tanto quanto o texto.
F Pedagoga Muito importante, mais que o texto.
Professora Muito importante, tanto quanto o texto.
Psicéloga Muito importante, tanto quanto o texto.
G Pedagoga Muito importante, mais que o texto.
Professora Muito importante, tanto quanto o texto.
H Pedagoga Muito importante, mais que o texto.
Professora Muito importante, tanto quanto o texto.
I Pedagoga Muito importante, tanto quanto o texto.
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Escola | Profissional Resposta
Professora Importante, mas menos que o texto.
J Pedagoga Muito importante, tanto quanto o texto.
Professora Muito importante, tanto quanto o texto.

IMAGENS IMPORTANTES PARA O DESENVOLVIMENTO DAS CRIANCAS

As imagens podem ser configuradas sob diversas técnicas de representacao.
Essa questdo tem o intuito de saber com os profissionais da educacéo quais

tipos de imagens séo importantes para o desenvolvimento das criancgas.

De acordo com os participantes da pesquisa as imagens que utilizam técnicas
de representacdo inovadoras (colagens, fotografias, montagens, materiais
alternativos) sdo as mais importantes para o desenvolvimento das criangas
com 76% de preferéncia, seguida das com técnicas conhecidas (desenhos,
aquarelas, lapis de cor) com 72%, realistas e que possuam elementos além do
texto, ambas com 56%, estilizadas (certo grau de abstracédo) com 16% e literais

ao texto com 8%.

Os motivos dessas escolhas sdo variados e descritos como: possibilita maior
compreensao, desperta interesse, todos os tipos de imagem devem ser
explorados, as imagens tém que estar de acordo com a realidade do cotidiano
da crianca, entre outros. As repostas podem ser conferidas na Tabela 16.

Tabela 16 - Respostas da Questdo 12: Quanto as imagens, quais opcdes vocé

acredita que sejam importantes para o desenvolvimento das criangcas? Por qual
razéo?

Escola | Profissional | Resposta

A Pedagoga Realistas, que usam técnicas conhecidas e que usam técnicas
inovadoras de ilustracao.
Maior compreensao.

Professora Realistas, Imagens que usam técnicas conhecidas e imagens que
usam técnicas inovadoras de ilustracéo.
Por gue a criangca compreende melhor.

Psicéloga Realistas, que possuem elementos além do texto, que usam
técnicas inovadoras.
Para desperta seu interesse e seu compreensao.

B Pedagoga Realistas, estilizadas, literais ao texto, que possuem elementos além
do texto, que usam técnicas conhecidas e técnicas inovadoras.
Todas sédo validas e devem ser exploradas.

Professora Realistas.
Inserem a crian¢ca no mundo real e possibilitam que ela aprenda
informacdes verdadeiras.
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Escola | Profissional | Resposta
Psicdloga Realistas, estilizadas, literais ao texto, que possuem elementos além
do texto, que usam técnicas conhecidas e técnicas inovadoras.
Pode contribuir para o relacionamento social.
C Pedagoga Realistas, estilizadas, literais ao texto, que possuem elementos além
do texto, que usam técnicas conhecidas e técnicas inovadoras.
Todas as imagens podem contribuir para o desenvolvimento das
criancas, mas nao sao determinantes.
Professora Realistas, estilizadas, literais ao texto, que possuem elementos além
do texto, que usam técnicas conhecidas e técnicas inovadoras.
Todas devem ser exploradas.
Psicdloga Realistas, que possuem elementos além do texto, que usam
técnicas conhecidas e técnicas inovadoras.
Instiga a crianca, desperta sua atencao.
D Pedagoga Que possuem elementos além do texto e usam técnicas inovadoras.
Desperta a curiosidade e a criatividade.
Professora Que usam técnicas conhecidas e técnicas inovadoras.
Pela novidade.
E Pedagoga Que usam técnicas conhecidas e técnicas inovadoras.
Porque estimulam a criatividade e interesse.
Professora Que possuem elementos além do texto.
Para aprenderem através da roupa com imagens e textos.
Psicologa Que usam técnicas conhecidas e técnicas inovadoras.
N&o informou.
F Pedagoga Que usam técnicas conhecidas e técnicas inovadoras.
As criancas se identificam com os personagens utilizados.
Professora Realistas.
A realidade deve ser trabalhada em qualquer contexto.
Psicéloga Realistas, que possuem elementos além do texto, que usam
técnicas conhecidas e técnicas inovadoras.
A crianca pode fazer a leitura do mundo através das imagens.
G Pedagoga Realistas, literais ao texto, que usam técnicas conhecidas e técnicas
inovadoras.
A roupa deve vir de encontro as expectativas de op¢éo das criancas,
porem gue retratem a realidade vigente.
Professora Que usam técnicas conhecidas.
Por estar de acordo com a realidade do cotidiano da crianca.
H Pedagoga Que possuem elementos além do texto, que usam técnicas
conhecidas e técnicas inovadoras.
Existem muitas camisetas que podem ser usadas para contar
alguma histéria ou até relembrar um fato e a camiseta estiver com a
foto de uma praia que eles ja tenham ido.
Professora Que usam técnicas inovadoras.
Pois sao técnicas atrativas que despertam a percepcao visual.
I Pedagoga Realistas, que possuem elementos além do texto, que usam
técnicas conhecidas e técnicas inovadoras.
As imagens tém que se relacionar com aquilo que as criancas vivem
e conhecem.
Professora Que usam técnicas inovadoras.
Porque estimula a imaginacao.
J Pedagoga Realistas, que possuem elementos além do texto, que usam
técnicas conhecidas e técnicas inovadoras.
Desperta a curiosidade e a imaginacao.
Professora Estilizadas, que possuem elementos além do texto e usam técnicas

inovadoras.
Desperta a criatividade e instiga a investigacao.

111




IMAGENS PREFERIDAS PELAS CRIANCAS

As imagens despertam a atencao e interesse das criangas, a preferéncia por
sua configuracéo e as técnicas utilizadas pode auxiliar no desenvolvimento de

produtos para esse publico.

Desta forma, as imagens que os profissionais da educacdo acreditam que
podem estimular o desenvolvimento das criangas pode nao ser as mesmas
preferidas por elas. Essa questdo vem descobrir, de acordo com o0s

profissionais da escola, quais os tipos de imagens preferidos pelas criancas.

A mais citada é as imagens que utilizam técnicas conhecidas com 68%,
seguida das que utilizam técnicas inovadoras com 64%, realistas com 28%,
estilizadas e que possuam elementos além do texto com 4% e ndo foram

citadas as imagens que possuam elementos literais ao texto.

Pode se perceber que a preferéncias das criancas apontam por imagens com
técnicas inovadoras e conhecidas, conhecidas, pois elas a identificam com
facilidade devido ao seu contato cotidiano com essas técnicas e inovadoras,
pois chama a suam atencéo. As imagens que trazem representacodes literais da
realidade também despertam seu interesse, pois a associagdo com seu
repertdrio € imediata. J& as estilizadas, que inserem artificios as imagens reais
nao tiveram significativo apontamento nas preferéncias infantis.

Tabela 17 - Respostas da Questdo 13: Quanto as imagens, na sua
experiéncia, vocé acredita que as criancas preferem:

Escola | Profissional Resposta

A Pedagoga Realistas, que usam técnicas conhecidas e técnicas inovadoras.
Professora Realistas, que usam técnicas conhecidas e técnicas inovadoras.
Psicéloga Que usam técnicas conhecidas e técnicas inovadoras.

B Pedagoga Que usam técnicas inovadoras.

Professora Que usam técnicas inovadoras.
Psicéloga Que usam técnicas inovadoras.

C Pedagoga Que usam técnicas conhecidas e técnicas inovadoras.
Professora Que usam técnicas conhecidas e técnicas inovadoras.
Psicdloga Que possuam elementos além texto e que usam técnicas

inovadoras.

D Pedagoga Que usam técnicas conhecidas.

Professora Que usam técnicas conhecidas e técnicas inovadoras.

E Pedagoga Que usam técnicas conhecidas.

Professora Que usam técnicas conhecidas.
Psicéloga Que usam técnicas conhecidas e técnicas inovadoras.

F Pedagoga Que usam técnicas conhecidas e técnicas inovadoras.
Professora Realistas.

Psicéloga Realistas, que usam técnicas conhecidas e técnicas inovadoras.
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Escola | Profissional Resposta
G Pedagoga Estilizadas, que possuam elementos além texto e que usam
técnicas inovadoras.
Professora Que usam técnicas conhecidas.
H Pedagoga Que usam técnicas conhecidas.
Professora Que usam técnicas conhecidas.
I Pedagoga Realistas, que usam técnicas conhecidas.
Professora Que usam técnicas conhecidas.
J Pedagoga Realistas e que usam técnicas inovadoras.
Professora Realistas e que usam técnicas inovadoras.

PAPEL DO DESIGN NAS ROUPAS INFANTIS

O design integra-se num processo de criagdo que pode auxiliar o ensino a

renovar e diversificar suas ferramentas didaticas, como no caso das roupas.

O conceito de design introduzido aqui reforca o papel do design de trabalhar no
ambito das necessidades humanas, visualizando e contextualizando as
preferéncias a fim de encontrar propostas viaveis e ao mesmo tempo
inovadoras. Como no caso das roupas que trazem conceitos de aprendizagem,
em que o design que encontra-se nas imagens, nos textos e em toda escolha
visual feita para as roupas: cores, materiais, formato, composicéao, textura, tipo

de letras, entre outros.

Desta forma, nessa questdo o0s participantes da pesquisa apontam a
importancia do design nas roupas, 64% concideram-o muito importante, 36%
importante e nenhum entrevistado o definiu como pouco importante. Diversas
respotas foram citadas para explicar a importacia do design nas roupas, como:
chamar a atencado, dar um toque diferenciado, criar possibilidades que podem
auxiliar no universo infantil, definir com mais eficiéncia cada elemento para
esse publico, entre outras. Todas as repostas podem ser conferidas na Tabela
18.

Foi unanime entre os participantes que o design tem um papel fundamental nas
roupas e que ele pode auxiliar nas escolhas que podem proporcionar o

desenvolvimento infantil.
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Tabela 18 - Respostas da Questédo 14: Na sua opinido, qual o papel do design

nas roupas? Por qual razdo?

Escola | Profissional Resposta
A Pedagoga Muito importante. Ter uma coeréncia com o que agrada a crianga
€ a mensagem a ser transmitida.

Professora Muito importante. Percebemos que quando as roupas obtiveram
uma pesquisa previa a aceitacdo € maior.

Psicéloga Muito importante.

B Pedagoga Muito importante. Depende do tipo de imagem e estrutura é
possivel realizar boas estimulacdes.

Professora Importante. A crianca interage com os elementos da sua roupa e o
design que os escolhe e possibilita que essa interacéo e interesse
ocorra.

Psicéloga Importante. Por chamar a atencao e dar um toque diferenciado.

C Pedagoga Importante. Roupa de crianca precisa ser confortavel e estar
condizente com essa fase da vida.

Professora Muito importante. Desperta atencdo e eles gostam de mostrar
para todos.

Psicéloga Muito importante. Pois o design pode criar elementos que irdo
ajudar a crianca a se desenvolver.

D Pedagoga Muito importante. O design pode definir com mais eficiéncia cada
elemento para esse publico.

Professora Importante. Por que influenciam no comportamento e na auto-
estima.

E Pedagoga Muito importante. Pois o design cria véarias possibilidades que
podem auxiliar no universo infantil.

Professora Muito importante. Porque o design que possibilita a criagéao,
inovacédo e transformacdo das roupas.

Psicéloga Muito importante. A escolha do design que criara elementos que
poderdo despertar o interesse da crianga.

F Pedagoga Muito importante. Nao informou.

Professora Importante. Por despertar interesse visual e observacdo -
atencao.

Psicéloga Importante. Para poder transmitir aprendizagem.

G Pedagoga Muito importante. Mas ndo devem apenas acompanhar as
tendéncias da apelacéo do mercado.

Professora Importante. Porque através das roupas a crianga pode expressar
seus sentimentos.

H Pedagoga Muito importante. Porque a crianca vai poder obter um
aprendizado a partir desse recurso (a roupa).

Professora Muito importante. Porque é um dos instrumentos principais que ira
possibilitar o aprendizado.

I Pedagoga Importante. Despertar a atencdo e agugar a curiosidade.

Professora Importante. Por poder despertar a atencéo das criancas.

J Pedagoga Muito importante. Produz elementos que auxiliam nos
desenvolvimentos das criancgas.

Professora Muito importante. Por produzir estimulos.

CORES QUE DESPERTAM O INTERESSE NAS CRIANCAS

As cores sao uma forte influéncia na vida da crianca, provocam sensacgfes e

efeitos interiores que definem preferéncias e atitudes. As tonalidades pela qual

a crianca mostra preferéncia segundo os entrevistados sdo as cores alegres e
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vibrantes, que segundo eles chamam a sua atencdo. Como: vermelho,

amarelo, verde.

Percebe-se também na andlise das respostas a mencdo de alguns
participantes da cor rosa e azul, que usualmente sdo utilizadas para designar
cor de menina e cor de menino, reforcando essa distincdo de géneros. As

informacgdes e dados levantados estdo presentes na Tabela 19.

Tabela 19 - Respostas da Questdo 15: Quais as cores que vocé acredita que
despertam maior interesse nas criangas?

Escola | Profissional Resposta
A Pedagoga Cores guentes.
Professora Cores alegres e que de certa forma, ha combinacgdes.
Psicéloga Cores fortes, rosa e azul.
B Pedagoga Cores fortes, vermelho, amarelo e laranja.
Professora Vermelho, azul, amarelo e verde.
Psicéloga Vermelho, azul, amarelo e rosa.
C Pedagoga Cores guentes.
Professora Cores fortes, como: vermelho, amarelo, nas meninas roas e lilas.
Psicéloga Core vibrantes, gue chamam a aten¢éo das criancas.
D Pedagoga Cores primarias.
Professora Vermelho e amarelo.
E Pedagoga Cores vivas.
Professora Rosa, azul, vermelho e verde.
Psicéloga As cores primarias e vivas (vermelho, verde, amarelo, azul e
outros).
F Pedagoga As cores primarias.
Professora Verde, azul, rosa e roxo.
Psicéloga Vermelho, amarelo e azul.
G Pedagoga Cores vivas (primarias, secundarias e terciarias).
Professora Cores vivas (azul, vermelho e rosa).
H Pedagoga Amarelo, azul e cor de rosa.
Professora As cores vivas: vermelho, roxo, azul, verde e outros.
[ Pedagoga Verde, vermelho, rosa, azul, enfim cores fortes.
Professora Cores vivas como: vermelho, laranja e azul escuro.
J Pedagoga Cores fortes.
Professora Cores fortes, azul, vermelho e verde.

MOTIVOS PREFERIDOS PELAS CRIANCAS

A composicdo das superficies das roupas pode ser realizada de formas
variadas, como na escolha de imagens e representacdes gréficas. As tematicas
dessas imagens sdo parte da linguagem visual que possibilita a interacdo das

criangas com suas roupas.

Com ajuda dos profissionais da escola, essa questdo ajuda a definir quais séo

0s motivos preferidos pelas criangas. O tema animais foi citado por todos os
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participantes, seguido de figuras humanas, figuras abstratas e florais. Notou-se
nas respostas, seguidas vezes a mencdo das figuras com personagens de
desenho animado. As respostas dessa questdao constam na Tabela 20.

Com os resultados foi possivel perceber que o tema animais € de estremo
interesse das criancas, 0s personagens de desenhos também foram citados,

devido a identidade das criangas com suas historias.

Tabela 20 - Respostas da Questédo 16: Quais os tipos de motivos que vocé
acredita serem os preferidos pelas criangas?

Escola | Profissional Resposta
A Pedagoga Animais, Figuras humanas e personagens de desenhos.
Professora Animais, Figuras humanas.
Psicdloga Animais, Figuras humanas e abstratas.
B Pedagoga Animais.
Professora Animais.
Psicéloga Animais.
C Pedagoga Animais, Figuras humanas e Figuras abstratas.
Professora Animais, Figuras de personagens.
Psicéloga Animais.
D Pedagoga Animais.
Professora Animais, Figuras humanas.
E Pedagoga Florais, Animais, Figuras humana e Figuras abstratas.
Professora Animais.
Psicéloga Florais, Animais, Figuras humana e Figuras abstratas.
F Pedagoga Animais e Personagens infantis.
Professora Animais.
Psicdloga Animais e Figuras abstratas.
G Pedagoga Animais, Figura humana e Figuras abstratas.
Professora Animais.
H Pedagoga Animais e Figuras abstratas.
Professora Animais e Personagens.
I Pedagoga Florais e Animais.
Professora Animais.
J Pedagoga Florais e animais.
Professora Florais e Animais.

MATERIAIS E TEXTURAS PREFERIDOS PELAS CRIANCAS

Os patrticipantes da pesquisa explicam que as criangas despertam o interesse
por texturas que possibilitem sensacdes, como: liso, aspero, macio, duro,
rugoso, emborrachados e matérias, como: velcro, ziper, babados, lagcos, que
produzam sons, bordados, lantejoulas, recortes de tecidos, entre outros. Esses

dados podem ser verificados na Tabela 21.

Utilizar-se de texturas tateis variadas como recurso pedagodgico, auxilia no

desenvolvimento da percepcdo e interpretacdo por meio da exploracéo
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sensorial. Desta forma, a qualidade tatil também pode ser utilizada para fazer

com que as criangas adquiram destreza nos movimentos e desperte a sua

curiosidade.

Tabela 21 - Respostas da Questédo 17: Quais 0s tipos de materiais e texturas
gue vocé acredita que as criangas preferem?

Escola | Profissional Resposta
A Pedagoga Emborrachados e velcro.

Professora Tac tell, jeans e algodao.

Psicéloga As criancas se interessam por materiais e texturas que
possibilitem sensacdes, como: liso/aspero, macio/duro, entre
outros.

B Pedagoga Principalmente com relevos e acessorios.

Professora Materiais leves.

Psicéloga Texturas macias e matérias sonoros.

C Pedagoga Texturas macias.

Professora Com enfeites.

Psicéloga As texturas despertam a curiosidade em tocar, entdo qualquer tipo
de textura desperta o interesse nelas.

D Pedagoga Nunca me atentei para esse ponto.
Professora Emborrachados e brilhos.
E Pedagoga Estampas.
Professora Bordados, relevos, brilhos, lantejoulas, retalhos, etc.
Psicéloga Estampas bem elaboradas com relevo, ziper, botdes e lagos.
F Pedagoga Plasticos, velcro, metal, lantejoulas e aplicacdes.

Professora Texturas contrastantes: liso, rugoso, macio, aspero. E materiais
como velcro, babados, lagos, entre outros.

Psicéloga Macias, coloridas e que sejam resistentes.

G Pedagoga Customizadas, bordados e colagens.

Professora Texturas, aplicacdes, brilhos e babadinhos.

H Pedagoga Textura macia.

Professora Todas as texturas e materiais como: velcro, ziper, lacos
lantejoulas, fitas e ziper.

I Pedagoga As criancas gostam de sentir as texturas: liso, &spero e fofo.

Professora Bordados e aplicacoes.

J Pedagoga As criancas se interessam por todas as texturas, pois ficam
curiosas em tocar, como as que tém efeito liso, spero, macio.

Professora Brilhos, laco, recortes de tecidos e texturas diferentes.

INTERESSE DAS CRIANCAS POR TEXTOS EM SUAS ROUPAS

Por meio das respostas dessa questdo foi possivel perceber que 98% das

pessoas entrevistas acreditam que as criangas despertam interesse nos textos

que podem estar inseridos em suas roupas, devido a motivos como:

curiosidade, por chamarem a sua atencdo, compreensdo do texto e para

entendimento das imagens. Essas informagfes sdo apresentadas na Tabela

22.
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A familiarizacdo das criancas com letras e textos em objetos e ambientes é

primordial, pois valoriza a leitura e possibilita que sua alfabetizacao ocorra de

forma mais natural. O contato das criangcas com a linguagem escrita ensina que

as palavras escritas também séo fontes de informacdo e comunicacao.

Tabela 22 - Respostas da Questédo 18: Vocé acredita que as criancas
despertam o interesse nos textos que podem estar inseridos na suas proprias

roupas? Por qual razao?

Escola | Profissional Resposta
A Pedagoga Sim. Pela curiosidade para compreens&o.
Professora Sim. Por curiosidade em saber o que esta escrito, por estar na
moda e por fazer parte do mundo ludico delas.
Psicéloga Sim. O mundo letrado faz parte do crescimento da crianga, esta
ao redor dela em todos 0s momentos, por iSSo 0 interesse.
B Pedagoga Sim. Perguntam o que esta escrito, reproduzem e identificam.
Professora Sim. Por serem chamativos.
Psicéloga Sim. Por estar relacionado ao seu cotidiano.
C Pedagoga Sim. Dependendo da faixa etaria.
Professora Sim. Eles gostam de saber o que esta escrito, de contar e
mostrar.
Psicdloga Sim. Curiosidade.
D Pedagoga Sim. Porque é também uma linguagem visual.
Professora N&o. Porque eles se prendem mais as imagens.
E Pedagoga Sim. Porque gostam de compreender os textos.
Professora Sim. Para identificarem o que esta escrito.
Psicéloga Sim. Pois se existem imagens em conjunto as criangcas querem
saber mais informacdes sobre ela e buscam o texto.
F Pedagoga Sim. Despertam interesse para a compreensao do texto escrito.
Professora Sim. Se for na fase de alfabetizacdo € algo novo que esta sendo
aprendido como letras e niUmeros para decodificacéo.
Psicéloga Sim. E um estimulo para a leitura e para o entendimento das
imagens.
G Pedagoga Sim. Eles tém que corresponder as habilidades de linguagem que
a crianc¢a ja possui.
Professora Sim. Quando a crianga comegca a ser inserida no mundo das letras
ela demonstra esse interesse.
H Pedagoga Sim. Principalmente quando eles estdo comec¢ando a ler sozinhos,
tudo eles querem tentar ler.
Professora Sim. A partir do momento que familiarizam-se com as letras
comecam a identificar em todos os locais, inclusive nas roupas.
I Pedagoga Sim. Porque gquerem saber o0 que esta escrito na estampa.
Professora Sim. Algumas letras séo coloridas e com formas diferenciadas
chamando a sua atencéo.
J Pedagoga Sim. Curiosidade.
Professora Sim. Na fase de alfabetizacéo e de descobrimento das letras.

TIPO DE LETRA QUE DESPERTA INTERESSE NAS CRIANCAS

Constatou-se com a pesquisa que 84% dos participantes consideram que as

letras mailsculas sé@o as ideais para esses textos destinados a criangas. Ja
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que sao caracteres isolados e com tracado simples, diferentemente das
rebuscadas que apenas 1 entrevistado citou, onde geralmente unem-se umas
as outras, dificultando a compreensao pelas criangcas que ainda nao possuem
um aprimorado discernimento como o0s adultos. Somente 24% dos
entrevistados apontam as letras manuscritas, ja que o0 aprendizado das
chamadas "letras de mé&o" deve ser trabalhado com criangcas que j4 tém a
l6gica do sistema de escrita organizada. O levantamento de tais dados consta
na Tabela 23.

O reconhecimento e identificacdo visual das letras consistem em um
passaporte das criangas para o ingresso no mundo da leitura. Desta forma,
durante a alfabetizacdo inicial, as criancas trabalham pensando quais e

guantas letras sdo necessarias para escrever as palavras.

Essa visdo vai de encontro ao tratado por Martins (2007) que explica que
algumas formas de letras podem confundir as criangas e dificultar o

entendimento da mensagem.

Tabela 23 - Respostas da Questédo 19: Qual tipo de letra vocé acredita que
desperta maior interesse nas criancas?

Escola | Profissional Resposta
A Pedagoga Mailsculas e Manuscritas.
Professora Maiusculas e Manuscritas.
Psicéloga Simples, Mailsculas e Manuscritas.
B Pedagoga Mailsculas.
Professora Mailsculas e Manuscritas.
Psicdloga Simples.
C Pedagoga Simples e Mailsculas.
Professora Maiusculas.
Psicéloga Simples, Mailsculas e Manuscritas.
D Pedagoga Simples.
Professora Maiusculas.
E Pedagoga Maiusculas.
Professora Simples.
Psicdloga Maiusculas.
F Pedagoga Maiusculas.
Professora Manuscritas.
Psicéloga Simples e Maiusculas.
G Pedagoga Maiusculas.
Professora Mailsculas.
H Pedagoga Mailsculas.
Professora Mailsculas.
I Pedagoga Simples e Maiusculas.
Professora Rebuscadas.
J Pedagoga Simples, Mailsculas e Manuscritas.
Professora Simples e Mailsculas.
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ANALISE COMPARATIVA DOS PROTOCOLOS APLICADOS

A andlise dos dados coletados com os protocolos mostrou que a visdo de cada
grupo de profissionais, pedagogas, professoras e psicologas, ndo divergem em
relacdo aos conhecimentos pessoais e profissionais. Foi possivel verificar que
apesar de formacoes diferentes a forma de raciocinio em relacéo as respostas

das questdes apresta-se de maneira parecida.

Desta forma, a partir da revisdo da literatura e dos dados da pesquisa existem

alguns pontos que devem ser observados.

O ludico € um importante instrumento de ensino, utilizado amplamente nas
escolas para ensinar os mais variados conteidos. E uma forma de a crianca
aprender e manter-se atraida, pois a brincadeira faz parte da vida e do
cotidiano na infancia. Desta forma, deve ser pensada a aplicacdo do ludico
também no vestuario que podem auxiliar no desenvolvimento das criancas,
pois € uma ferramenta de ensino comprovada tanto pela teoria como pela

pratica, como pode ser confirmado no decorrer da pesquisa.

Os brinquedos pedagogicos é a forma mais utilizada para ensinar as criancas
de forma ludica. Existem no mercado brinquedos pedagdgicos para 0s mais
diversos conteudo e necessidades de desenvolvimento. Porém, conforme os
dados coletados os brinquedos de encaixe sdo 0s que despertam uma
atratividade nas criancas. Esses brinquedos estimulam a coordenagdo motora,

o raciocinio e a criatividade.

O levantamento dos brinquedos pedagdégicos indicados pelos profissionais das
escolas como importantes para 0 desenvolvimento das criangcas e o0
apontamento dos preferidos pelas criancas podem nortear os designers na
criacdo das vestimentas que podem auxiliar no desenvolvimento infantil. O
conteldo, a diagramacdo, as imagens, texturas, cores e elementos dos
brinquedos pedagogicos podem ser estudados para aplicacdo no vestuario

infantil.

O desenvolvimento do raciocinio e motor é trabalhado nas escolas com
exercicios e brincadeiras ludicas. Os jogos e brinquedos pedagdgicos

possibilitam que as criancas assimilem de forma pratica e natural os contetudos
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que as professoras trabalham para despertar esses dois tipos de

desenvolvimento.

Desta forma, as roupas infantis podem adotar elementos como acessorios para
auxiliar as criancas no seu desenvolvimento motor. Bolsos, elasticos, ziperes,
botdes, velcro, fitas entre outros podem ser inserido na vestimenta infantil
possibilitando a crianca situacdes de interacdo que estimulam a destreza e a
coordenacdo dos movimentos. J4 o desenvolvimento do raciocinio pode ser
estimulado no vestuario infantil por meio de imagens e textos inseridos nas
pecas, trazendo informacdes do interesse das criancas que podem ser sobre

investigagdes, hipdteses, sequéncias, historias entre outras.

A roupa foi apontada pelos participantes da pesquisa como um grande recurso
de interacdo e interesse no universo infantil. A crianca mostra sua relacdo com
as roupas por meio da observacao, das suas escolhas e mostrando aos outros
sua vestimenta. Essas situa¢des também apontam que a roupa geralmente é

vista pelas criangas como uma extensao do seu corpo.

Elementos inseridos nas pecas, junto com imagens, estampas, texturas, botdo
e bordado, despertam o interesse das criancas e podem auxiliar no

desenvolvimento de habilidades especificas e da criatividade.

O design inserido nas roupas infantis pode contribuir para o aprendizado. Desta
forma, os participantes da pesquisa apontam que existe importancia das

roupas serem configuradas conforme sua metodologia.

Elementos do design como formas, texturas, imagens e textos pode auxiliar o
desenvolvimento infantil por colocarem-se como um meio de comunicacéo
entre a roupa e a crianga. A comunicacao visual e tétil, propostos por Munari
(2006) e Knobbe (2004) pode ser amplamente explorada nas pecas, ndo
somente para ilustrar, mas também para transmitir conteidos e sensacdes que

podem despertar as criangas para o desenvolvimento.

A percepcdo das roupas pelas criancas permite a comunicagcdo e assim a
aquisicdo de informacOes. Lembrando Alexandre e Tavares (2007) que
explicam que o processo de percepcdo permite ao cérebro a extracdo de
conhecimento. Desta forma, os designers podem pensar na projecdo das

pecas explorando cada sistema:
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e Tatil — por meio de estampas que produzem relevo e toque diferenciado,

composicao dos tecidos, manipulacdes do tecido, patchwork e bordados.

e Visual — por meio de estampas, bordados, textos, imagens e distribuicao

de volumes na peca.
e Auditivo — por meio de chips musicais, velcro e guizos.

¢ Olfativo — por meio de estampas com cheiros, lavagens com cheiros e

tecidos com cheiro.

A percepcao visual pode ainda ser explorada pensando na distribuicdo dos
elementos das pecas conforme a psicologia da Gestalt, para assim facilitar a

compreensao e enfatizar informacdes.

As imagens despertam sensacdes e informacdes visuais e € reconhecida pelos
entrevistados juntamente com o0s textos tem uma grande importancia nas
roupas. Desta forma, as imagens devem vir em conjunto com textos e palavras,
e devem trazer informacdes a mais que o texto e ndo simplesmente ilustrar a

situacdo exposta pelas palavras.

J& os textos nas roupas sao vistos pelas crian¢cas com curiosidade e interesse,
para compreensao e entendimento das imagens. As letras mais indicadas para
0s textos sdo as mailsculas, pois 0s participantes explicam que sdo de mais

facil entendimento pelas criancas.

Os conhecimentos do design grafico poderdo auxiliar na escolha das imagens
e tipografias além de auxiliar na diagramacdo desses conteldos pensado na

percepcdo e compreenséo da mensagem pelas criancas.

As técnicas adotadas para a representacdo das imagens tanto para o
desenvolvimento das criangas quanto a preferéncia das criangas, assemelham-
se, as mais indicadas sdo imagens que utilizem técnicas inovadoras e técnicas

conhecidas.

A composicao de imagens apontada como preferidas pelas criangas foi as de
animais e as cores fortes e vibrantes. O processo projetual do design de
superficies pode auxiliar os designers a tratar a aparéncia das pecas e ainda
criar elementos para estimular a percepcado da superficie das roupas pelas

criangas.
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Os materiais e texturas para a composi¢cado das roupas infantis mais indicados
pelos participantes s&o os que despertam o interesse e possibilitem sensacoes,
como: liso, aspero, macio, duro, rugoso, emborrachados e matérias, como:
velcro, ziper, babados. Desta forma, verifica-se que é necessario disponibilizar
variedade de texturas e materiais, propiciando experiéncias diferenciadas as

criangas.

Os protocolos aplicados possibilitaram identificar e comprovar conhecimentos
do campo de interesse, aprendizagem infantil, a relacdo das criancas com suas
roupas e design como interface para o aprendizado. Desta forma, trazendo
informacdes consolidadas pela fundamentacdo teoria e préticas de

profissionais que convivem e estudam o universo infantil.
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Ao iniciar a pesquisa, observou-se rapidamente a caréncia de estudos que
tratassem da relacdo roupa, educacdo e design, visando a vestimenta infantil
como um instrumento de ensino e aprendizagem para as criancas. Desta
forma, esse trabalho almejou dar sua contribuicdo nas formas de compor o
vestuario pedagoégico de maneira a tornar sua compreensao passivel a todos e

auxiliar na sua projecéo.

Foram buscada informacbes em todas as areas do conhecimento que
circundam o tema e que poderiam contribuir com seus conceitos para o
entendimento e a confeccdo desse tipo de vestuario. Fez-se esta abordagem
por acreditar que a especificacdo destes conhecimentos pode tornar o
planejamento deste produto direcionado ao publico infantil com resultados

satisfatorios.

A partir de um estudo detalhado sobre os diversos aspectos da revisdo de
literatura foi elaborado um protocolo. Este buscou verificar e levantar
informagdes com profissionais da educacdo que poderiam confirmar e apontar
as preferéncias das criancas e a forma como séo trabalhados conteudos.
Buscaram-se informacdes com o0s participantes da pesquisa sobre sua
vivencia, experiéncia, quais conteudos e de que maneira 0os conteldos sdo
trabalhados nas escolas, para assim, os resultados nortearem a construcao

dos vestuarios pedagdgicos.

Pelo estudo, analise e comparacao promovidos pela revisado de literatura e por
meio dos protocolos aplicados com pedagogas, professoras e psicologas
diagnosticou-se que a roupa pode ser trabalhada como um recurso
pedagogico, pois as criancas de 3 e 4 anos interagem com seus elementos e

demonstram interesses nas suas imagens, textos e acessorios que as compoe.
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Com a certeza da comunicacao estabelecida, entre roupa e crianca, 0s mais
diversos contetdos que auxiliam a crianca dos seus desenvolvimentos podem
ser trabalhados por meio de recursos como: estampas, bordados, acessérios,

manipulacéo no tecido, entre outros ja citados.

O design grafico, design de superficies e as teorias da percepcédo da Gestalt
podem contribuir com a escolha e diagramacao de imagens, textos, texturas e
elementos nas roupas infantis. Os conhecimentos e metodologia do design
poderdo auxiliar na configuracdo das roupas pedagodgicas, na escolha dos
materiais e na distribuicdo das informacdes visuais e tateis, possibilitando que

essa mensagem chegue as criancas de acordo com seus interesses.

A funcao do design nas vestimentas pedagdgicas, ndo é oferecer os conteudos
pedagogicos das vestimentas, mas adequar a teoria ao universo infantil,
criando, especificando e definindo a configuracdo dessas roupas, tornando-as

Uteis e atrativas, fazendo com que a crianga sinta-se motivada a utiliza-la.

Um ponto importante identificado com a pesquisa e confirmado na busca de
informacéo referente ao vestuario pedagogico, é que ainda existem poucas
empresas de confeccédo infantil que adotam essa nova perspectiva de ensino
pelas roupas. Sendo que as poucas que existem no mercado sao elitizadas,
nao possibilitando que criancas de familias de baixa renda possam adquiri-las.

Sendo assim a presente pesquisa sugere a expansdo desses conhecimentos e
aplicacdes no vestuario infantil, para que se torne acessivel a todo da

sociedade, ja que o design tem essa funcao social.

Novas pesquisas podem ser dirigidas de modo a compreender e investigar
guestdes relativas ao design no vestuario infantil, principalmente nas pecas que
tem como intuito auxiliar no desenvolvimento das criancas. Devido as poucas
pesquisas nessa area novas investigacdes para descobrir de que forma a
crianca percebe sua roupa e testar os elementos das pecas com esse publico
poderdo enriquecer os trabalhos cientificos relativos ao campo do design de

moda infantil.
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Vestuario pedago6gico: um estudo da aplicagéo do design no vestuario infantil

PROTOCOLO DE PESQUISA

IDENTIFICACAO:

Nome:

Data de nascimento:
[

Ocupacéo:

Ano de inicio da atuacgdo profissional:

ENDERECO COMERCIAL:

Av./Rua:

| N°: | Compl.:

CEP:

| Cidade: | Estado:

Telefone:

| e-mail:

Variaveis

Questdes da entrevista

1. Relagéo crianga e
ensino

1) Vocé acredita que a crianga pode aprender de forma
ladica?
oSim oNao

Por qual razao?

2) Em quais situagfes de aprendizagem vocé recomendaria
brinquedos pedagdgicos como recurso pedagdgico?

o Alfabetizacéo

o Classificagéo

o Matematica

o Sequéncia logica

o Criatividade e imaginacéo

o Outro:

Por qual razao?

3) Quais os brinquedos pedagdgicos que vocé acredita
serem os preferidos pelas criancas?

4) De que forma é estimulado o desenvolvimento do
raciocinio com as criancas?

5) De que forma € estimulado o desenvolvimento motor com
as criancas?




2. Relacgéo crianca e
roupa

6) Voce percebe se a crianca interage com a roupa que
veste?
oSim oNao

Se sim, qual a intensidade dessa interacao?
oPouca

oRazoavel

oMuita

De que forma?

7) Vocé considera que as criangcas véem as roupas como um
extensao do seu corpo?
oSim oNéao

Se sim por qual razao?
Como isso é externalizado?

8) Durante a convivéncia com criangas vocé percebe se elas
demonstram interesse por elementos que contém na sua
propria roupa?

oSim oNao

Se sim, quais os elementos:
oBotdes

oZiper

olmagens

oTexturas

oAcessorios pendurados
oBordados

oEstampas

oOutro:

De que forma esse interesse acontece?

9) Vocé acredita que a roupa pode transmitir ensinamento as
criancas através do seu uso?

oSim oNao

Se sim, de que maneira?

10) Em sua opinido quais as principais contribuicdes que a
roupa pode dar para o desenvolvimento das criangas?

3. Relagéo roupa e
design

11) Na sua opinido, qual o papel da imagem nas roupas?
o Muito importante, mais que o texto

o Muito importante, tanto quanto o texto

o Importante, mas menos que o texto

o Pouco importante

o Outro:

12) Quanto as imagens, quais op¢des vocé acredita que
sejam importantes para o desenvolvimento das criangas?

o Imagens realistas (boa representacéo da realidade)

o Imagens estilizadas (certo grau de abstragcéo)




o Imagens literais ao texto

o Imagens que possuem elementos além do texto

olmagens que usam técnicas conhecidas, como: desenhos,

aquarelas, lapis de cor, etc.

o Imagens que usam técnicas inovadoras de ilustracao,
como: colagens, fotografias, montagens, materiais
alternativos, etc.

Por qual razao?

13) Quanto as imagens, na sua experiéncia, vocé acredita

gue as criancas preferem:

o Imagens realistas (boa representagcéo da realidade)

o Imagens estilizadas (certo grau de abstragéo)

o Imagens literais ao texto

o Imagens que possuem elementos além do texto

o Imagens que usam técnicas conhecidas, como: desenhos,
aquarelas, lapis de cor, etc.

o Imagens que usam técnicas inovadoras de ilustragao,
como: colagens, fotografias, montagens, materiais
alternativos, etc.

14) Na sua opinido, qual o papel do design nas roupas (além
das imagens, toda escolha visual feita para as roupas: cores,
materiais, formato, composicéo, textura, tipo de letras, entre
outros)?

o Muito importante

o Importante

o Pouco importante

Por qual razédo?

15) Quais as cores que vocé acredita que despertam maior
intesse nas criangas?

16) Quais os tipos de motivos que vocé acredita ser os
preferidos pelas criangas?

o Florais

o Animais

o Figura humana

o Figuras abstratas (geométricas)

o Outra:

17) Quais os tipos de materiais e texturas que vocé acredita
gue as criancas preferem?

18) Vocé acredita que as criancas dispertam o interesse nos
textos que podem estar inseridos nas suas roupas?
oSim oNao

Por qual razao?
19) Qual tipo de letra vocé acredita que desperta maior

interesse nas criangcas?
o Simples




o Rebuscadas
o Maiuscula

o Minuscula

o Manucrista
o Outras:
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