2 $

PGDESIGN UFRG

U F RG S Programa de Pés-Graduagao UNIVERSIDADE FEDERAL
Mestrado | Doutorado DO RIO GRANDE DO SUL

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
ESCOLA DE ENGENHARIA
FACULDADE DE ARQUITETURA
CURSO DE POS-GRADUACAO EM DESIGN

Roseane Santos da Silva

DESIGN DE BRINQUEDOS PARA A INFANCIA:
O CONHECIMENTO DE PROFISSIONAIS COMO BASE PARA O DESENVOLVIMENTO
DE METODO DE ENSINO PARA O DESIGN DE PRODUTOS

Tese de Doutorado

Porto Alegre
2022



Roseane Santos da Silva

DESIGN DE BRINQUEDOS PARA A INFANCIA:
O CONHECIMENTO DE PROFISSIONAIS COMO BASE PARA O DESENVOLVIMENTO
DE METODO DE ENSINO PARA O DESIGN DE PRODUTOS

Documento de tese submetido ao Pro-
grama de Pés-Graduacdo em Design da
Universidade Federal do Rio Grande do
Sul como requisito para a obtengéao do

Grau de Doutora em Design.

Orientador: Prof. Dr. Régio Pierre da Silva.

Porto Alegre, RS, Brasil
2022



CIP - Catalogacio na Publicacao

Silva, Roseane Santos da

Design de bringuedos para a infancia: o
conhecimento de profissionais como base para o
desenvolvimento de método de ensino para o design de
produtos / Roseane Santos da Silva. -- 2022.

297 f£.

Orientador: Régic Pierre da Silwva.

Tesze (Doutorado) -- Universidade Federal do Rio
Grande do Sul, Escela de Engenharia, Programa de
Pds-Graduagdo em Design, Porto Alegre, BR-RS, 2022.

1. Design de brinquedos. 2. design de produtes. 3.
ensino de design. 4. métodos em design. I. Silwva,
Régio Pierre da, orient. II. Titule.

Elaborada pelo Sistema de Geracao Automatica de Ficha Catalografica da UFRGS com os
dados formecidos pelo(a) autor(a).




Roseane Santos da Silva

DESIGN DE BRINQUEDOS PARA A INFANCIA:
O CONHECIMENTO DE PROFISSIONAIS COMO BASE PARA O DESENVOLVIMENTO
DE METODO DE ENSINO PARA O DESIGN DE PRODUTOS

Este documento de tese € parte da avaliagéo para obtencao do Titulo de Doutora em De-

sign, pelo Programa de Pos-Graduacédo em Design da UFRGS.

Porto Alegre, 21 de janeiro de 2022.

Prof. Dr. Fabio Pinto da Silva
Coordenador do Programa de Pds-Graduagao em Design da UFRGS

BANCA EXAMINADORA:

Orientador Prof. Dr. Régio Pierre da Silva
Programa de Pds-Graduacao em Design da UFRGS

Avaliador Interno Prof. Dr. Fabio Goncgalves Teixeira

Programa de Pds-Graduacao em Design da UFRGS

Avaliador Interno Prof. Dr. Vinicius Gadis Ribeiro

Programa de Pds-Graduacao em Design da UFRGS

Avaliador Externo Prof. Dr. Fernando Batista Bruno
Universidade Federal do Rio Grande do Sul - UFRGS

Avaliadora Externa Prof.? Dr.2 Viviane Ache Cancian
Universidade Federal de Santa Maria — UFSM



Dedico este trabalho aos meus pais, Fatima e Nereu.



A realizagéo deste curso de doutorado foi a tarefa mais dificil que ja realizei até este momento da
minha vida. Nao apenas pelo arduo trabalho que a atividade naturalmente impde em relacdo a
participacdo nas disciplinas, aos aprofundamentos tedricos, a busca pela coleta de dados e a ne-
cessidade do tecer das discussoes, mas pela dificuldade em administrar tais eventos em meio as
outras atividades que precisei “dar conta” neste periodo. Para construir uma tese é preciso expandir
a inteligéncia, duvidar das certezas, identificar obviedades ndo consideradas e buscar o imponde-
ravel. Entretanto — e antes de tudo — no meu caso, foi preciso ter persisténcia. Por tudo isso, tenho

muitos motivos para agradecer a todos que me apoiaram nesta inefavel conquista pessoal.

Agradeco a Universidade Federal do Rio Grande do Sul e a todos que construiram o curso de Pds-
graduacéo em Design com énfase em Design & Tecnologia, pela oportunidade de estudo. Ao meu
orientador professor Régio Pierre da Silva, pela confianga. Aos professores da pré-banca, Fernando
Batista Bruno e Vinicius Gadis Ribeiro, pela ajuda importante nas corregdes do documento escrito.

Aos docentes da banca, pelas contribuicées na qualificagéo e banca final.

As/Aos minhas/meus alunas/os de diferentes disciplinas, pela disponibilidade de conversar sobre
a tematica de projeto de brinquedos e por aqueles que participaram dos experimentos preliminares
propostos nas aulas. Aos profissionais atuantes no projeto de brinquedos, pela disposicdo em par-
ticipacdo voluntaria na coleta de dados da pesquisa. A professora Carolina luva de Melo, por per-
mitir que eu realizasse contato com os discentes em suas aulas. Aos alunos e alunas do Laboratério
de Utensilios, por contribuirem com significativas opinides na utilizacdo do método. A professora
Viviane Ache Cancian, pela disponibilidade e atencao. Aos profissionais da Unidade de Ensino Ipé

Amarelo, pela participacdo na pesquisa.

Agradeco também a professora Fabiane Vieira Romano, por ter sido inspiragéo no inicio da minha
vida académica. As amigas, Daniela Tolfo (in memoriam), Danieli Nejeliski, Dulci de Toni, Eliana
Calegari, Julia Copetti, Mariana Piccoli, Rafaela Caetano e Valéria Teles, pelo apoio realizado atra-

vés das palavras de incentivo e torcida.

Aos meus pais Nereu e Fatima e ao meu irmédo Jodo Victor, pelo companheirismo de sempre. A
minha irmé& Gloria, por ser motivacdo para que eu quisesse realizar o curso de doutorado. Ao meu

esposo Flademir, pelo apoio e dedicagéo.

E finalmente, agradecgo a Deus, por sua bondosa, constante e gentil presenca téo significativa em

todos os momentos da minha vida. A todas e todos que torceram por mim, muito obrigada!



SILVA, R. S. da. Design de brinquedos para a infancia: o conhecimento de profissionais como base
para o desenvolvimento de método de ensino para o design de produtos. 2022. 297 f. Tese (Douto-
rado em Design) — Escola de Engenharia, Faculdade de Arquitetura, Universidade Federal do Rio
Grande do Sul, Porto Alegre, 2022.

Brincar é um direito garantido por lei e uma atividade fundamental para o pleno desenvolvimento
biopsicossocial na infancia. O objetivo geral desta pesquisa ¢ desenvolver um artefato que auxilie
no contexto de ensino em praticas de projeto de brinquedos, levando em consideracdo as necessi-
dades da crianca na infancia e tendo em vista o conhecimento advindo da experiéncia projetual de
projetistas de brinquedos. Para tanto, foi utilizado o método Design Science Research onde as fer-
ramentas de coleta, analise e triangulagdo dos dados foram aplicadas em etapas sequenciais. A
coleta de dados inicial foi delineada a partir da utilizacdo das ferramentas de revisao de literatura
e, na sequéncia, entrevistas e protocolos verbais aplicados com profissionais atuantes no projeto
de brinquedos no mercado nacional. Os dados foram analisados e em seguida houve o desenvolvi-
mento da abordagem, estrutura e conteldo do artefato que teve sua relevancia verificada através
de testes. O artefato desenvolvido se trata de um método de ensino nomeado de “Brincante” com-
posto pela sugestdo de constructos tedricos e a prescricdo de fases para uma atividade projetual
ambos organizados em unidades de ensino. Os testes foram realizados com a participacao de dois
grupos distintos: a) Discentes do curso de design por meio de participagdo em workshop e b) Pro-
fissionais atuantes na area da educacgéo infantil por meio da participagdo de um grupo focal. Na
convergéncia dos dados triangulados, pode-se perceber que o método foi considerado eficaz e efi-
ciente em relagéo ao conteudo e estrutura. Entretanto, observou-se que a eficiéncia da abordagem
poderia ser alterada a fim de melhorar a interagdo dos usuarios com o conteudo e estrutura do
artefato. Apds observadas as sugestdoes de melhorias propostas pelos discentes e educadores, o
meétodo Brincante teve abordagem modificada onde as unidades de ensino foram disponibilizadas
no formato de material didatico composto pelos itens: guia geral de uso, caderno de docente e
caderno de apoio ao discente. Concluiu-se que o artefato proporciona uma visao geral sobre itens
tedricos pertinentes para ambientagéo sobre o projeto de brinquedos. Alem disso, descreve um
meétodo projetual que sugere pontos-chave no processo de projeto de brinquedos. Algumas técnicas
e ferramentas contidas no método foram criadas no contexto do presente trabalho e séo elas: “Pai-
nel de oportunidades” (na fase 0, Investigar), “Descrever como funciona a brincadeira” (na fase 2,

Rabiscar) e “Triangulo de segurancga” (na fase 4, finalizar).

Palavras-chave: Design de brinquedos, design de produtos, ensino de design, métodos em design.



SILVA, R. S. da. Childhood toys design: the knowledge of professionals as a basis for the deve-
lopment of teaching method for product design. 2022. 297 p. Thesis (Doctor of Design) Engineering
School, Architecture College, Federal University of Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2022.

Playing is a right guaranteed by law and a fundamental activity for full biopsychosocial childhood
development. The main aim of this research is to develop an artifact that helps in the context of
teaching in toy design practices, taking into account the needs of children in childhood and in view
of the knowledge arising from the design experience of toy designers.For this purpose, the Design
Science Research method was used, where the data collection, analysis and triangulation tools
were applied in sequential steps. The collected data was based on the use of literature review tools
and, subsequently, interviews and verbal protocols applied with professionals working in the toys
project in the national market. The initial data were analyzed and following was the development of
the approach, structure and content of the theoretical artifact, which had its effectiveness and ef-
ficiency verified through tests. The theoretical artifact developed is a teaching method named “Pla-
ying” composed by the suggestion of theoretical constructs and the prescription of phases for a
project activity, both organized in teaching units. The tests were carried out with the participation
of two distinct groups: a) Design course students through participation in a workshop and b) Pro-
fessionals working in the field of early childhood education through the participation of a focus
group. In the convergence of the triangulated data, it can be seen that the method was considered
effective and efficient in relation to content and structure. However, it was observed that the effici-
ency of the approach could be changed in order to improve the interaction of users with the content
and structure of the artifact. After observing the suggestions for improvements proposed by stu-
dents and educators, the Brincante method had a modified approach, where the teaching units were
made available in the format of teaching material consisting of the items: general use guide, tea-
cher's notebook and student support book. It was concluded that the artifact provides an overview
of relevant theoretical items for setting the toy project. Furthermore, it describes a design method
that aids in development and suggests key points that such an artifact requires in its creation. Some
techniques and tools contained in the method were created in the context of this work and they are:
"Opportunities Panel” (in phase 0, Investigate), "Describe how the game works" (in phase 2, Do-

odling) and "Triangle of security” (in phase 4, finalize).

Keywords. Toys design, product design, design education, design methods.
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1 INTRODUCAO

Na presente secao, explana-se sobre as consideragoes iniciais do estudo. Contex-
tualizacéo, problematica, objetivos, justificativa, originalidade/ineditismo e estrutura do

trabalho sdo os itens que estdo organizados a seguir.

1.1 CONTEXTUALIZACAO

O Brincar € um direito garantido no artigo 24 da Declaracédo Universal dos Direitos
Humanos (1948) e no artigo 7 da Declaragdo Universal dos Direitos da Crianca (1959). A
Organizacdo Mundial das Nacgdes Unidas (ONU, 1959) assegura para a crianga “ampla
oportunidade para brincar e divertir-se, visando os propositos mesmos da sua educacao;
a sociedade e as autoridades publicas empenhar-se-do0 em promover o gozo deste direito”.
O orgao responsavel por promover o bem-estar de criancas e adolescentes por meio des-
tes direitos instituidos é o Fundo das Nagées Unidas para a Infancia (UNICEF)™.

Embasado nestes principios, o Brasil possui um conjunto de normativos e leis em
defesa da crianga e do adolescente que incluem a necessidade do lazer e do brincar. Trés
documentos basicos relatam as declaracoes principais sobre esses direitos que é a Cons-
tituicdo Brasileira (1988) no seu artigo 277, o Estatuto da Crianca e do Adolescente (1990)
no artigo 16 e o Marco Legal da Primeira Infancia (Lei 13.257/2016).

Brincar ¢ uma atividade fundamental e inerente a infancia (VIGOTSKI, 2003;

10 site da UNICEF (https://www.unicef.org/brazil/) traz o compilado dos principais documentos sobre direitos humanos,
nacionais e internacionais, que abrangem os direitos das criangas e adolescente, a saber: Convencgao sobre os Direitos da
Crianga; Estatuto da Crianga e do Adolescente Declaragao Universal dos Direitos Humanos; Pacto Internacional dos Direitos
Econdémicos, Sociais e Culturais; Pacto Internacional dos Direitos Civis e Politicos; Convengéao sobre os Direitos das Pessoas
com Deficiéncia; Convencéo sobre a Eliminagao de Todas as Formas de Discriminagao contra as Mulheres; Declaracdo sobre
o Direito dos Povos a Paz; Declaragdo Mundial sobre Educagao para Todos; Agenda 2030 e os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel; Carta das Nagdes Unidas.
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WALLON, 2007; PIAGET, 1999; KISHIMOTO, 1997; BROUGERE, 2010; COEN, 2010; BRITES,
2020). Neste sentido, Kishimoto (1997) sintetiza que antes de qualquer tipo de beneficio
do brincar, a acdo possui particularidades evidenciadas por uma linguagem prépria. O brin-
car na infancia possui caracteristicas que diferem de outras atividades. Essas caracteris-

ticas podem ser resumidas em:

[...] liberdade de agéo [...] ou o carater voluntario, de motivagéo interna e episé-
dica da acao ludica; prazer (ou desprazer), futilidade, o “ndo sério” ou efeito posi-
tivo; regras (implicitas ou explicitas); relevancia do processo de brincar (o cara-
ter improdutivo), incerteza de resultados; nao literalidade, reflexdo de segundo
grau, representacao da realidade, imaginacéo; e contextualizacdo no tempo e no
espaco (KISHIMOTO, 1997, p. 29, grifo nosso).

Destaca-se, conforme Brites (2020), quando a crianca é estimulada a brincar de-
senvolve suas potencialidades influenciando em um melhor desempenho de suas habili-
dades e competéncias na fase adulta. Brincar constitui-se por meio da linguagem da ludi-
cidade na infancia e “é uma experiéncia intrinseca a vida e ao aprendizado” (ZATZ; ZATZ;
HALABAN, 2006) onde a crianca dedica de trés (3) a vinte por cento (20%) do seu tempo
demandando alto gasto de energia (SMITH; PELEGRINI, 2008). Assim, no contexto do uni-
verso infantil, o brincar pode ser entendido também como “uma atividade adaptativa em
um periodo de imaturidade e dependéncia na qual as criancas adquirem atributos fisicos,
aprendizagem cognitiva e afetiva/social necessarios para a vida adulta” (PAPALIA; FELD-
MAN, 2013, p. 298).

Seguindo o significado atribuido pelo filosofo, antropodlogo e pesquisador Brougére
(2010), o brinquedo se trata do objeto que pode ser utilizado dentro do contexto da ativi-
dade do brincar e das brincadeiras. Os brinquedos podem, entre outras coisas, estimular
sentidos, sugerir interacdes e provocar a imaginagao. “A crianga nao brinca numa ilha de-
serta. Ela brinca com as substancias materiais e imateriais que |he sado propostas. Ela

brinca com o que tem a méo e com o que tem na cabeca. Os brinquedos orientam a
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brincadeira, trazem-lhe matéria.” (BROUGERE, 2010, p. 50).

Sao muitas as areas envolvidas no estudo do brinquedo e das relagées com o brin-
car na infancia. Promover e divulgar praticas de pesquisa sobre o brincar, brincadeiras e
brinquedos ¢ o enfoque do Conselho Internacional de Brincadeiras Infantis? (I.C.C.P)
desde 1959. O /nternational Toy Research Association’ ITRA) também existe neste sen-
tido desde 1993 e conta com 96 membros de 18 paises representados por pesquisadores
de diferentes areas de atuacéo, promovendo o conhecimento sobre a tematica bem como
divulga agées de desenvolvimento de bons brinquedos para criangas (e adultos). Os mem-
bros dessas instituicées sao profissionais da area da antropologia, educacao, psicologia,
pediatria, sociologia envolvidos em acbées de pesquisa para construcao de informagdes
consistentes sobre o brincar e os brinquedos.

No que diz respeito as normativas sobre regulamentacéo do brinquedo, cada pais
possui uma sistematizacao sobre a aplicacédo e controle da comercializagdo. No Reino
Unido, por exemplo, a British Toy & Hobby Association’ (BTHA) é a responsavel por pro-
mover e apoiar fabricantes de brinquedos desde 1944 e tem em vista a defesa de uma
conduta ética e de seguranca dos brinquedos fabricados. A BTHA traz informacdes para
designers que desejam desenvolver brinquedos tendo em vista as realidades desse mer-
cado e as necessidades da crianga. No Brasil, a Associacao Brasileira dos Fabricantes de
Brinquedos® (ABRINQ) é quem possui esse carater de promover a conduta ética e de se-
guranca dos produtos em parceria com o Instituto Nacional de Metrologia, Qualidade e
Tecnologia (INMETRO) e pelas normas deliberadas pela Associacéo Brasileira de Normas
Técnicas (ABNT).

De acordo com o anuario de estatisticas da ABRINQ (2020), a industria de

2 Site do I.C.C.P. https://www.l.C.C.P-play.org

3 Site do ITRA https://www.itratoyresearch.org/

4 Site da BTHA https://www.btha.co.uk/about-us/
5 Site da ABRINQ http://www.abring.com.br/
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brinquedos no Brasil apresenta uma producdo com sazonalidades onde o periodo do ano
com maiores vendas da industria é o periodo de agosto e setembro, que antecede o més
de outubro (considerado més da crianca). Na sequéncia, o més de novembro (devido as
comemoracgdes natalinas). As industrias concentram-se majoritariamente nas regiées su-
deste e sul.

A concorréncia com produtos importados ¢ alta. Em termos de exportacéo e impor-
tacdo, o Brasil vende mais brinquedos para o Paraguai (seguido de Argentina e Uruguai) e
importa majoritariamente da China (seguido de Vietna e Indonésia). Ainda, convém men-
cionar que a ABRINQ (2020) considera dados de empresas que fabricam componentes de
brinquedos, partes, pegas, brindes, mini brinquedos e livros brinquedos.

Em relacao aos brinquedos novos desenvolvidos no pais, os dados relativos que
foram publicados pela ABRINQ (até o anuéario de 2019 pois o anuéario de 2020 n&o apre-
senta esses dados) apontam para o numero de 9.571 mil novos brinquedos criados e 1.385
mil langcados no mercado no ano de 2018. Esse ¢ um dado pertinente no contexto do pre-
sente trabalho, tendo em vista que é nesse tipo de projeto onde possivelmente se encontra
a participacao mais efetiva de profissionais que realizam o desenvolvimento do projeto de
design desses produtos.

Sendo o brinquedo o objeto de estudo da presente pesquisa, em uma busca reali-
zada em relagéo as publicacdes de teses e dissertacoes do Brasil, para se conhecer em
qual drea de conhecimento a palavra “brinquedo” aparecia mais relacionada, observou-se
que a maioria de publicacdes estao vinculadas a area da educacgao. No site da Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDBTD), tem-se a resultante de 718 publica-
coes, 42 itens estavam relacionados a area da educacao. Ja no site do Catalogo de Teses
e Dissertacdes da (CAPES), os resultados apontados para a palavra “brinquedo” foram um

total de 861 trabalhos sendo que destes 240 estavam relacionados a area da educagao. A



20

instituicdo que mais publica teses e dissertagdes em relagdo ao tema em ambos sites € a
Universidade de Sao Paulo (USP) seguida da Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS).

No que diz respeito ao ensino do Design de Brinquedos, Souza (2018) realizou uma
pesquisa sobre cursos de design em relacdo a essa pratica no Brasil. O estudo apontou
que o projeto de brinquedos aparece, na maioria das vezes, vinculado as disciplinas da
grade curricular comum onde professores propdem acdes pontuais de criagdo desses ar-
tefatos. Observa-se o escasso numero de disciplinas cujo enfoque principal € o ensino do
projeto de brincar, brinquedos ou brincadeiras.

Tendo sido refeita a busca descrita em Souza (2018), a realidade se configurou de
maneira semelhante na atualidade. Souza (2018) relata, ainda, que o fato da falta de oferta
de disciplinas sobre design de brinquedos ndo condiz com os indicadores do setor, confi-
gurando um cenario desafiador para a formacao de profissionais do design com potencial
atuacado nessa especialidade. O que Souza (2018) registra ¢ reiterado também no Reino
Unido, por exemplo, onde a BTHA admite dificuldades de participacao dos designers nas
industrias do setor. Assim, possibilitar o contato com os pertinentes temas relacionados a
triade infancia, crianca e brincar, entendendo as complexidades do setor produtivo torna-
se uma oportunidade de pesquisa no contexto do ensino superior brasileiro no campo do

design. Sobre o palco deste cenario se desenvolve a presente pesquisa.

1.2 PROBLEMA DE PESQUISA

Os autores Oxman (2004), Pedgley (2007) e Cross (1999, 2004, 2011, 2013) realiza-
ram pesquisas a partir da observagéao da pratica de profissionais atuantes no projeto e no
campo do design. Relatam que existe um consideravel numero de informacées que podem

ser geradas a partir da pratica projetual de profissionais e que novos conhecimentos
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podem ser configurados na observagao desse processo. As técnicas do campo de pesquisa
“Gestao do Conhecimento” favorecem a construgao de novos conhecimentos da area do
design conforme registrado nas teses de doutorado de Matté (2009), Chaves (2019) e
Pichler (2019).

Somado a isso, hd uma complexidade especifica no projeto de produtos para cri-
ancas relatada por Lueder e Rice (2007). Para as autoras é preciso considerar que criancgas
ndo sao “pequenos adultos” diferindo em questodes fisicas, cognitivas, emocionais e mu-
dando rapidamente sua perspectiva sobre ambientes e relacdes. Lueder e Rice (2007, p.
403, traducdo nossa) relatam que ao projetar produtos para criancas € preciso ter em

mente que:

. Criancas sédo “alvos” em movimento: crescem em uma velocidade répida e quem
projeta deve considerar essas mudancas efervescentes nos diferentes estagios do desen-
volvimento, produtos que “crescem” junto com elas podem ser explorados para um melhor

aproveitamento deles;

. As abordagens de usabilidade padrdao nem sempre se aplicam as criancas: para
testar a usabilidade de produtos, é possivel incluir o usuario no processo de projeto para
verificacao de preferéncias. No caso das criangas pequenas, as mesmas nao conseguem
expressar suas preferéncias e gostos completamente, ja as maiores confundem interesses

e necessidades, inviabilizando testes padrdes;

. Os principios tipicos de design ndo contemplam a abrangéncia de necessidade
das criancgas: além de atender necessidades da crianga em determinado estagio, os pro-
dutos precisam “puxar” as criancas para estagios superiores de seu desenvolvimento ga-

rantindo estimulo para o crescimento;
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o As criancas nao sao as compradoras: o designer precisa considerar que as crian-
cas nao compram os produtos (na maioria das vezes), quem compra sdo os responsaveis
e, portanto, é preciso que eles entendam as necessidades envolvidas no uso de um pro-
duto a ser utilizado no universo infantil.

Sendo assim, no interesse de melhorar, promover, auxiliar o ensino do projeto de
brinquedos tem-se o seguinte problema de pesquisa: Como o0s conhecimentos do processo
projetual advindos da experiéncia de projetistas atuantes podem contribuir para o design
de brinquedos, considerando o contexto de ensino de design de produtos e as necessida-
des das criangas?

Na sequéncia, outras questdes envolvidas e entendidas como subproblemas vao se
desenrolando. O Design Science Research (DSR) explanado em Dresch, Lacerda e Antu-
nes Jr (2015) tem sido utilizado como um método pertinente nas pesquisas desenvolvidas
no Programa de Pds-graduagcéo em Design da UFRGS. E verificado, por exemplo, nas teses
de Bruno (2019) e Canfield (2020) e em comunhé&o com o contexto das linhas de pesquisa
do PGDesign/UFRGS “Representagdo e Modelagem” e “Projeto de Artefatos”.

O DSR explora que quando um investigador deseja organizar novos conhecimentos
é possivel realizar a construcéao de artefatos tedricos. Tais artefatos sédo desenvolvidos por
meio de pesquisa em aproximacao com a realidade prevista em bibliografia bem como
através de coleta de dados em campo. A construcao de um artefato tedrico se da por meio
do que Dresch, Lacerda e Antunes Jr (2015) chamam de heuristicas que orientam o pro-
cesso de construcao e teste de verificacdo do futuro artefato teorico que esta sendo de-
senvolvido.

Existem tipos de artefatos que podem ser gerados em uma pesquisa utilizando o
Design Science Research. modelos, constructos, métodos, instanciacoes e ou design pre-

positions. Esses tipos de artefatos irdo depender das caracteristicas da pesquisa que se



23

desenvolve e dos dados coletados. Assim, ao adotar-se o método Design Science Research
como balizador nesta pesquisa, um primeiro desdobramento da problematica inicial é:
Qual tipo de artefato poderia melhor contribuir para o ensino do desenvolvimento de brin-
quedos tendo em vista a realidade de discentes no dmbito do design de produtos?

Em seguida, levando em consideracao as ferramentas de gestdo do conhecimento,
constituem-se outros desdobramentos que foram sendo delimitados no andar da pesquisa:
. Quais as/os dados/informacées/conhecimentos contidos na pratica projetual de
profissionais devem ser levadas em consideracdo na configuracéo do artefato a ser utili-
zados no ensino de alunos de design e quais profissionais deverdo participar da pesquisa?
. Quais itens devem ser investigados em contato com os profissionais e de que ma-
neira deve ser conduzida a coleta de dados que sera realizada?

. Como organizar os conhecimentos delimitados em formato de artefato a fim de be-
neficiar o ensino e valorizar as necessidades da crianga tendo em vista a importancia do
brincar?

Neste sentido, a fim de visualizar os itens que se entende estarem envolvidos na
construcdo da problematica, a Figura 1 traz um esquema apresentando a organizacao so-
bre os toépicos relacionados neste contexto. Essa organizacao foi realizada a partir dos
guestionamentos que se desdobram do problema principal. Cabe mencionar que a cons-
trucdo dos subproblemas foi realizada gradualmente e & medida em que as buscas por
respostas ao decorrer da propria pesquisa foram sendo elaboradas. O referencial teorico
e os delineamentos metodoldégicos apontaram direcionamentos para a construcao das fa-
ces do problema e de que tipo de produto a pesquisa poderia resultar.

Tendo em vista esta construgcéo apresentada, € possivel expor objetivos a serem
alcangados como alvo do presente estudo. Tais objetivos foram delimitados tendo em vista

percorrer as necessidades expostas na problematica do trabalho.
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Figura 1: Organizacéo dos itens de referéncia na construgao da problematica da pesquisa.

9o

Ensino do
Projeto de
Brinquedos

Melhorar
Promover
Auxiliar

Artefato tedrico paraser usadono projetode

brinquedos
Transformar g
Codificar v
Técnicas Referencial Construtos
Aquisicao Aplicar Pratica proietual Sintetizar | - tedrico sobre lsobre
do de projetistas processo de Brinquedo
Conhecimento experientes design ea

Infancia

Fonte: Elaborado pela autora.

1.3 OBIJETIVOS

Neste item, serdo apresentados os objetivos: geral e especificos.

1.3.1 Objetivo Geral

Desenvolver um artefato que auxilie no contexto de ensino em praticas de projeto
de brinquedos, levando em consideracdo as necessidades da crianca na infancia e tendo

em vista o conhecimento advindo da experiéncia projetual de profissionais atuantes.

1.3.2 Objetivos Especificos

e Entender tens teoricos pertinentes ao contexto do brincar na infancia, de-
sign de produtos e conhecimento no ensino superior;
e Compreender quais conhecimentos estdo envolvidos e como se da a pratica

projetual de projetistas de brinquedos em empresas brasileiras;
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e Construir um sequenciamento dos conhecimentos delimitados em formato
de artefato;
e Avaliar a eficacia e eficiéncia da abordagem, a estrutura e o conteudo do

artefato construido.

1.4 HIPOTESE

Considerando o contexto de ensino de design de brinquedos, conhecimentos ad-
vindos da experiéncia de projetistas atuantes podem contribuir para o ensino do processo

projetual desses produtos.

1.5 JUSTIFICATIVA E MOTIVAGCAO

A justificativa do presente trabalho parte do sentido da defesa importancia do brin-
car para infancias saudaveis. “O Brasil possui uma populacédo de 210,1 milhdes de pessoas,
dos quais 53.759.457 t¢ém menos de 18 anos de idade (estimativa IBGE para 2019).” (UNI-
CEF, 2020, on-line). Defender “infancias saudaveis” estdo em normativos mundiais como,
por exemplo, na Agenda 2030 da ONU onde tem-se os “objetivos de desenvolvimento sus-
tentavel” configurado em um plano de acao global em defesa da construgéo de condicoes
de vida digna para todo ser humano.

Um paradoxo existente no século XX| estd em ser considerado o século da ludici-
dade (LIMA et a/, 2019), onde é cada vez mais aceito que experiéncias ludicas s&o im-
prescindiveis para a vida humana. Entretanto, é crescente a incidéncia de problemas psi-
coldgicos e emocionais relacionados a depressao em adultos e criancas. Os desafios que

envolvem a infancia sadia na atualidade® apontam para problematicas referentes a

® Registrado no documentario “A invencéao da infancia” https://vimeo.com/64661145
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alienacao dos pais/responsaveis em relagdo ao consumismo’; a falta de espaco fisico ade-
quado para o brincar e a violéncia urbana®; as problematicas de alimentacdo com a des-
nutricdo ou, por outro lado, com o crescimento da obesidade®, somados as desigualdades
sociais (UNICEF, 2019). Ou seja, o estilo de vida predominante nas cidades nao viabiliza
infancias saudaveis®. Ai esta o paradoxo, tem-se entretenimento e pouca oportunidade
de desenvolvimento. Tem-se opgdes de acesso e pouco discernimento de uso. No que diz
respeito a motivacao desta pesquisa, esta no intuito de codificar conhecimento a partir de
demandas de praticas pessoais de acdo profissional.

Sendo a autora desse trabalho, docente que vem atuando desde o ano de 2014 e
lecionando em experiéncias de cursos livres bem como nos niveis de ensino técnico, tec-
nolégico e superiort, ha a tonica pela utilizacdo dos saberes construidos. Ndo se trata de
uma caracteristica pessoal, mas conforme registrado por Gil (2020) é um trago especifico

de constituicdo do professor brasileiro no que tange o ensino superior.

[...], a preparacéo do professor universitario no Brasil tem dependido basicamente
do autodidatismo. Ele tem sido o protagonista da propria formacéao. Nesse sentido
é que tem buscado especializar-se nas disciplinas que pretende ministrar. Com
efeito, o professor universitario precisa ser especialista em um campo de ensino.
E importante que ele detenha conhecimentos em profundidade muito maior do que
os requeridos nos programas das disciplinas. Isto porque ele precisa dispor de
competéncia suficiente para demonstrar a importancia de seus contetdos e escla-

recer acerca de suas aplicacoes praticas. (GIL, 2020, p. 7).

" Diagnosticado no site https://criancaeconsumo.org.br/consumismo-infantil/

8Destacado na série de videos do Instituto Alana “Festival Crianga e natureza” no canal do Youtube https://www.you-
tube.com/c/institutoalana/videos

9 Alertado pelo Ministério da Saude brasileiro em https://www.gov.br/saude/pt-br/assuntos/noticias/obesidade-infantil-
afeta-3-1-milhoes-de-criancas-menores-de-10-anos-no-brasil

10 Problematizado na série “O comeco da vida” realizado pelo Instituto Alana e disponibilizado na provedora global de séries
e filmes Netflix.

11 Atuacéo da autora como docente nesse periodo se deu de:

2013-2014 na Escola 4ED em Porto Alegre, RS (cursos de formacéo);

2014 -2015 no Centro Universitario Ritter do Reis em Porto Alegre, RS (nivel técnico);

2015-2017 na Universidade Federal de Santa Maria em Santa Maria, RS (nivel superior, graduacéo e p6s-graduacéo);
2017-2018 na Universidade Regional Integrada do Alto Uruguai e das Missdes em Erechim, RS (nivel superior, graduacéo);
2018-atual no Instituto Federal de Alagoas em Maceid, Alagoas (nivel técnico e superior).
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Observando as propostas disciplinares de curso de graduacao e pés-graduacgao que
ministram o ensino de design de brinquedos, é possivel realizar algumas constatacées (o
APENDICE A traz um apanhado de cursos e grupos de pesquisa destacaveis na area). Os
cursos Design de Brinquedo do Fashion Institute of Technology (FIT)*? e do Otis College of
Art and Design®, ambos situados nos EUA, aplicam os conhecimentos voltados para um
entendimento do brinquedo relacionados as questdes mercadoldgicas preparando discen-
tes para a geragao de um portfélio de trabalhos em comunh&o com a légica de empresas
do setor. Ha um forte apelo para a comunicagao, marketing e interagao visual dos produtos.
Ja a caracteristica das disciplinas “Design de brincar e aprender” existentes nos cursos de
graduacéo e mestrado na Burg Giebi-chenstein — University of Art and Design Halle' na
Alemanha ressaltam a importancia da investigacao do brincar a partir do mundo criativo,
da ludicidade e da imaginacao voltados para o projeto de novas brincadeiras a fim de re-
forcar a criatividade no cotidiano, o brinquedo como um iniciador de momentos ludicos.
Nao foram obtidos dados especificos sobre a descricdo das énfases de outros cursos exis-
tentes (mesmo em contato com as instituicdes) a fim de que se pudessem fazer maiores
ponderacoes de énfases de ensino.

No Brasil, ndo foram encontrados registros de cursos permanentes em nivel de gra-
duacéo e pos-graduagdo que tenham énfase somente para o projeto do brinquedo (de
acordo com levantamento realizado nas instituicdes brasileiras enumeradas pelo site do
E-Mec no ano de 2020). Corroborando com esses dados, Souza (2018) relata em sua dis-
sertacao apenas existéncia pontuais de disciplinas eletivas, vinculadas ao ensino de brin-
quedos ministradas no curriculo do curso da Pontificia Catdlica do Rio de Janeiro (PUC-

Rio), Universidade de Brasilia (UNB) e Universidade Federal de Pelotas (UFPEL), onde

12 Site da instituigdo https://www.fitnyc.edu/toy-design/index.php
13 Site da instituicao https://www.otis.edu/toy-design
14 Site da instituicao https://www.burg-halle.de/en/design/industrial-design/design-of-playing-and-learning/
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apenas uma dessas disciplinas possui praticas de ensino aplicadas para o brincar e rela-
cbes com a infancia (as demais sdo voltadas para o contexto de “jogos e jogos eletroni-
cos”). Além dessas disciplinas citadas por Souza (2018), encontrou-se também, como dis-
ciplina optativa no curso de Design na USP a “Design de brincadeiras e brinquedos”. Apa-
rece descrita pelo aprendizado de “métodos de projeto para desenvolvimento de produto
a partir do resgate de elementos da cultura vernacular brasileira. Sistema de validacao das
propostas a partir de interagdo com usuarios” (FAU-USP, 2020, on-line).

Estas descricoes sobre énfases dos cursos e disciplinas construiram outra motiva-
cdo para a pesquisa que € a de realizar uma contribuicao para o contexto do ensino do
brinquedo no Brasil. E isso compreendendo as necessidades da crianca no uso de brin-
qguedos, conhecendo as potencialidades do setor e valorizando a cultura nacional.

As peculiaridades dos brinquedos criados por artesaos brasileiros com a utilizacéo
criativa de materiais e a presenca de uma estética propria contrapde a realidade de brin-
guedos disponiveis nas prateleiras das lojas e de facil acesso ao grande publico de con-
sumidores. A maioria dos objetos ludicos encontrados nas lojas constituem-se por itens
importados e sem aproximacgédo com a realidade da cultura brasileira. Macieira (2018), por
exemplo, evidencia a presenca hegemonica das bonecas de cor de pele branca em detri-
mento de bonecas de cor de pele negra nas prateleiras de lojas da cidade de Belo Hori-
zonte, estado de Minas Gerais. Tal constatacao demostra o abismo entre o que é oferecido
as criangas em relacao a realidade de identidade como povo brasileiro.

Dantas (2016), analisando documentarios sobre o brincar em territério nacional no
comparativo com os brinquedos existentes a venda em lojas da cidade de Sdo Paulo, tam-
bém busca entender essa distancia que existe entre o que as lojas de comércio ofertam,

em sua maioria, as criancgas brasileiras em detrimento da riqueza do patriménio material e
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imaterial® do pais. Fernandes (2015) constata que pelo fato de a insercdo da gestao de
design no setor de brinquedos ter sido feita apenas recentemente, contribui para a produ-
cao distante da realidade das infancias e do brincar da crianca brasileira.

Em resumo, manter o foco nas necessidades da crianca, fomentar a valorizagao da
cultura brasileira e viabilizar produtos possiveis de serem desenvolvidos sdo alguns desa-
fios pertinentes ao designer no contexto do projeto de brinquedos. Sédo tais itens que jus-

tificam e motivam a reflexdo proposta no presente trabalho.

1.6 ORIGINALIDADE E INEDITISMO

Ao realizar uma busca por artefatos tedricos que contribuem para a tematica do
projeto de brinquedos foram encontradas algumas publicagdes pertinentes. Como o for-
mato de um artefato é bastante variavel foram realizadas buscas com diferentes pontos
de atencao. Em relacao as informacdes gerais, prescricoes e elucidagdes a respeito do

processo de criacao de brinquedos no campo do design tem-se:

. Sequencial de criacao de brinquedos na industria, Fernandes (2015): ao avaliar
a gestdo de design em industria de brinquedos, o autor cria um sequencial do fluxo de
acoes existente no desenvolvimento do brinquedo nas empresas estudadas. Nao elabora

um artefato, apenas sintetiza as etapas de acoes de desenvolvimento dos produtos;

. Sugestodes sobre criacao de brinquedos, BTHA (s.d.): através da exposicao de

topicos, valoriza agcdes de designers e jovens inventores defendendo que o projetista deve

150 Instituto do Patriménio Histérico e Artistico Nacional (IPHAN) no site http://portal.iphan.gov.br/ caracteriza como pa-
triménio material imdéveis como as cidades historicas, sitios arqueoldgicos e paisagisticos e bens individuais; ou moveis,
como colegdes arqueoldgicas, acervos museolégicos, documentais, bibliograficos, arquivisticos, videogréaficos, fotograficos
e cinematograficos. Ja as praticas de convivio social saberes, oficios e modos de fazer; celebragdes; formas de expressdo
cénicas, plasticas, musicais ou ludicas; e nos lugares (como mercados, feiras e santuarios que abrigam praticas culturais
coletivas) fazem parte da cultura imaterial nacional.



30

compreender itens pertinentes a: o carater inédito da criacdo, a vendabilidade e custos do
novo brinquedo, atengao para fabricacéo, venda e a propriedade intelectual bem como ao
licenciamento de produtos. Nao especifica informacgdes sobre necessidades da crianga ou

sobre o desenvolvimento do projeto de um brinquedo;

. Guia do designer, ABRINQ (2018): proximo do que propde a BTHA, a ABRINQ
apresenta o guia do designer apontando uma contextualizacédo do que € importante ter em
mente ao projetar brinquedos. Elucida trés etapas consideraveis no desenvolvimento de
brinquedos que séo a ideia, a pesquisa e os prototipos. Além disso, avalia que ao criar
ideias de um brinquedo, o designer precisa levar em consideracdo as classificagdes do
brinquedo. Apresenta informacgdes de forma muito abrangente sem direcionar ou indicar
ferramentas projetuais.

Em relagdo a existéncia de métodos/metodologias que indicam prescri¢coes para o

projeto de brinquedos no campo do design, vale mencionar:

. Contribuicao de metodologia para projeto de jogos e brinquedos infantis, Del-
gado Neto (2005): realiza a prescricdo de um modelo de metodologia para o desenvolvi-
mento de jogos e brinquedos tendo em vista o sequencial de atividades do processo in-
dustrial de criagéo de brinquedos no contexto brasileiro. Ndo faz uma reflexao de aplicacao

para o contexto de ensino;

. Metodologia para o design de brinquedos ecoldgicos, Fernandes (2011): Dentre
as publicagoes observadas, € o trabalho que mais se aproxima do objetivo da presente
pesquisa. Entretanto, ndo apresenta uma aplicagao no contexto do ensino-aprendizagem
no ensino superior. A autora sugere passos sequenciais gerais para a realizacao de projeto
de brinquedos tendo em vista o processo de design, observacdo das necessidades da in-

fancia e de requisitos de sustentabilidade;
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. Metodologia para projeto de brinquedos, Beinlich (2017): desenvolve passos a
serem seguidos na concepgao de brinquedos organizando a estrutura em formato de um
modelo de visualizacdo que foi organizado em etapas sequenciais de acdes. Nao realiza
uma aplicacédo ou reflexdo no contexto de praticas do ensino do projeto.

Em relacdo ao ensino de projeto de brinquedos destaca-se:

. Essential concepts in toy design education: aimlessness, empathy and play va-
lue, Gielen (2010): explana sobre aspectos necessarios de atencao no ensino do design
de brinquedos. Sugere que para além de requisitos técnicos do produto € preciso explorar

fatores de percepgao dos discentes;

. The play pyramid: a play classification and ideation tool for toy design, Kudri-
witz, Wallace (2010): propde uma ferramenta visual para classificacéo de brinquedos in-
dustriais quanto aos seus aspectos formais, estéticos e simbolicos. A ferramenta auxilia
na visualizacao e posicionamento dos brinquedos existentes em categorias a serem ex-

ploradas quando se esta pesquisando brinquedos;

. Hong Kong Hackshops! Creative instant toy design workshops, Lecrerc (2010):
demostra experiéncias de ensino com a criagéo de brinquedos em oficinas realizadas com
discentes. Aponta a eficacia das oficinas e valoriza a reflexdo sobre o ensino em sala de
aula.

No que tange ao projeto de brinquedos relacionados as etapas especificas da in-

fancia e aplicagées pontuais no contexto do design de produtos ressalta-se:

. Requisitos técnicos e biopsicossociais para desenvolvimento de projeto de
brinquedos pré-escolares, Medeiros (2012): aponta o estudo de requisitos para o apoio

e estruturacao do processo de desenvolvimento de brinquedos. Leva em consideragao a
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faixa etaria de 3 a 6 anos e em ambiente escolar;

. Dimensées da relacao da crianga com o design do brinquedo, Barata (2018):
explora a relagao da crianga no que tange o design do brinquedo. Sintetiza a relacao por

meio de itens organizados em caracteristicas, categorias e dimensoes;

. Design para empatia: brinquedos e brincadeiras como oportunidade para pro-
mover o desenvolvimento emocional, Mandelli (2018): estuda aspectos pertinentes na

énfase da questdo emocional para o projeto de brinquedos de criangas em fase escolar;

. Formando a infancia: o papel do design na materializacdo da primeira infancia
através dos brinquedos, Oliveira (2019): analisa o papel do design na criagdo dos brin-
quedos no cenario brasileiro. Coloca seu enfoque em produtos para a primeira infancia (0-

3 anos);

. Design de brinquedos para criancas brasileiras de 0 a 3 anos: configuracéo de
um processo de Design Thinking envolvendo pais e educadores infantis, Cardoso
(2021): trabalha a partir das etapas previstas no Design Thinking® na exploracéo do pro-
jeto de brinquedos para criancas na primeira infancia.

Apesar da existéncia destas constatacdes, em nenhuma das publicacoes, ficou evi-
denciado um material que contivesse orientacoes em relacao ao ensino do projeto de brin-
quedos, que indica o objetivo principal do presente trabalho. Outras publicacées levanta-
das no contexto do projeto de brinquedos foram listados e podem ser visualizados no
APENDICE B. Configura-se sob esse olhar, o ineditismo dessa pesquisa e a potencial con-

tribuicao.

16 Método de criagdo de produtos, experiéncias e estratégias descrita por Tim Brown no livro Design Thinking: uma meto-
dologia poderosa para decretar o fim das velhas como” Alta Books, Edigdo comemorativa de 10 anos (30 setembro 2020).
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1.7 ESTRUTURA DO DOCUMENTO ESCRITO

O desenvolvimento da pesquisa foi documentado ao longo das diferentes secoes
do documento escrito. O presente capitulo elabora sobre as consideragoes iniciais abor-
dando pontos especificos a fim de localizar o trabalho como pesquisa em relacao a con-
textualizagcao e problema da tematica.

No capitulo 2, de revisao de literatura, faz-se um levantamento de pontos tedricos
em uma abordagem crescente por assuntos de interesse. Imergindo inicialmente sobre
ludico e ludicidade entendeu-se que o brincar, a brincadeira e os brinquedos estdo conti-
dos nessa linguagem especifica do contexto humano. E preciso compreender os limites do
ludico para compreender o universal infantil pois se caracteriza o viés pelo qual percorre
a logica da crianga.

Por se tratar de termos que possuem muitas definicées, foi preciso situar em que
significados estdo entendidas palavras brincar, brincadeiras e brinquedos. Nao se pre-
tende fazer uma construcao historica ou filosofica profundas sobre as interpretacées, mas
apontar os significados atribuidos a estes termos neste trabalho. Também foram aponta-
das relacdes substanciais sobre o processo de design e metodologias projetuais para que
se pudesse lancar bases do que € fundamental entender do campo de projeto de produto
no contexto desta pesquisa. Por ultimo, em relacao a gestao do conhecimento relacionado
ao design, apontaram-se questdes iniciais para o entendimento de como sera conduzida
a coleta, analise e triangulacao de dados.

Na sequéncia, o capitulo 3 explora as delimitagcées metodolégicas do trabalho,
determinando qual classificacao, etapas e ferramentas utilizadas na pesquisa. Neste mo-
mento, o intuito foi de deixar claro as especificagdes sobre como se desenvolveu o projeto
em um desenho da pesquisa.

O capitulo 4 aborda um descritivo da condugao dos desdobramentos da pesquisa
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parte 1, relacionando os dados coletados com as analises realizadas na construgao do
artefato desenvolvido e em teste. Ja no capitulo 5, tem-se os desdobramentos da pes-
quisa parte 2, houve uma discussao sobre diferentes pontos de vista que construiram e
encaminharam os resultados finais alcangados bem como apontamentos sobre a finaliza-
cao da pesquisa.

A ultima parte da estrutura do trabalho propde as consideracgées finais. Faz-se um
paralelo com as questdes iniciais, analisando os objetivos alcangados e pontos que podem
ser explorados ainda apds o término do trabalho que se finda. Tal estrutura foi adotada
tendo em vista questdes metodoldgicas e também por acreditar-se que evidencia as partes

importantes para a compressao do trabalho como um todo.
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2 REVISAO DE LITERATURA

Nesta secéo, serdo explorados os seguintes tépicos: a) O Ludico; b) Brincar, brin-
cadeiras e brinquedos na infancia; c) O processo de design e os agentes envolvidos d) A
Gestao do Conhecimento e o conhecimento no ensino superior €) Consideracoes sobre os

itens tedricos explorados.

2.1 LUDICO E LUDICIDADE

A origem da palavra ltdico que sera adotada neste texto provém do latim /udus que
quer dizer “jogo”, o universo relativo aos jogos, brinquedos ou divertimentos; relativo a
qualquer atividade que distrai ou diverte (MICHAELIS, 2020). Esté relacionado as repre-
sentacdes cénicas, ritos de passagem e utilizacdo de artefatos variados (objetos, brinque-
dos e jogos). Ludicidade é outro termo também utilizado para se relacionar ao que é ludico.
O termo apresenta-se sempre empregado no contexto do que se conecta ao ludico e as
diferentes acoes registradas em outras palavras, a saber: brincar, jogar, recrear, lazer, hu-
mor, fazer a festa, construir artefatos (LOPES, 2014). O significado da aplicagdo da palavra
ludico varia ao longo da historia e da realidade social, assumindo diferentes importancias
em cada contexto (ver APENDICE C onde se explora o “ludico” ao longo dos tempos, ora
associado ao uso de jogos, ora associado a manifestaces de convivio social).

O século XXI é considerado o século da ludicidade (LIMA et a/., 2019), porém, na
pratica, a relagao com o ludico na sociedade ocidental parece estar mais vinculada ao
entretenimento e ao consumo e ndo tanto aos conceitos amplos que o ludico explora. Além
dos registros do sentido etimologico, ludico e ludicidade fazem referéncia a determinados

conceitos relacionados as dimensées que caminham de mais internas (pessoais) para
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mais externas (realizacdo de atividades e interagdo com o meio). A Figura 2 propée uma

visualizacao deste esquema conceitual.

Figura 2: Dimensdes dos conceitos para ludico e ludicidade.

Fonte: Elaborado pela autora tendo em vista Luckesi (1998), Huizinga (2012) e Brougére (2010)

com imagens do site Pixabay'’ (2020).

O primeiro significado, que sera explorado aqui sobre o conceito ludico, se relaciona

ao “amago ou esséncia”. Luckezi (1998) explora as atividades ludicas como algo que pode

trazer ao ser humano uma conexdo consigo, unindo as diferentes dimensées do individuo

(corpo e mente) e proporcionando uma plenitude. Apesar da énfase das bibliografias re-

lacionadas ao ludico estarem mais ligadas com a realizacao de atividades especificas, para

Luckezi (2000) a experiéncia do ltdico é antes de tudo particular. Uma atividade reconhe-

cidamente ludica em um contexto, pode nao parecer ludica para diferentes pessoas. Por-

tanto, hd uma “subjetividade” em reconhecer o ludico e esta relacionada a esséncia de

cada individuo.

7 Site banco de imagens Royalty Free.
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Dessa maneira, o ludico ganha um contorno peculiar para o ser humano, pois pro-

picia a conexdo com o seu proprio interior visto que na atividade ludica

[...] crianca, adolescente ou adulto, ndo pensa, nem age, nem sente; ele vivencia,
ao mesmo tempo, sentir, pensar e agir. Na vivéncia de uma atividade ltdica, como
temos definido, o ser humano torna-se pleno, o que implica o contato com e a
posse das fontes restauradoras de seu equilibrio (LUCKEZI, 2000, p. 16).

Assim, este estado ludico interno esta relacionado a experiéncia de alegria, reali-
zagao e experiéncia plena que podem ser sentidas participando de um jogo ou desenvol-
vendo uma atividade de trabalho. Neste ponto de vista, qualquer atividade pode ser ludica
desde que o individuo tenha contato com essa experiéncia plena de satisfacao interna e
gue se manifesta na maneira como ele atua no meio.

Avancando da experiéncia pessoal para as atividades consideradas ludicas em con-
textos de grupos sociais, temos um segundo tipo de conceito vinculado ao ludico ou ludi-
cidade. Neste sentido, o homem € um ser que age realizando atividades especificas de
ocupacao voluntaria e com determinadas caracteristicas que sdo entendidas com poten-
cial de proporcionar ludicidade (HUIZINGA, 2012).

O historiador Huizinga (2012) registra as relagdes do ludico e diagnostica que apds
a modernidade, as atividades |udicas passaram a ser menos valorizadas e mais relaciona-
das ao tempo de descanso. A supervalorizagao da atividade do trabalho acaba por desva-
lorizar a importancia da ludicidade, configurando-as como algo de menor importancia no
cotidiano do homem, entretanto o “jogo”*® estd presente em todas as relagdes humanas
(HUIZINGA, 2012). Para Huizinga (2012), convém destacar que o “jogo” é uma atividade
compreendida como essencial no desenvolvimento pleno da vida do individuo. E realizada

de forma livre, relacionada a um periodo de tempo e espaco.

18 Jogo é a palavra utilizada pelo Huizinga (2012) para relacionar o que esta ligado com as atividades ludicas.
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Lazer, entretenimento, divertimentos, brincar sdo algumas das acdes atribuidas no
contexto do ludico (MARCELLINO, 2000). O lazer, por exemplo, tem origem na palavra la-
tina /icere que significa “o permitido” também utilizada para designar tempo livre (SILVA;
GONCALVEZ, 2017). O conceito de lazer conforme entendido hoje vincula-se mais a ter
tempo disponivel onde hé “a permisséao, a liberdade e a espontaneidade” (SILVA; GON-
CALVEZ, 2017, p. 6). Apesar disso, Bramante (1998) ressalta que o lazer promove a cons-
trugao da cidadania uma vez que gera condicOes de respeitabilidade, melhoria da quali-
dade de vida, promove o desenvolvimento social e pessoal. Lacerda e Cruz (2015) elabo-
raram uma sintese de categorias, a partir de diferentes autores, para as atividades relaci-
onadas ao universo da cultura e lazer que sdo: sociais, artisticos, intelectuais, manuais,
fisicos, virtuais e turisticos.

Além disso, a educacao especial, a fisioterapia, a pedagogia, a psicologia, a terapia
ocupacional e profissionais com atuacées correlatas se utilizam da linguagem ludica para
trabalhar questdes que colaboram na recuperagao e/ou no estimulo dos dominios fisico,
cognitivo e psicossocial. Neste sentido, o ludico esta vinculado ao contexto de atividades
pedagdgicas e terapéuticas (SILVA, 2003; EPSTEIN-ZAU, 2006).

Por ultimo, o ludico e a ludicidade apresentam-se vinculadas a cultura através da
utilizacao e da construcéo de objetos e espacos. Os objetos caracteristicos sao o que se
pode chamar de artefatos ludicos e, entre eles, os brinquedos.

Os brinquedos® sdo os produtos que se relacionam com as atividades ludicas e
possuem caracteristicas especificas para cada contexto e interagéo. Existem brinquedos
para criancas, adultos e idosos e que conversam com a linguagem ludica adequados a

esses perfis de individuos. Os brinquedos podem ser extensdo das atividades ludicas,

19 Aqui adota-se o significado de brinquedo como um “artefato ou produto” tangivel que pode manipulado pelo homem
geralmente em atividades ludicas conforme descreve Brougére (2010).
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proporciona-las ou sua construcdo pode ser o objetivo final delas, porém sempre relacio-
nados em um contexto social estabelecido (BROUGERE, 2010).

Neste sentido, conforme explora Brougére (2010), a cultura de um povo também é
expressa por meio de manifestacées do ludico e ludicidade na construcao de artefatos, na
configuracdo de brincadeiras e nas diferentes manifestacoes culturais materiais e imate-
riais. No Brasil, o brinquedo artesanal é confeccionado por arteséos de diferentes regides
configurando uma destacavel expresséo ludica nacional conforme exemplo na Figura 3
(APENDICE D traz a visualizacao de outros objetos e brinquedos que caracterizam cria-

coes da cultura ludica brasileira).

Figura 3: A bonequeira Bernadete Rosalia Teixeira conhecida como Dona Morena e as bonecas criadas por

ela no povoado de Ilha do Ferro em Alagoas, nordeste brasileiro.

Fonte: Fotografia da jornalista Nide Lins no site Alagoas Boreal (2020).

O ludico também ¢é explorado através dos artefatos do cotidiano que sao projetados
por designers. Nessa relacdo, podem ser considerados os termos “Design Ludico” e 0 “De-
sign para Ludicidade”. Design Ludico é ainda um termo que precisa ser melhor explorado
no contexto do design de produtos, em termos de determinacao do conceito, entretanto,
relaciona-se a ideia de produtos desenvolvidos tendo em vista o prazer do usuario quando

estao interagindo com os mesmos. Nao s¢ produtos criados para criancas, mas com
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caracteristicas estéticas que transmitem alegria, conotagao pueril, por vezes, até extrava-
gancia pois estao vinculados com a imaginagao. Este conceito aqui mencionado, pode ser
exemplificado por meio da proposta da exposicao “Serious Play: Design in Midcentury
America” organizada em 2019 pelos museus norte-americanos Milwaukee Art e Denver
Art. A exposicao explorou produtos de uso cotidiano para casa, para universo infantil bem
como para ambientes corporativos que foram projetados tendo em vista configuragoes
estéticas relativas a busca por uma positividade, alegria, descontragao mostrando o desejo

de escapismo da realidade no periodo de Guerra Fria (Figura 4).

Figura 4: Alguns produtos da exposicéao “Serious Play: Design in Midcentury America’.
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Bau de brinquedos swing /ine de Henry P. Glass, 1952 Mascaras Téxteis, Serigrafia em algodao de

Ray Komai, 1948-49.

i

Tigela de marmita, sal e pimenta de Eva Zeisel, 1953 Eames unidade de armazenamento (ESU) série 400
de Charles e Ray Eames, 1949.

Fonte: Compilado elaborado pela autora®

2 Imagens disponiveis em https://www.denverartmuseum.org/en/exhibitions/serious-play
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Somado a isso, cabe mencionar o “Design de Ludicidade” proposto e amplamente
explorado por Lopes (2014) onde o ltudico é trabalhado como uma linguagem. Sendo as-
sim, é possivel pensar no projeto de artefatos que exploram essa forma de comunicacéo
pertinente ao ser humano onde interagem os significados ludicos de um determinado
grupo, envolvendo o que Lopes (2014) chama da triade “desejo, desenho e designo”. Nao
se trata, portanto, apenas de uma questao das configuracdes estéticas de um determinado
novo produto, mas como o ser humano interage com ele para completar as tarefas de
maneira prazerosa e divertida experenciando cognicées e emocdes, trata-se da exploracao
de uma linguagem por meio do projeto dos produtos.

Neste sentido, destaca-se o que Brougere (1998) teoriza como cultura ludica que
permeia as relagdes dos grupos sociais e infere a existéncia de codigos especificos em
cada povo. Por exemplo, as caracteristicas do ludico na Europa séo diferentes das carac-
teristicas da cultura ludica na América Latina. De acordo com Brougére (1998) a cultura
ludica € um conjunto de regras e significacdes proprias do jogo, o que resulta na acdo em
que o jogador adquire e domina o seu contexto, isto &, o jogo consiste no lugar de emer-
géncia e enriquecimento da cultura ludica. Para compreender estes diferentes contextos
¢ preciso estudar as estruturas da “cultura ludica” de um dado grupo buscando compre-
ender caracteristicas, conteudos, regras de organizacao no sentido material e imate-
rial e que constroem tal cultura em um determinado contexto de sociedade, assim o brin-
car tem significado social passivel de ser codificado.

Assim, ao buscar-se entender “ludico” verifica-se a possibilidade de relacionar o
conceito as diferentes perspectivas possiveis: uma experiéncia pessoal, interpessoal e so-
ciocultural em atividades desenvolvidas em diferentes contextos. Como a ldgica de existir
da criancga esta contida no universo ludico e manifesta-se por meio da atividade do brincar,

o adulto, muitas vezes, ndo compreende essa linguagem. Assim, o ludico e a ludicidade
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aparecem muitas vezes desvalorizado, bem como, as proprias necessidades do cotidiano
infantil. No proximo topico, investiga-se o brincar no contexto infantil, entende-o como
extenséo desta linguagem ludica. Pretende-se, como isso, direcionar o olhar sobre a ativi-

dade do brincar, brincadeiras e brinquedos e suas relagcdées com a infancia.

2.1.1 Brincar, brincadeiras e brinquedos na infancia

Antes de uma definicdo sobre o brincar, brincadeiras e brinquedos € preciso deli-

mitar o que é infancia.

. Consideracoes sobre a Infancia

A infancia é entendida como os primeiros anos da vida de uma pessoa, é a fase
compreendida desde o nascimento até o inicio da adolescéncia (DESSEN; COSTA JUNIOR,
2008; BEE; BOYD, 2011; PAPALIA; FELDMAN: MARTORELL, 2013). Em sua relevante dis-
sertacdo de mestrado, Mefano (2005) destaca alguns pontos tedricos relacionados a ques-
tédo historico-social sobre a construgao do conceito “infancia”. Ao elucidar a tematica des-
tacam-se pontos escritos pelo historiador francés Ariés (1978) pioneiro na abordagem so-
bre historia social da infancia. Para ele, a crianca foi compreendida em um primeiro mo-
mento como um “mini” adulto ao ponto que tdo logo perdesse sua fragilidade, ganhando
forca bragal — mesmo que pequena — ja era introduzida em afazeres diversos e se mistu-
rava aos adultos. Este ponto de vista social se enquadra na ldade Média e a partir da
observacéo de estudos de obras de arte como um gerador de informacgéo social.

Para um melhor entendimento, pode-se realizar uma breve descri¢éo histérica cres-
cente sobre as contribuigdes tedricas em relacdo a infancia. Iniciando pelo século XVIII,
Jean-Jacques Rousseau faz sua contribuicdo ao tema educacao envolvendo a infancia

quando avalia que a infancia é uma fase da vida onde o individuo precisa experenciar
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atividades relativas a sua realidade, precisa de uma educacao apropriada que leve em
consideracéo atividades dessa fase do desenvolvimento (CAMPOS; RAMOS, 2019).

Destaca-se também, na sequéncia dos tempos, Friedrich Froebel pela consideravel
contribuicdo para a educacgao na infancia para menores de seis anos, as quais deu atencéo
especial formulando os chamados “jardins de infancia”. Como seu fazer pedagogico foi
desenvolvido com a pratica, Froebel se destaca também pela construcao de artefatos e
brinquedos (objetos variados construidos em madeira) que beneficiavam a aprendizagem
utilizando-se da linguagem ludica na educacao. O brincar surge como importante atividade
da infancia e relaciona-se com aprendizagem (ARCE, 2002).

Varias abordagens pedagodgicas que exploram o brincar como linguagem de apoio
ao ensino-aprendizagem escolar das criangas vem sendo utilizadas principalmente partir
do século XX. Cita-se, por exemplo, o “Método Montessori” de Maria Montessori € uma
perspectiva de ensino que implica pensar na crianca como um individuo que possui ne-
cessidades e linguagens especificas. A partir da observacao sistematica de criancgas inte-
ragindo, Montessori (1965) verificou que a aprendizagem se estabelecia melhor quando
desenvolvida em um ambiente de liberdade. Nestes ambientes, as criancas poderiam in-
teragir com equipamentos de forma estruturada ou ndo estruturada desde que visassem
as especificacoes ergondmicas pertinentes a realidade delas. Além disso, explorar a auto-
educacéao, valorizacao de descobertas cientificas, exploracao dos sentidos e uma relacéo
respeitosa com os educadores sédo principios estipulados por essa pedagogia.

Ao buscar entender infancia, é preciso, também, compreender quais os mecanis-
mos que se impoem idealmente ao crescimento nesta etapa da vida. O desenvolvimento

|21

infantil € um topico importante para compressao do que se caracteriza a infancia e como

21 Desenvolvimento infantil sdo mudancas nas estruturas fisicas, neuroldgicas, cognitivas e comportamentais do individuo
que ocorrem de forma ordenada e relativamente duradouras, pode ser entendido, também, como mudangas nas funcoes
corporais, incluindo aquelas influenciadas por fatores emocionais e sociais.
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deve ocorrer o crescimento no sentido biopsicossocial®’.
Entende-se que cada crianca tem seu tempo de crescimento e aprendizagem, en-
tretanto, existem agdes de desenvolvimento pertinentes a fase da infancia que sao pro-
prias desse momento da vida. Vale pontuar que existem os chamados “marcos do desen-

volvimento” %

que englobam o sequenciamento de evolucdes dos dominios fisico, cognitivo
psicossocial (biopsicossocial).

Ao dominio fisico relaciona-se o crescimento propriamente fisico da crianga. Os
primeiros anos da vida sdo aqueles em que as mudangas no corpo sdo mais rapidas e
evidentes é onde ha o crescimento fisico e o desenvolvimento sensorial e motor. O cérebro,
os sentidos e o sistema motor se relacionam e possibilitam o desenvolvimento dessas
areas (BEE e BOYD, 2011; PAPALIA e FELDMAN, 2013; OLIVEIRA, 2017).

O dominio cognitivo dentro do desenvolvimento infantil € o que possui mais sub-
classificagdes. O brincar esta relacionado aos diferentes tipos de énfase da cognicao que
séo compreendidos pelos termos: (a) Cognicéo e linguagem; (b) Cognicao e atencao/ me-
moria/atividades executivas e (c) Cognicéo e inteligéncia (OLIVEIRA, 2017).

Ao dominio psicossocial esta relacionado as questdes psicoldgicas e sociais. Des-
taca-se que “os desenvolvimentos pessoal, social e cultural colaboram para uma boa sa-
ude mental, prepara para um estado interior fértil, facilita os processos de socializagéo,
comunicagao, expressao e construgdo de conhecimento.” (SANTQOS, 2002, p. 12).

Na infancia, existem diferentes momentos de desenvolvimentos desses dominios

onde a crianga cresce em um somatdrio de evolucao. Explorando essa compreenséo exis-

tem os marcos do desenvolvimento onde pode-se visualizar idealmente o que deve ocorrer

220 termo “biopsicossocial” aqui adotado aponta para o modelo em que a satde do ser humano que compreende o desen-
volvimento de fatores que inclui a relagdo de questdes das dimensdes fisica/sensorial, cognitivo/psicologico, afetivo/emo-
cional e fatores ambientais desenvolvido pela Organizagao Mundial da Satide em 1949 e pode ser visualizado na Classifica-
¢ao Internacional de Funcionalidade, Incapacidade e Saude (CIF).

2 De acordo com a Sociedade Brasileira de Pediatria (2004) marcos do desenvolvimento séo agées relacionadas ao crescer

ideal saudavel na infancia no que tange desenvolvimento motor, interacdo com meio e vida e linguagem.
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ao longo do crescimento na infancia. Observa-se um resumo da relacao entre as dimen-

soes fisicas, cognitivas e psicossociais no Quadro 1.

Faixa

etaria

Primeira
Infancia
(da ges-
tacéo aos

3 anos)

Segunda
Infancia
(3ab
anos)

Terceira
Infancia
(6a12
anos)

No nascimento, todos os sentidos e
sistemas corporais funcionam em
graus variados. O cérebro aumenta
em complexidade e é altamente sen-
sivel a influéncia ambiental. O cres-
cimento fisico e o desenvolvimento
das habilidades motoras séo rapidos.

O crescimento é constante; a apa-
réncia torna-se mais esguia e as pro-
por¢des mais parecidas com as de
um adulto. Surge a preferéncia pelo
uso de uma das maos; aprimoram-se
as habilidades motoras finas e gerais
e aumenta a forga fisica.

O crescimento torna-se mais lento. A
forga fisica e as habilidades atléticas
aumentam. Sdo comuns as doengas
respiratorias, mas de um modo geral
a saude é melhor do que em qual-
quer outra fase do ciclo de vida.

Coghnitivo

As capacidades de aprender e lem-
brar estdo presentes, mesmo nas
primeiras semanas. O uso de simbo-
los e a capacidade de resolver pro-
blemas se desenvolvem por volta do
final do segundo ano de vida. A com-
preensao e o uso da linguagem se
desenvolvem rapidamente.

O pensamento é um tanto egocén-
trico, mas aumenta a compreensao
do ponto de vista dos outros. A ima-
turidade cognitiva resulta em algu-
mas ideias ilégicas sobre o0 mundo.
Aprimoram-se a memoria e a lingua-
gem. A inteligéncia torna-se mais
previsivel. E comum a experiéncia da
pré-escola; mais ainda a do jardim
de infancia.

Diminui o egocentrismo. As criancas
comegam a pensar com logica, po-
rém concretamente. As habilidades
de memoria e linguagem aumentam.
Ganhos cognitivos permitem a cri-
anca beneficiar-se da instrugéo for-
mal na escola. Algumas criancas de-
monstram necessidades educacio-

nais e talentos especiais.

Quadro 1: Fases na infancia relacionadas com as dimensdes que compéde o ser humano.

Psicossocial

Formam-se os vinculos
afetivos com os pais

e com outras pessoas. A
autoconsciéncia se de-
senvolve. Ocorre a passa-
gem da dependéncia para

a autonomia

O autoconceito e a com-
preenséo das emogdes
tornam-se mais comple-
X0s; a autoestima é glo-
bal. Aumentam a inde-
pendéncia, a iniciativa e o
autocontrole. O brincar
torna-se mais imagina-
tivo, mais elaborado e,
geralmente, mais social.
Altruismo, agressao e te-
mor séo comuns. A fami-
lia ainda é o foco da vida
social, mas outras crian-
¢as tornam-se mais im-
portantes.

O autoconceito torna-se
mais complexo, afetando
a autoestima. A corregu-
lacéo reflete um desloca-
mento gradual no controle
dos pais para a crianca.
Os colegas assumem im-

portancia fundamental.

Fonte: Adaptado de Papalia; Feldman; Martorell (2013, p. 49).

Ainda, é preciso mencionar que existem limitantes que barram o pleno desenvolvi-

mento humano (PAPALIA; FELDMAN; MARTORELL, 2013). Assim, é pertinente pontuar

quais barreiras podem existir e interferir diretamente ao desenvolvimento (Quadro 2).
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Quadro 2: Barreiras de interferéncia ao pleno desenvolvimento humano.

Caracteristicas advindas dos = Diferentes contextos ndo hereditd- Desdobramento de sequéncias de
pais biolégicos e que podem  rios que o individuo pode estar inse- = mudancas naturais fisicas e com-
alterar o pleno desenvolvi- @ rido e que podem influenciar no de- portamentais.

mento. senvolvimento

Tracos inatos ou caracteris- Familia, vizinhanga, nivel socioeco- Maturagdo do corpo e do cérebro

ticas herdadas dos pais bio- ndmico, raca/ etnia e cultura. podem sofrer interferéncia por do-
légicos. (influéncias ambientais antes e de- encas, traumas, desordens varia-
pois do nascimento). das.

Influéncias normativas reguladas pela idade (ou etarias) sdo muito semelhantes para pessoas de uma
determinada faixa etaria. O tempo de ocorréncia de eventos bioldgicos é razoavelmente previsivel dentro
de uma faixa normal. Por exemplo, as pessoas ndo passam pela experiéncia da puberdade aos 35 anos
ou da menopausa aos 12.

Influéncias normativas reguladas pela histdria séo eventos significativos (tais como a Grande Depres-
s&o e a Segunda Guerra Mundial) que moldaram o comportamento dos individuos que viveram naquele

periodo.
Fonte: Adaptado de Papalia; Feldman; Martorell (2013).

As deficiéncias podem acometer uma pessoa na fase da infancia e gerar atrasos
no desenvolvimento infantil. Entende-se Pessoa com Deficiéncia (PCD) aquela que tem
impedimentos de longo prazo de natureza fisica, mental, intelectual ou sensorial, as quais,
em interacdo com diversas barreiras, podem obstruir sua participagao plena e efetiva na
sociedade em igualdade de condi¢cbes com as demais pessoas (ONU, 2014). Entretanto, é

imperativa a compreensao de que

Preconceitos antigos e baixas expectativas em relacdo a criancas com deficiéncia
nao devem ser empecilhos ao desenvolvimento na primeira infancia. E evidente
que, com o apoio da familia e da comunidade desde os primeiros dias de vida,
criangas com deficiéncia tém melhores condicdes de apresentar seu melhor de-
sempenho durante o periodo escolar e de preparar-se para a vida adulta (UNICEF,
2013, p. 29).

Sendo as deficiéncias possiveis impedimentos para o crescimento saudavel, veri-

fica-se no Quadro 3 tipos de deficiéncias existentes.
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Quadro 3: Tipos de deficiéncia.

Deficiéncia Fisica

Deficiéncia Auditiva

Deficiéncia Visual

Deficiéncia mental

Deficiéncia Multipla

Dominio Fisico

Alteracdo completa ou parcial de um ou mais segmentos do corpo humano, acarre-
tando o comprometimento da funcéo fisica, apresentando-se sob a forma de paraple-
gia, paraparesia, monoplegia, monoparesia, tetraplegia, tetraparesia, triplegia, tripare-

sia, hemiplegia, hemiparesia, ostomia, amputagdo ou auséncia de membro, paralisia
cerebral, nanismo, membros com deformidade congénita ou adquirida, exceto as defor-
midades estéticas e as que ndo produzam dificuldades para o desempenho de fungdes;

Dominio Fisico (Sensorial)

Perda bilateral, parcial ou total, de quarenta e um decibéis (dB) ou mais, aferida por
audiograma nas frequéncias de 500Hz, 1.000Hz, 2.000Hz e 3.000Hz;
Cegueira, na qual a acuidade visual é igual ou menor que 0,05 no melhor olho, com a
melhor correcéo 6ptica; a baixa visdo, que significa acuidade visual entre 0,3 e 0,05 no
melhor olho, com a melhor correcdo dptica; os casos nos quais a somatdria da medida
do campo visual em ambos os olhos for igual ou menor que 600; ou a ocorréncia simul-
tanea de quaisquer das condigdes anteriores;

Dominio Mental (Cognitivo/Psicolégico)

Funcionamento intelectual inferior & média, com manifestacdo antes dos dezoito anos
e limitagbes associadas a duas ou mais areas de habilidades adaptativas, tais como:
comunicagao, cuidado pessoal, habilidades sociais, utilizacdo dos recursos da comuni-
dade, saude e seguranca, habilidades académicas, lazer e trabalho.

Multiplos Dominios
Associacdo de duas ou mais deficiéncias.
Mobilidade Reduzida
Dificuldade de movimentagdo de maneira temporaria ou permanente por qualquer que
seja o motivo, debilidade ou sindrome causando redugao da mobilidade, coordenagéo e

ou percepgao

Fonte: Elaborado pela autora a partir de Brasil (2004), Ministério da Satude (2020).

“A compreenséo do desenvolvimento humano requer, sobretudo, pensar no estabe-

lecimento de relagées que o individuo mantém com seus contextos proximais” (DESSEN;

COSTA JUNIOR, 2008, p. 12). Portanto, ao estudar o universo infantil, é preciso compreen-

der que ha teorias que abordam dticas diversas sobre o desenvolvimento infantil e que

trazem diferentes énfases para a compreensao sobre o brincar. Assim, o Quadro 4 traz um

resumo das teorias do desenvolvimento humano existentes.



Teorias
Psicanaliticas

Teorias
Cognitivas

Teorias de
Aprendizagem
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Quadro 4: Resumo das Teorias do Desenvolvimento Humano.

_ Teoria Principais caracteristicas

Teoria Psicosse-
xual de Freud

Teoria Psicosse-

xual de Erikson

Teoria cognitiva
desenvolvimento
de Piaget

Teoria sociocultural
de Vigotski

Teoria do proces-
samento da infor-

magéao

Condicionamento

Classico

Condicionamento

Operante

Teoria Sociocogni-
tiva de Bandura

Acredita que a natureza impde a ordem sequenciamento de mudangas e
prevé o desenvolvimento em estagios. Nestes estagios, a personalidade se
desenvolve a partir da necessidade do prazer fisico onde em cada estagio
ele aparece vinculado a uma diferente parte do corpo.

A personalidade se desenvolve a partir de aspectos naturais e impostos
pela criagdo e contato com o meio. Prevé estagios de desenvolvimento que
estao vinculados a oito crises existenciais que um individuo pode ter e que
vivencia em momentos diferentes da vida.

O raciocinio se desenvolve em quatro estagios universais diferentes do

nascimento a adolescéncia.

O individuo tem papel ativo no seu desenvolvimento onde a interagdo social
¢é para desenvolver a solucdo de problemas. Ha a prescrigdo de estagios de
desenvolvimento do raciocinio que refletem a linguagem internalizada do
individuo.

O desenvolvimento funciona como um processamento de computador onde
ha codificacdo, armazenamento e recuperacgédo ao longo de toda a vida onde
a memoéria pode ser afetada a medida que a idade avanca. Algumas linhas
dessa teoria pontuam estagios de desenvolvimento outras ndo. O desenvol-
vimento ¢é realizado a partir da natureza humana e dependente da criagao
que a pessoa teve.

O desenvolvimento é dependente da criacdo e ndo dependente de estagios
onde o individuo esta sujeito estimulos neutros que se tornam tao forte-
mente naturais que o individuo passa a realizar respostas de maneira natu-
ral.

O desenvolvimento é dependente da criagdo da pessoa nao passando por
estagios, mas a partir da légica de que as transformacdes vém através do
reforgo e punigao

O aprendizado é feito a partir de modelos, aquilo que elas interpretam de
determinado modelo depende de como a pessoa interpretou determinada
situagdo de maneira cognitiva e emocional. Ndo apresenta estagios ideias
de desenvolvimento e se trata de uma perspectiva ativa da pessoa em rela-

¢do ao ambiente com que ela interage.

Fonte: Adaptado de Dessen; Costa Junior (2008); Bee; Boyd (2011); Papalia; Feldman; Martorell (2013).

Para Oliveira (2017), ¢ preciso identificar as diferencas e semelhancas entre as

linhas de pensamento e, assim, potencializar o conhecimento existente, uma vez que cada

linha tedrica possui aspectos consideraveis. Dessen e Costa Junior (2008) afirmam que o

que torna uma teoria mais aceitavel ou ndo é sua potencialidade em ser testada cientifi-

camente. Por exemplo, as acbées previstas em faixas etarias na infancia podem ser facil-

mente verificadas, assim justifica um dos motivos pelos quais Jean Piaget ¢ bastante
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considerado quando se fala em infancia (DESSEN; COSTA JUNIOR, 2008, p. 43).

Assim, tendo em vista estas primeiras consideracdes sobre o universo infantil é
possivel aprofundar o olhar sobre o que € o brincar, as brincadeiras e os brinquedos. Ob-
jetiva-se, a seguir, explorar conceitos pertinentes ao contexto dessa pesquisa que da én-
fase para teoricos da psicologia cognitiva a fim de delimitar a importancia do brincar na

infancia.

2.1.1.1 Aspectos sobre o Brincar

Um ponto de partida sobre o brincar é entendé-lo como uma atividade com um fim
em si mesma. O brincar livre € uma atividade relativa a infancia e as acdes da crianca, ou
seja, a crianca pode entender qualquer acdo dela como “estar brincando” (KISHIMOTO,
1996). O brincar “aberto” ou livre, aquele que poderiamos chamar de a verdadeira situacao
de brincar, sem nenhuma orientacao direcionada ou formal, apresenta uma esfera de pos-
sibilidades para a crianca explorar livremente a imaginagéo, satisfazendo suas necessida-
des e tornando mais clara a sua aprendizagem explicita (MOYLES, 2010).

E complexo nomear os tipos de brincar existentes devido as dissonancias encon-
tradas sobre os termos utilizados. Varios tedricos contribuiram para o entendimento do
desenvolvimento infantil e relagcées com o brincar. Destacam-se neste momento, Lev Vi-
gotski, Henri Wallon e Jean Piaget que colaboraram para grande parte do arsenal tedrico
e entendimento da importancia do brincar na infancia a partir de linhas tedricas cognitivas.

Destaca-se um resumo de alguns pontos relevantes nos estudos desses teoricos.

. Os tipos de brincar
No contexto do presente trabalho, torna-se pertinente nomear os tipos de brincar,
e isso foi feito a partir da observacao da crianca como ser integral tendo em vista os dife-

rentes dominios do biopsicossociais. Utiliza-se a organizacdo que Moyles (2010) realiza
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nomeando os tipos de brincar tendo em vista o desenvolvimento fisico, intelectual, so-
cial/emocional. Nao é possivel dissociar os dominios uma vez que eles séo interdepen-
dentes, porém, algumas atividades de brincar favorecem mais o desenvolvimento fisico,
por exemplo, em detrimento do desenvolvimento emocional. Entretanto, se uma atividade
de realizagao de um “circuito de atividades” em uma gincana fot realizada em familia, ha
o beneficio tanto para o desenvolvimento fisico como também emocional. O Quadro 5 mos-

tra a organizacao realizada por Moyles (2010).

Quadro 5: Tipos de brincar.

Tipo de Brincar Diz respeito ao desen- Especificacoes
volvimento
Brincar Fisico Motor amplo Construgéo/destruicéao
Motor fino Manipulagédo/coordenagao
Psicomotor Aventura/movimento criativo/exploragdo senso-

rial/brincar com objetos

Brincar Intelectual Linguistico Comunicacédo/funcdo/explicagdo/aquisicéao

Cientifico Investigagdo/exploracao/solucao de problemas

Simbdlico Representacédo/faz de conta/mini mundos

Criativo Estética/imaginacao/fantasia/realidade

Brincar social-emocio- Terapéutico Agressao/regresséao/relaxamento/solidao/para-
nal lelo/

Linguistico Comunicacéo/interagéo/cooperacao

Repetitivo Dominio/controle

Empatico Simpatia/sensibilidade

Autoconceito Papéis/emulacdo/moralidade/etnicidade
Jogos Competicdo/regras

Fonte: Adaptado pela autora de Moyles (2010).

Tendo em vista as fases da infancia, os tipos de brincar vao se modificando e ad-

quirindo caracteristicas e niveis de dificuldades diferentes. O brincar pode ser uma
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ferramenta para avaliar se o crescimento esta ocorrendo da maneira adequada a medida
em que a atividade passa por modificacées e evolucbes ideais em cada faixa etaria do
periodo infantil (OLIVEIRA, 2017).

Em relacao ao brincar fisico, pode-se dizer que sao as atividades vinculadas a ex-
plorar a capacidade e o crescimento sensorio-motor. A medida em que os sentidos sdo
estimulados, a crianga compreende as nogdes de mundo que a cerca. De semelhante modo,
ao passo que a crianca compreende suas potencialidades fisicas e evolui nas atividades
realizadas, estabelece-se o desenvolvimento (BEE; BOYD, 2011). O brincar fisico possibi-
lita estas experimentacdes e estimula o desenvolvimento motor amplo, motor fino e sen-
sorial bem como as relagdes entre esses desenvolvimentos (OLIVEIRA, 2017).

O brincar intelectual, esta relacionado a cognicéo que é o processo de adquirir co-
nhecimento (BEE; BOYD, 2011). A cognicéo relacionada & aquisi¢do da linguagem na in-
fancia, pode ser proporcionada por momentos de brincar onde a crianca é estimulada a
compreender a falar, interagir e responder de forma adequada. Considera-se a “linguagem”
acoes relacionadas a comunicacgao da crianga com as pessoas de seu convivio, iniciando
pela comunicagdo gestual que evolui para a comunicagao verbal complexa (BEE; BOYD,
2011). O brincar apoia e possibilita aquisi¢cao da linguagem por meio do estimulo dos sen-
tidos audicao, visao e tato que precisam ser explorados para que o individuo adquira os
conhecimentos e significacdes pertinentes (OLIVEIRA, 2017). Além disso, o brincar inte-
lectual relaciona-se fortemente ao potencial estimulo do aprendizado das a¢des de aten-
cao, memoria e atividades executivas. A¢des de brincar que favorecem o desenvolvimento
das cinco funcbes da atencao que para Oliveira (2017) séo: o foco, o aumento perceptual,
a capacidade de fazer associacoes, a capacidade de sustentar uma agéao ao longo de um
tempo e a possibilidade de realizar melhor selecao (escolher o curso de agées de maneira

mais assertiva). Desenvolvendo a agdo do brincar, a crianga também favorece a aquisicao
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de memoria que desempenha “um papel central ndo apenas na aprendizagem, mas que é
fundamental para o nosso senso de identidade (...) proporciona o senso de continuidade.”
(OLIVEIRA, 2017, p. 234).

O brincar colabora no desenvolvimento das funcées executivas que sao todas aque-
las relacionadas com planejamento, controle e execucao das atividades fisicas, cognitivas
ou emocionais (OLIVEIRA, 2017). Somado as duas relacdes primeiras no que diz a respeito
a cognicao, por ultimo é possivel dizer que o brincar também se relaciona com a aquisicao
de inteligéncia. Quando a inteligéncia é estimulada significa que ha um aumento da aqui-
sicdo de linguagem e posterior aumento das capacidades de assimilagao, compreensao e
expressdo sobre variada gama de conhecimentos especificos em diferentes tipos de as-
suntos (OLIVEIRA, 2017, p. 263).

A acao do brincar influencia e ¢ influenciada por questdes afetivas, emocionais e
de interagbes com o meio. Para Santos (2002), a crianca consegue estabelecer nesses
momentos, emocoes de alegria, tristeza e explora passividades e agressividades. A diver-
sao proporcionada ao longo da atividade da brincadeira constréi um espaco para explora-

cao de sentimentos e potencializa a construcdo de conhecimentos.

2.1.1.2 Aspectos sobre as Brincadeiras

Dependendo do autor, a palavra brincadeira pode alcancar diferentes significados

"2 e do “brincar”. Entende-se aqui “brinca-

muitas vezes como sindnimo da palavra “jogo
deira” como atividade do brincar que tem uma certa organizacao (ainda que simploria).
Para a OMS (2018), brincadeiras sé@o

Atividades que tém um fim em si mesmas (sem objetivo especifico), voluntarias,

especiais (fora do comum), apreciadas pelos participantes, regidas por regras (im-

plicitas ou explicitas) e com uso da imaginagdo. Podem ser solitarias ou sociais,

% Para fins de entendimento, neste trabalho jogo se trata do objeto, artefato utilizado no momento de atividades ludica ou
brincadeiras conforme propde Brougére (2010)
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com ou sem objetos. As criancas pequenas adquirem e consolidam habilidades do
desenvolvimento por meio de interagées ludicas com pessoas e objetos (ORGANI-
ZACAO MUNDIAL DA SAUDE, 2018, p. 3).

Dessa forma, as brincadeiras serdo entendidas como atividade que possuem obje-
tivo, sequencialidade presente na regra de tempo, tipo de participagao e de participantes
bem como uma linguagem relacionada a uma tematica. Podem ser apoiadas ou nédo na
utilizacdo de ambientes e brinquedos. Enquanto o brincar € uma agao e pode ocorrer sem
sistematizacédo, a brincadeira é estabelecida por meio da impregnacéao de certa logica e
sequenciamento ¢ “a descricdo de uma conduta estruturada, com regras.” (KISHIMOTO,
1998, p. 7).

Silva e Pines (2020) avaliam que muitas brincadeiras podem ser utilizadas no con-
texto escolar. Sdo atividades e utilizacdo de brinquedos que possibilitam a interacéo, a
imaginacéo e o aprendizado de conceitos sobre variados temas. De semelhante modo, de
acordo com o projeto “Territorios do Brincar” (2020) inimeras brincadeiras sdo criadas nas
diferentes localidades do Brasil sendo ensinadas de geracao em geracao carregadas do
simbolismo impregnado no cotidiano de acordo com a comunidade aonde surgem.

As atividades do brincar, assim, passam a ser parte da cultura imaterial de um povo.
Desta forma, algumas brincadeiras existentes podem ser nomeadas e explicadas. Muitas
vezes, as brincadeiras apresentam variacdes dependendo da regiao do pais ou mesmo de
pais para pais, mas sdo constituidas de maneiras semelhantes. As brincadeiras mais co-
nhecidas séo aquelas populares muito exploradas e algumas carregadas de tradicéo.

Outras brincadeiras relacionadas a criacdo de um mundo simbolico onde a crianga
vivencia experiéncias projetando a imaginacao e a criatividade. Imitar pais, avos e pessoas
proximas realizando tarefas cotidianas ¢ um brincar estabelecido nas brincadeiras de faz-
de-conta (KISHIMOTO, 1998). Além disso, o faz-de-conta pressupde antecipar situacoes

como, por exemplo, vivenciar tarefas de atividades diversas de maneira antecipada,
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experenciar futuras profissdes e papéis que a crianca podera assumir em proximas fases
de sua vida (VIGOTSKI, 2007).

Sao muitas as classificagoes de brincadeiras que variam de acordo com a biblio-
grafia. Adota-se nesse momento a classificagdo proposta Kishimoto (1996). O Quadro 6

realiza uma relacéo de tipos de brincadeiras existentes.

Quadro 6: Tipos de brincadeiras existentes e aspectos destacaveis.

Brincadeiras Explora a aprendizagem de alguma questao Muitas vezes se utiliza de jogos para ensinar

Educativas como proporgdes, questdes matematicas, ques- conceitos como, por exemplo, dbaco humano,

tdes sensoriais, motoras explora a aprendiza- corrida de operagdes, corrida da tabuada.
gem de conceitos e informacgdes
Brincadeiras

Expressas muitas vezes pela oralidade passa Algumas como cabra-cega, cabo-de-guerra, chi-

Tradicionais in- de geracéo em geracao e perdura ao longo dos cotinho queimado, vaca amarela.

fantis tempos expressando a tradicdo de um povo ou

no sentido global.

Brincadeiras de
Faz-de-contas
(simbdlica, dra-

matica)

Brincadeiras de

construcao

A partir de contextos experenciados, a crianca
pode gerar por meio do imaginario situagdes
que exploram fantasias

Propiciam atividade de construir e destruir esti-
mulando a imaginacao por meio da criacéo de

cenarios variados.

Inventar histérias com interpretagcao de perso-
nagens como, por exemplo, de diferentes profis-
sdes ou em situagdes de vivencia como cozi-
nhar, navegar, viajar investindo no ambiente
como cenario de interlocugao.

Através da utilizacéo de brinquedos como, por
exemplo, quebra-cabecas, blocos de montar,

montar moveis, cenarios de ambiente

Fonte: Adaptado de Kishimoto (1996).

Por tudo isso, finalmente, é importante reparar que as brincadeiras ocorrem dentro
de um contexto e se distinguem de acordo com a fase em que a crianca esta. O ambiente
e as relagOes sociais da crianca permeiam e estimulam a realizacdo das brincadeiras pos-
sibilitando explorar todos os dominios de seu crescimento. As brincadeiras séo muitas
vezes apoiadas por objetos que podem ser jogos, brinquedos ou simplesmente objetos do
cotidiano comum. A seguir destacam-se consideragbes sobre os brinquedos, importantes

artefatos ludicos utilizados no contexto do brincar e das brincadeiras.

2.1.1.3 Aspectos sobre os Brinquedos

No presente trabalho, o termo brinquedo existe relacionado ao contexto do brincar
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e da brincadeira no periodo da infancia como um artefato que pode ser utilizado para au-
xiliar e dar suporte em algumas agdes. Registra-se que qualquer objeto pode virar um
brinquedo nas maos de uma crianga. Utilitarios domésticos, pecas de vestuario ou qual-
quer produto utilizado no cotidiano tem a capacidade de proporcionar a realizagdo do brin-
car (SILVA, 2015).

Por outro lado, existem os produtos desenvolvidos para serem usados na atividade
do brincar e em brincadeiras, os quais acabam por ser conhecidos de fato como brinque-
dos. Pode-se afirmar que existem produtos que sdo brinquedos nédo-intencionais® e os
brinquedos intencionais (projetados com a finalidade de serem utilizados no contexto da

brincadeira).

(..) precisamos, em primeiro lugar, delimitar o que é legitimo chamar brinquedo,
apoiando-nos no uso comum da palavra. De fato, o vocabulario usual, aquele que
criancas e pais empregam espontaneamente, também usado nos catalogos e re-
vistas de brinquedos, distingue no conjunto de objetos ludicos [...] O brinquedo ¢
um objeto distinto e especifico, com imagem projetada em trés dimensées, cuja
funcado parece vaga. Com certeza podemos dizer que a funcao do brinquedo é a
brincadeira (BROUGERE, 2010, p. 12).

Em relacao as caracteristicas de fabricacao, pode-se dizer que existem dois tipos
basicos: os brinquedos artesanais e os industriais. Os brinquedos artesanais sdo aqueles
construidos com materiais do cotidiano por familiares da crianca ou pela propria crianca
bastante explorados antes da revolucao industrial, constituem primeiros modelos de pro-
dutos voltados para acao do brincar (OLIVEIRA, 1986). Enquadram-se aqui brinquedos
confeccionados com las, linhas, restos de madeira, materiais descartados no cotidiano
domésticos (chocalhos feitos de garrafas e preenchidos com graos para efetivacéo dos
sons), entre outros inumeros. Também séo considerados brinquedos artesanais, aqueles

feitos por artesaos, artistas, marceneiros e outros criadores de objetos ludicos voltados

% Termo criado pela autora para explicar os artefatos utilizados como brinquedos, mas que néao foram projetados necessa-

riamente para serem artefatos ludicos/brinquedos.
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para o publico infantil.

Ja os brinquedos industriais podem variar em sua complexidade e seriam aqueles
produzidos de alguma maneira sistematizada de producgéo e realizado por projetistas, em-
presas ou industrias (OLIVEIRA, 2010). Os brinquedos industriais sdo projetados pelas
proprias empresas que os produzem (desenvolvidos pelo setor de desenvolvimento de pro-
jeto da prépria empresa, portanto tem um carater nacional) ou um podem ser um produto
licenciado. Para Fernandes (2015), os brinquedos licenciados sdo aqueles geralmente vin-
culados aos personagens de filme, desenhos, séries, mas também jogos de blocos, carri-
nhos de projeto de marcas que possuem licengas para produgao.

Como qualquer tipo de produto, brinquedos possuem funcoes especificas. Existem
varias classificacbes quanto ao tipo de brinquedo. Para Brougere (2010), as fungées que
se sobressaem no brinquedo sdo as questdes funcionais/praticas (aspecto material) e
as questoes simbdlicas (aspecto relacionado as significacdes que a crianga cria na agao
do brincar), dentre essas, a maior é a simbolica. Sob esse ponto de vista é possivel avaliar
o brinquedo em dois aspectos para que se possa fazer uma analise de um brinquedo: a)
Aspecto Material: material, forma/desenho, cor, aspecto tatil, aspecto odorifico, ruido e
producdo de sons; b) Significagdes: representagdo de uma atividade, modificagées indu-
zidas nessa realidade, universo imaginario representado, representacao isolada ou que
pretende a um universo, impacto na dimenséo funcional (BROUGERE, 2010, p. 46).

A ABRINQ sugere a leitura de trés principais classificacoes entre elas a de Michelet
(1992) e Garon (1998). A ABRINQ (2020) também sugere a leitura da “Classificacéo Sis-
tema de Brinquedotecas do Campo” que utiliza nomenclaturas de brinquedos mais comuns
no contexto brasileiro, entretanto, Michelet (1992) e Garon (1998) parecem ser as mais
reconhecidas em estudos e pesquisas, inclusive assemelham-se a propria nomenclatura

que a ABRINQ adota em classificacdo. Além de serem base de informacées para a ABRINQ
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sdo consideradas nas normativas da ABNT e Instituto Nacional de Metrologia, Qualidade
e Tecnologia (INMETRO) no tocante a regulamentacéo técnica de brinquedos. Essas clas-
sificagdes surgem a partir da latente necessidade de profissionais de diferentes areas es-
tabelecerem um consenso de classificagao na organizacao dos tipos de brinquedos.

As brinquedotecas costumam agrupar brinquedos de acordo com a sistematizagéo
dos seus itens e acabam por citar classificagdo de Michelet (1992) leva o nome da sigla
|.C.C.P. (International Council for Children’s Play) e tem por objetivo classificar o que existe
de “brinquedo” de acordo com o que a crianga faz (o seu jogo?). Baseia-se nos critérios
de qualidades fundamentais estabelecidas pelo |.C.C.P. que s&o: o valor funcional, o valor
experimental, o valor de estruturagdo e o valor de relacdo. Valor funcional é relacionado
as funcdes primordiais do brinquedo em relacdo a seu tamanho, seguranca, levando em
consideracéo as diferentes realidades da crianca ao longo do seu desenvolvimento; valor
experimental é relacionado ao que a crianca pode fazer ou aprender com o brinquedo;
valor de estruturacgao diz respeito ao contetdo simbdlico e a area afetiva da crianca (pro-
jecdo, transferéncia, imitacéao) e o valor de relagao relaciona-se as interagoes das crian-
¢as com outras criancas e com adultos através do brinquedo. Michelet (1992) coloca que
a classificacao estabelecida leva em consideragcéo a familia de brinquedos e a classifica-
cao psicologica, estabelecendo, assim, itens a serem considerados. E organizada em ma-
neira sequencial permitindo que futuros pontos de interesse sejam inseridos.

A classificacdo de Garon (1992) embasada em estudos de diferentes tedricos é
conhecida como “ESAR” onde E relaciona-se a jogo de exercicio, S a jogo simbdlico, A a
jogo de acoplagem e R a jogo de Regras. A classificagdo de Garon (1992) sugere facetas
embasadas em diferentes tedricos e de acordo com o conceito atribuidos a atividade do

brincar, além disso traz uma organizacao por familias de brinquedos exemplificando cada

% Michelet (1998) utiliza a palavra jogo como sinénimo da palavra brincadeira.
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item por uma série de tipos de brinquedos. Ja a classificacdo utilizada pela ABRINQ ¢é
organizada a partir dessas duas classificagoes citadas. Leva também em consideragao as
atualizagoes geradas a partir delas e que se relacionam aos relatérios de segurancga do
brinquedo elaborados pela Associagdo Brasileira de Normas Técnicas (ABNT) e I1SO (Or-
ganizagao Internacional para Padronizagdo). No Quadro 7 é possivel verificar os itens con-
siderados nessas classificacoes. As classificacoes I.C.C.P. e ESAR realizam um compilado
de informacoes a partir de estudos e teodricos pertinentes no contexto do desenvolvimento

infantil considerando os tipos de brinquedos existentes.

Quadro 7: Comparativos de classificacées de brinquedos (continua).

Classificagao ESAR Classificacao I.C.C.P. Classificacdo ABRINQ

Facetas Por familia Psicologica Pratica por fami- Categorias Exemplos de brinque-
de brin- lia de brinquedo dos
quedo
Atividades Jogo de Desenvolvimento Brinquedos para Primeira Idade Mobiles, chocalhos, pe-
Ludicas exercicio corporal: motricidade  a primeiraidade.  (atividades sen- ltcias pequenas, mor-
global, motricidade Brinquedos para sério motoras) dedores, animais, obje-
fina, experiéncia sen- atividades sen- tos de borracha, objetos
sorial, organizacdo soério-motoras sonoros, objetos de pu-
espaco-temporal, xar, empurrar, rolar, para
movimento. brincar na areia, para
martelar, caixas de mu-
sica entre outros.

Condutas Jogo simbo- Atividades fisicas =~ Atividades fisi- Bicicletas, patins, pati-
cognitivas lico cas netes, bolas, petecas,
balées, cordas, ioibs,

pedes, bambolés, bilhar,

barcos, boias, pranchas,

entre outros.

Habilida- Jogo de aco- =~ Desenvolvimento in- Atividades inte- Atividades inte-  Quebra-cabegas, pegas
des funcio- plagem telectual: despertar, lectuais lectuais de encaixar, girar, para-
nais aquisi¢édo, memoriza- fusar, caixas de experi-
¢ao, raciocinio, sim- éncias, jogos logicos e

bolizagéo de informatica, didati-

cos, légicos e matema-
ticos, entre outros

Continua na proxima pagina
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Quadro 7: Comparativos de classificagées de brinquedos (concluséo).

Classificacdo ESAR Classificacao I.C.C.P. Classificacao ABRINQ

Por familia de
brinquedo
Jogo de regra

simples

Jogo de regra
complexa

Psicologica

Desenvolvimento
afetivo: identifi-
cacéo, autoafir-
macéo, sentimen-
tos.

Desenvolvimento
criativo: iniciacao,
imaginacao, ex-
pressao

Desenvolvimento
social: competi-
¢ao, comunica-
¢ao, regras, soli-
dariedade.

Facetas Categorias

Desenvolvi- Desenvolvi-

mento afetivo mento afe-
tivo

Atividades cria- Criatividade

tivas

Relagdes sociais = Relagdes so-
ciais

Reproduzem o Mundo Téc-
mundo técnico nico

Exemplos de brinquedos

Peltcias com mais de 50
cm, bonecos e bonecas de
personagens ou nao, ca-
banas e tendas, casa de
bonecas e acessorios,
acessorios para brinca-
deira de casinha, paneli-
nhas, fogées, moveis do
tamanho das criancas,
entre outros.
Producédo de mosaicos,
ceramicas, dobraduras,
magquetes, tapecaria, mo-
delagens manuais, brin-
quedos musicais, entre
outros.

Jogos de cartas, de sorte,
de estratégia, de destreza,
de interpretacéo, de nu-
meros, de letras, para fa-
milias ou grupos entre ou-
tros
Brinquedos que imitam
equipamentos com fun-
¢des reais tais como vei-
culos, maquinas, guindas-
tes, telefones, meios de
comunicagao, aparelhos
eletrodomésticos, pistas
elétricas, robds, entre ou-
tros.

Fonte: Elaborado pela autora a partir de Michelet (1992), Garon (2002) e ABRINQ (2020).

Compreendidas as dimensdes do que se constitui por brinquedo, entende-se que

se trata de um produto e que devem ser observadas suas atribuicoes funcionais além disso,

devem ser observadas as classificagoes existentes.

2.2 O PROCESSO DE DESIGN E OS AGENTES ENVOLVIDOS

O design € uma atividade reflexiva, intuitiva e metodologica de criagéo do mundo
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artificial, explorando o novo, o desconhecido e centrado no utilizador e no seu contexto
(TSCHIMMEL, 2008, p. 1). Dentre as possibilidades de atuacao do designer, o projeto de
produtos € o campo onde ocorre o desenvolvimento de artefatos e objetos que visam sa-
tisfazer desejos, necessidades por meio das funcdes que podem desempenhar (CARPES
JR, 2014). Na pratica do design, ha o equacionamento simultaneo de questdes relaciona-
das a fatores ergondmicos, perceptivos, antropologicos, tecnoldgicos, econémicos, ecolo-
gicos no projeto de elementos e estruturas fisicas necessarias a vida, ao bem-estar e/ou
a cultura do homem através de uma atuacdo multi/interdisciplinar coordenada (REDIG,
1977, p. 32). Esses conhecimentos sdo abordados em disciplinas diversas propostas nas
relacbes com as areas de antropologia, artes, economia e administragao, engenharias,
marketing, psicologia, sociologia, entre outras. Couto e Oliveira (1999) caracterizam o de-
sign como uma area flexivel e passivel de interpretacdes diversas de acordo com a sua
“vocacéo interdisciplinar” propria. Os limites do design sdo abrangentes e permitem que
os conceitos relacionados ao tema estejam sempre em constante construcéo e reconstru-
cao (COUTO; OLIVEIRA, 1999, p. 2).

Entende-se que o papel do designer projetista de produtos estd em envolver os
conhecimentos tedrico-praticos que devem ser aplicados na construcao de artefatos que
beneficiem necessidades do usuario levando em consideracdo contextos em que vivem.

Pazmino (2010, p. 121), ap6s verificar o posicionamento de diferentes teéricos? sobre o

27 Os tedricos citados por Pazmino (2010) foram:

BAXTER, M. Projeto de produto- Guia pratico para o design de novos produtos. Editora Edgard Blicher, Sado Paulo, 2000.
BOMFIM, G. A. Metodologia para desenvolvimento de projetos. Jodo Pessoa: Editora Universitaria, 1995.

BONSIEPE, G. Teoria y practica del disefio industrial: Elementos para una manualistica critica. Barcelona: Editorial Gus-
tavo Gili, 1978.

BUCHANAN, R. Wicked Problems in Design Thinking. In: Design Studies, London: Butterworth Heinemann, v.3, n.2, sept
1992, p.5-21. 82.

CROSS, N. Métodos de diseno: Estratégia para El disefio de productos. México: Limusa Wiley, 2008.

JONES, J. C. Métodos de diseno. Editorial Gustavo Gili, S. A. Barcelona, 1978.

LOBACH, B. Diseno Industrial: Bases para La Configuracion de los Productos Industriales. Editorial Gustavo Gili, Barcelona,
1981.

MELO, F. H. O processo do projeto. In: O valor do design: guia ADG Brasil de pratica profissional do designer grafico.
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design de produtos, pontuou alguns agentes que fazem parte do processo de design, sdo
eles: a sociedade como grupo geografico, politico e cultural que constitui produto ou arte-
fato e o institui cultural e socialmente; o ambiente como lugar fornecedor de matéria-prima
e onde o produto ou artefato esta inserido, € consumido e descartado; o designer como
profissional fazendo parte ou ndo de equipe que trabalha para atender necessidades; o
fabricante como cliente ou meio de producédo; o mercado como espago social onde se re-
aliza a distribuicao, venda, compra ou troca do produto; o usudrio como o cliente, compra-
dor, operador do produto; o artefato se refere aos objetos produzidos pelo trabalho humano;
o produto ou artefato como resultado da materializagdo de um projeto.

Em sintese dos agentes propostos por Pazmino (2010), pontua-se uma delimitagéo
em cinco principais agentes pertinentes no processo de design, que sdo: (i) o contexto,

(i) o cliente, (iii) o usuario, (iv) o designer e o (v) o produto (Figura 5).

Figura 5: Agentes no processo de design de produtos.

: Contexto :

-

Fonte: Elaborado pela autora a partir de Pazmino (2010).

Todo processo projetual esta inserido em um contexto de sociedade em determi-

nado periodo histérico que lhe sao proprios, isso significa que a proposicao de um projeto

Editora SENAC. Sao Paulo, 2003.
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infere o condicionamento & uma realidade social em que este estéa localizado (MARGOLIN;
MARGOLIN, 2002). Além disso, o projeto de design sempre esta inserido em um local per-
tinente as interlocucdes das praticas humanas, atividades/relacoes sociais.

O cliente no processo de design estéa relacionado as possibilidades de atuagao do
profissional. Para Lébach (2001) o designer projetista pode atuar dentro e fora da industria
sob duas diferentes maneiras: a) No meio industrial o designer pode: atuar como diretor
de design, atuar como designer de produtos, atuar como designer de sistemas e produtos,
atuar como consultor em design; b) Fora do meio industrial: atuar como critico em design,
atuar como expert em planejamento e configuracdo no entorno, atuar como tedrico do
design e atuar como pedagogo do design.

Dependendo dessa atuacao, o “cliente” do designer muda podendo variar entre,
industrias, escritdrios ou uma pessoa em especifico que contrata os servicos do designer.
Ou seja, as empresas também sao possibilidades de atuacao para o designer como, por
exemplo, os escritorios de design (FRANZATO, 2010). Neste caso, o cliente do designer é
a empresa e, por consequéncia, seus clientes (que podem vir a ser industrias, outras em-
presas ou mesmo pessoas fisicas). Os designers também podem ter suas préprias empre-
sas neste caso o papel de cliente é por vezes desempenhado por uma industria, uma em-
presa ou mesmo o proprio usuario do produto (GRAZONE, 2010). Cliente, assim é o agente
no processo projetual que pode ser a industria, empresa ou os usuarios diretos do produto
para quem o designer tem certa relacao de empregabilidade.

Somado a isso, o projeto de design deve levar em consideracdo as questoes rela-
cionadas ao meio ambiente, contexto maior de todas as atividades humanas. Para Manzini
(2008), o design tem em seu “codigo genético” a ideia que pode melhorar a qualidade do
mundo, embora, muitas vezes estudado de forma isolada, o fator ambiental precisa come-

car e ser encarado como premissa na escolha de alternativas projetuais adequadas e nao
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um universo a parte como vem sendo tratado na maioria das vezes. O designer ndo pode
impor modos de consumo ou produtos, mas por ser criador de artefatos pode “propor ce-
narios como tema em processos de discussao social, colaborando na construcdo de visoes
compartilhadas sobre futuros possiveis e sustentaveis” (MANZINI, 2008, p. 16). Neste
agente, em sintese, estao relacionadas questées mercadoldgicas, produtivas e econé-
micas.

As necessidades dos usuarios (pessoas que farao uso final do produto desenvol-
vido) sdo o foco de boa parte do esforgo no processo projetual. Para Morris (2016), conhe-
cer a realidade dos usuarios é essencial para o processo de design. Os usuarios sdo cha-
mados de publico-alvo do projeto e podem ser uma Unica pessoa ou um grupo caracteri-
zado de pessoas que possuem culturas, habitos e comportamentos os quais devem ser
conhecidos para delimitagéo de suas necessidades. As necessidades dos usuarios sao de
carater fisico, psicoldgico, emocional e social. Assim, as necessidades do usuario devem
ser delimitadas, analisadas e exploradas ao longo do processo projetual.

O processo projetual realizado pelo designer se da de maneira continua e sequen-
cial focado na pratica refletiva onde ha solugao de problemas e subproblemas projetuais.
Lébach (2001, p. 140) relata que para um produto ser inovador & necessario que o proje-
tista tenha algumas caracteristicas para desenvolver bem a pratica projetual que séo: o
conhecimento sobre o fato ou o problema; a curiosidade e a vontade do profissional em
gerar solucOes inéditas; a espontaneidade em etapas de geracao de alternativa; a segu-
ranca psicolégica e a capacidade de suportar indecisdes e incertezas. Destaca-se que
neste processo a solucdo de problemas é uma tarefa que gera resultados. Embora muitas
vezes a palavra problema soe como algo “ruim”, no processo do fazer do designer € preciso
considerar que os problemas que surgem ao longo do desenvolvimento projetual sdo acon-

tecimentos que podem promover a busca por solugoes satisfatorias e inovadoras (POMBO;
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TSCHIMMEL, 2005). Neste sentido, pode-se substituir a ideia do design como um pro-
cesso de “solucao de problemas” para um processo de “proposicao de solugdes”.

Witheley (1998) comenta que o perfil do designer para o novo milénio seria formado
a partir de um modelo de ensino em que promovesse designers criativos, construtivos e
de visdo independente configurando o modelo de “designer valorizado”. O designer valori-
zado € aquele que domina teoria e pratica mantendo coeréncia entre aquilo que ele produz
dentro da sociedade tendo em vista cliente, usuario e todas as limitantes da configuracao
do produto.

Ja os produtos sao o resultado final do processo de design, configurados a partir
de requisitos gerados ao longo da pratica projetual tendo em vista a necessidade dos ou-
tros agentes que envolvem o processo. Esses requisitos sdo bastante variados depen-
dendo do projeto que esta sendo desenvolvido. Bonsiepe (1984) coloca que determinar
requisitos para a solucdo dos produtos “serve para orientar o processo projetual em rela-
cdo as metas a serem atingidas” (BONSIEPE, 1984, p. 43). Alguns tipos de requisitos po-
dem ser mencionados: Requisitos de Uso: esses requisitos seriam melhorias no produto
que dizem respeito a utilizacdo do usuario como, por exemplo, a legibilidade da fonte na
interface de produtos; Requisitos de Funcéo: fazem mencéo a caracteristicas inerentes ao
que o produto ira realizar (Por exemplo, no caso do brinquedo quais as fungdes de um jogo
de damas: tem de ser versétil, resistente, instigar o participante ao jogo); Requisitos Es-
truturais onde se determina quantas pecas o novo produto tera para ser adequado, que
dimensdes maximas ou minimas, que tipos de unido poderdo ser utilizadas (BONSIEPE,
1984).

Somado a isso, os produtos possuem fungdes genéricas independentes do tipo de
projeto e determinadas em trés grandes areas que séo, de acordo com Lébach (2001): de

ordem pratica, estética e simbolica. Funcao pratica esta relacionada ao uso fisiolégico do
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usuario que se situam no nivel organico-corporal, relacionam-se as dimensdes e toda es-
pecificacdo que permite o uso adequado do produto pelo usuario. A funcao estética rela-
ciona-se a questao sensorial e perceptiva do usuario onde se destaca toda aparéncia ma-
terial do ambiente percebido, portanto, relacionado aos sentidos. Por fim, a fungao simbo-
lica ocorre quando experiéncias e sensacgdes anteriormente proporcionadas pela fungao
estética sdo atingidas gerando um nivel de significado nas experiéncias anteriores deter-
minado por nivel espiritual, psiquico e social de uso (LOBACH, 2001, p. 64).

Além disso, para Carpes Jr. (2014) os produtos sdo dotados de qualidades basicas
diretamente relacionadas ao seu uso e as necessidades do usuario. i) Funcionalidade: re-
laciona-se com a funcéo do produto, aquilo que ele realiza; ii) Seguranga: riscos e perigos
relacionados ao uso do produto; iii) Estética: que proporciona a atragdo do produto por
parte do usuario consumidor; iv) Economia: beneficio que o produto traz em relagdo ao
seu valor monetario; v) Sustentabilidade: protecdo ambiental impactos que o produto pode
trazer ao meio ambiente; vi) Ergonomia: adaptacao do produto ao usuério; vii) Produtibili-
dade: capacidade e facilidade de producéo e viii) Operacionalidade: questdes relacionadas
a manutencéo do produto, levando em consideragéo distribuicéo, transporte (CARPES JR,
2014, p. 9).

Nas relacoes entre estes cinco agentes citados € que se configura o processo de
design. No ambito do design de produtos, o designer desenvolve sua pratica tendo em
vista as necessidades do contexto, dos clientes e dos usuarios para configurar os produtos
em processo com uma “combinagédo continua de analise e sintese” (BORJA DE MOZOTA,
2011, p. 183). Assim, o processo de design se realiza por meio do que se conhece por
pratica projetual e se da a partir do avanco das fases do processo criativo de design.

Para Morris (2016), o processo projetual segue uma ldgica linear onde em cada

acao realizada € preciso analisar um grande numero de informacées fazendo correlacoes
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e estabelecendo definigdes que serdo utilizadas nas fases posteriores. Assim, o processo
projetual toma formas e pode ser organizado e sistematizado de acordo com perspectivas
diversas. Nesta sistematizacao se encontram os estudos da “Metodologia Projetual” em
Design de Produto, a qual sera explorada na proxima segcao em especifico dada sua im-

portancia para o presente estudo.

2.2.1 Metodologia Projetual em Design de Produto: conceitos e termos perti-
nentes

No ensino superior do Design, o conhecimento e o estudo sobre o universo de me-
todologias utilizadas no processo projetual considera-se base para a compreensao do “fa-
zer” dos futuros profissionais. Antes de delimitar os termos relacionados ao universo do
ensino da metodologia no design de produtos, é pertinente considerar do que se trata o
processo projetual.

Reconhecidamente desenvolvido em fases sequenciais que possuem tomadas de
decisodes, o processo projetual de designers de produtos pode ser entendido como uma
atividade que vai de uma pesquisa sobre determinado problema, avanca através da gera-
cao de conceitos, perpassa o desenvolvimento das alternativas tendo como objetivo o lan-
camento dos produtos no mercado (MORRIS, 2016). A fim de que esse processo aconteca,
€ necessario envolver a percepcao do designer, o pensamento analitico constante frente
as informacdes, a realizagao de hipoteses, o pensamento analégico-comparativo em mo-
mentos onde € necessario realizar associacoes diversas e a intuicao que € um elemento
que ajuda no processo projetual quando as informacgdes nao estao claras ou apresentam-
se complexas e desconexas (ADAMS, 1986).

Analisando as propostas que diferentes autores trazem sobre 0 assunto, como, por

exemplo, Bonsiepe (1984), Birdek (2006) e Lébach (2001), é possivel dizer que o processo
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projetual é a realizagdo de uma sequéncia de acoes de natureza distinta onde, inicialmente,
ha uma investigacao sobre o problema a ser resolvido. Na sequéncia, é realizado um le-
vantamento de informagdes sobre que embasam estratégias e solucdes para a solucao da
problematica, por meio da analise e sintese das informacdes levantadas ocorrem acdes de
geracao de alternativas onde criacao de propostas de solugoes sao exploradas.

Por ultimo, por meio de analise das propostas geradas ocorre a definicédo da solucéo
projetual apresentada com a especificacéo da alternativa escolhida para a solugéo do pro-
blema inicial. A Figura 6 mostra uma ideia geral da relacdo dessas agdes onde o fluxo de
informacdes passa por constante analise e sintese na crescente delimitacao de informa-

¢cOes existentes.

Figura 6: Caracteristicas das fases no processo de projeto de design e relagdes com o tipo de processa-

mento de informacgdes.
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Fonte: Elaborado pela autora a partir de Bonsiepe (1986), Biirdek (2006) e Lébach (2001).

Em semelhanca, Pazmino (2010), ao avaliar as agdes contidas no processo proje-
tual, observou que existe uma natureza predominante dessas agdes e que se configuram
de maneira, podem ser: (i) planejamento, (ii) analise, (iii) sintese e (iv) criatividade. Agées

do planejamento, sdo aquelas onde ha realizacdo de estruturacao, controle de tempo e
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estratégias para colocacao em pratica das alternativas geradas; ja analise, sdao aquelas
fases projetuais onde ha utilizacdo de técnicas de analise e estruturacdo do problema a
ser resolvido; em relacdo as fases projetuais de natureza sintese, é onde ocorre avaliacao
das alternativas geradas/escolhidas e, por fim, as acées de natureza relacionadas a cria-
tividade onde técnicas e nas agdes de criacao, ferramentas projetuais sdo utilizadas para
estimular ideias e explorar o processo de criagéao.

A pratica projetual, portanto, infere a realizacao de atividades de projeto em um
processo estabelecido em etapas que geralmente se utilizam de diferentes técnicas e fer-

ramentas para que possa ser efetivada.

A pratica projetual em design é uma disciplina que recebe significativo destaque
nas grades curriculares dos cursos de design. Implica na aglutinacdo de diversos
conteudos ministrados ao longo do curso em uma experimentacgao tedérico-pratica.
Compreende-se que esta disciplina confere aos designers em formagéao bases para
0 exercicio pratico da profissédo, associados aos pré-requisitos normativos e meto-
dolégicos que orientam o desenvolvimento de solucées em design (BAHIA et al,
2016, p. 2).

Ha dois tipos de disciplinas em cursos de design que fazem relagcéo direta com as
praticas projetuais e que estao elencadas nas Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso
de Graduagdo em Design (BRASIL, 2004). Primeiro, referente ao conteudo basico, ha as
disciplinas de ensino sobre as metodologias projetuais, nas quais o objetivo é exposicao
de diferentes métodos existentes em literatura que podem ser aplicados em projetos es-
pecificos ensinando ao discente a visédo geral sobre agdes, fases e particularidades dos
métodos.

Em segundo, presente no eixo de conteudo especificos, sdo aquelas disciplinas em
que ocorrem praticas relacionadas as habilitacées dos cursos como, por exemplo, projeto
de mobiliario, projeto de utensilios, projetos de equipamentos, projetos de joalheria, entre
outros. Neste caso, o intuito é de que o aluno (ja tendo vivenciado o conhecimento teérico

inicial sobre metodologia projetual) desenvolva seus proprios projetos com a utilizagao de
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métodos especificos a partir de uma problematica langada pelo professor em sala de aula

e de acordo com a disciplina proposta.

Assim, os cursos oferecem uma média de seis semestres da disciplina de pratica
projetual, ou trés disciplinas nos casos de sistemas anuais. Esta disciplina aglutina
diversos outros conhecimentos de outras disciplinas na tentativa da articulagéo
dos saberes focados para o problema do projeto (DIAS; GONTIJO, 2010, p. 2).

Situada a importancia do estudo de metodologias em relagao ao processo projetual,
conceituar alguns termos se faz pertinente. Os termos metodologia e método sdo expres-
sOes utilizadas com significados semelhantes e até mesmo como sindnimos em um grande
numero de bibliografias registradas na area de investigacdo sobre processo projetual e
design. Entretanto, conforme pontuado por Coelho (2011), analisando os termos empre-
gados no campo de atuacao do design, ha o registro de que a palavra metodologia seria
mais adequada quando empregada na utilizagcdo do estudo geral ou ciéncia da aplicagao
de métodos variados que podem ser utilizados pelo estudante em seu processo projetual.
“Entende-se por metodologia o conjunto de métodos utilizados em determinado trabalho.
Sob outro angulo, o termo refere-se a teoria que estuda a maneira de se desenvolver tal
trabalho, isto é seu modus faciendi.” (COELHO, 2011, p. 252).

Bonfim (1995) ja corroborava com essa delimitagao especificando que “metodolo-
gia” € a ciéncia que estuda metodos, técnicas e ferramentas suas aplicacdes na resolucao
de diversos problemas teoricos e praticos no design. Portanto, “Metodologias de Design”
seria o termo usado para a disciplina que se ocupa da aplicacdo de metodos utilizados na
resolucao de problemas projetuais especificos dos mais diversos tipos. Neste sentido, em-
bora empregado muitas vezes o termo “metodologia projetual”, o que se referem os pes-
quisadores esta relacionado aos métodos especificos que podem ser utilizados no pro-
cesso projetual. Parece entdo, que o mais correto é utilizar o termo metodologia no sentido

de demonstrar o estudo de diferentes métodos que podem ser aplicados no processo
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projetual da area do design. J&4 método esta caracterizado pelo “processo em movimento”,
caminho a ser percorrido através da prescricdo de fases e agdes sequenciais possiveis
dentro da realidade projetual (COELHO, 2011), conjunto de procedimentos que visam ga-
rantir um objetivo de projeto (PAZMINO, 2010). Além da proposicao de fases esquematicas
que auxiliam no andamento do projeto (modelo de processo de projeto), os métodos su-
gerem técnicas e ferramentas que podem ser utilizados para se obter resultados especifi-
cos em cada fase. “Método apresenta o caminho (...) e a técnica fornece o ato concreto de
uma determinada realizagao” (COELHO, 2011, p. 250). Métodos podem ser propostos uti-
lizando-se de modelos (diagramas) que sdo a configuracéo visual das etapas com a pro-
posicao de técnicas e ferramentas prescritas em cada momento de utilizacdo de um meé-
todo. Em concordancia, Munari (1981) ja afirmava que métodos e técnicas sdo instrumen-
tos de ordenacao, organizagao e suporte l6gico no desenvolvimento de projetos. Vascon-
cellos (2009) propde um modelo de classificagdo dos métodos a partir de alguns critérios

caracteristicos (Quadro 8).

Quadro 8: Critérios de classificacdo dos métodos projetuais.

Explica- | [1] descritivo: apenas [1] linear: quando os [1] temporal: quando o | [1] sem feedbacks entre fa-
tivo do descreve um processo processos internos fluxo das etapas é ne- ses;
item que ja era anterior- seguem um fluxo ver- | cessariamente continuo = [2] com feedbacks predeter-

mente feito;

[2] prescritivo: quando
a metodologia funciona
de maneira “norma-
tiva”, prescrevendo mé-
todos e passos o0s quais
devem ser seguidos
para alcancar o desen-
volvimento do produto;

tical, com inicio e fim
delimitados, nos
guais cada fase sé se
inicia ao fim da ante-
rior;

[2] ciclico: apresen-
tam retornos ou ci-
clos no interior de
suas etapas, podendo
ser repetidos varias

vezes.

e uniforme, ndo permi-
tindo retornos flexiveis
e processos concomi-
tantes;

[2] atemporal: agora
qguando o fluxo das eta-
pas pode ser constan-
temente interrompido,
favorecendo retornos e
avancos flexiveis e até
mesmo a possibilidade
de processos concomi-
tantes.

minados entre fases —
quando os feedbacks exis-
tem, porém sao definidos an-
teriormente pelo autor, de
maneira restritiva;

[3] com feedbacks flexiveis
entre fases: que favorecem
retornos diversos, basica-
mente entre todas as fases

do processo.

Fonte: Elaborado pela autora a partir de Vasconcellos (2009, p. 19).
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Na sequéncia, torna-se pertinente discernir o que significam os termos técnicas e
ferramentas. Técnicas sdo “meios auxiliares para a solugao de um problema e néo se apre-
sentam necessariamente de forma instrumental.” (PAZMINO, 2015, p. 12). Pode ter uma
caracterizagao diversa relacionada as habilidades, conhecimentos ou experiéncias po-
dendo estimular a geracédo de alternativas ou facilitar a visualizagao de elementos de agdes
de analise (PAZMINO, 2015). As agbes projetuais relacionadas a criagdo de esbogos onde
ha realizacdo de desenho pode ser considerada uma técnica utilizada no processo proje-
tual para auxiliar acdes de natureza criativa. De semelhante modo, observacdes sistema-
ticas de futuros usuarios dos produtos também podem ser consideradas técnicas utiliza-
das em agdes de natureza de analise.

Ja por ferramenta, no contexto do ensino da metodologia projetual, entende-se
“instrumentos fisicos ou conceituais que se apresentam como tabelas, matrizes, sdo re-
cursos que controlam inputs para obter outputs” dentro das etapas do processo projetual
(PAZMINO, 2015, 12). Pode-se dizer que cada etapa projetual possui uma série de infor-
macodes de entrada que configuram os “inputs” e ao serem processadas devem ser trans-
formadas em informacodes codificadas de saidas “outputs” e que alimentam o andamento
da préoxima etapa do projeto. Em um mesmo projeto, pode-se utilizar diferentes ferramen-
tas existentes, um combinado delas em cada uma das etapas ou apenas uma em um pro-
jeto todo.

Por tudo o que foi dito, os limites dos termos metodologia, métodos, modelos, téc-
nicas e ferramentas ficam melhor esclarecidos tendo em vista que ndo ha unanimidade
entre autores sobre essa conceituacao. Tal caracterizagéo € pertinente para o discerni-

mento e compressao do andamento do presente trabalho.
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2.2.2 0 Design de Brinquedos

O significado do termo “Design de Brinquedos” esta relacionado a atividade de pro-
jetar objetos cujas fungdes se relacionam com a atividade do brincar. De forma explicativa,
estudando as palavras e na procura por um entendimento amplo e assertivo, verifica-se
gue design possui “carater polissémico — a palavra em inglés design, e de origem latina
designo” (COELHO, 2011, p. 189). Na traducéo do inglés, “design” apresenta o significado
de “projetar ou desenhar algo” (CAMBRIDGE DICTIONARY, 2020) que adquire um carater
de conceituacao nos “sentidos de designar, indicar, representar, marcar, ordenar, dispor,
regular, pode significar invento, PLANEJAMENTO, PROJETO, CONFIGURACAQ” (COELHO,
2011, p. 189, grifo do autor). Para “Brinquedos”, conforme ja foi explorado nesta pesquisa,
adota-se o conceito de Brougére (2010) em que brinquedo significa objeto, produto ou
artefato utilizado no contexto da atividade do brincar e de brincadeiras, podendo ou néo
estar relacionado a infancia (porém, neste trabalho tem a aplicagdo no universo infantil).
Assim, conforme teorizado por Mefano (2005) se pode entender o “Design de Brinquedos”
como a area ou o esforgo projetual em que o designer (projetista) projeta produtos (brin-
quedos) relacionadas & atividade do brincar.

A pratica de criacado de brinquedos e artefatos ludicos variados é uma atividade
comum ao homem e realizada ao longo da histdria nas diferentes civilizagées (como visto
no APENDICE C). Entretanto, conforme Brandow-Faller (2018), em relacéo ao projeto de
brinquedos para a utilizagcédo da crianca, ha um destaque a partir do séc. XVIII quando
surgem os brinquedos com intencionalidades educacionais (criados, por exemplo, por Frie-
drich Froebel e, posteriormente, por Maria Montessori). Assim, os objetos que passam a
ser projetados evoluem a medida que o significado da “infancia” vai sendo construido na
sociedade bem como impulsionado pela evolucao da pedagogia centrada na crianga

(BRANDOW-FALLER, 2018).
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Nas mudancas da passagem para o séc. XIX, aos poucos os objetos e os interiores
das casas comecam a ser pensados de maneira mais especifica e separados apenas para
o uso infantil (BRANDOW-FALLER, 2018). Neste momento, a crianca comega ser vista com
um ser com peculiaridades e que, portanto, necessita de produtos pertinentes a sua rea-
lidade, além disso, o desenvolvimento produtivo permite a criacdo de minucias nas minia-
turas e nas mais diversas formas de brinquedos conforme aponta Brandow-Faller (2018).
Nos séculos XVIII e XIX, os brinquedos mais conhecidos na Europa eram bonecas de pano
(para as classes mais populares) e as bonecas de porcelana (para as parcelas mais abas-
tadas da populacéo), carrocas em madeiras, cavalinhos de balancgo e o universo em mini-
atura também comecam a surgir.

Entretanto, € ao longo do séc. XX que projetar brinquedos se torna tarefa de estudo
e aprofundamento de diferentes artistas plasticos, designers e outros profissionais que se
envolvem no desenvolvimento projetual. Nas primeiras décadas do referido século, pode-
se citar nomes nos diferentes movimentos e escolas vanguardistas como, por exemplo,
nos trabalhos dos artistas plasticos Paul Klee e Pablo Picasso conforme registrado na
exposicao “Los Juguetes de las vanguardias” do Museu Picasso de Malaga®®, na Espanha
realizada em 2011. J4 na escola Bauhaus (fundada na Alemanha em 1919), o brinquedo
ganha forma nos projetos de Alma-Siedhoff Blischer que estudou na escola no ano de
1924, conforme registra Rodriguez (2016). Alma desenvolveu jogos de montar em pecas
de madeira que permitem a construcao de objetos e formas variadas, sendo atrativos por
seu carater colorido, ressaltando a ludicidade (RODRIGUEZ, 2016).

Na sequéncia, cabe citar a obra do artista plastico e designer italiano Bruno Munari

que fez uma contribuicao pertinente para a reflexao sobre o desenvolvimento de artefatos

8 MUSEU PICASSO DE MALAGA. Exposicao Los joguetes de las vanguardias. Disponivel em: https://www.museopicas-
somalaga.org/exposiciones-temporales/los-juguetesde-las-vanguardias Acesso em: 20 de dez. 2020.
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ludicos, infancia e criatividade (DANESE MILANO, 2020). Munari (1981) utiliza a perspec-
tiva da exploracao e experimentagao para criar coisas novas, defendendo a ideia de que
“Das coisas nascem coisas”, expressdo que da nome a um dos principais livros escritos
por ele. Bruno Munari apoia-se na propria cultura da crianga como fonte de procedimento
para a construcdo de objetos, explorando formas cores e movimento na configuracao dos
artefatos que construia. A atividade projetual reflexiva sobre criatividade e o universo in-
fantil de Munari (1981) manifestam-se em projetos de brinquedos criados especialmente
entre a década de 1960 a 1970 para a editora italiana Danese. A efervescente exploracéo
da imaginacdo de Munari coloca a crianga como centro de utilizacao do brinquedo onde
ela se torna protagonista da atividade (CENTODIECI, 2020).

O Museu de Arte Moderna de Nova York (MoMA) destacou a grande evolugéo nos
projetos de produtos para crianca no séc. XX por meio da exposi¢ao “Century of the Child”
onde é colocada uma cronologia sobre os produtos para o universo infantil. Confirmando
0 pressagio da “reformista de design e tedrica social sueca Ellen Key” que publicou o “ 7he
Century of the Child” em 1900, onde a estudiosa apontava o século XX “como um periodo
de foco intensificado e pensamento progressivo em torno dos direitos, desenvolvimento e
bem-estar das criancas” (KINCHIN et a/, 2012, p. 23).

J& Birks e Apleton (2018) fazem um apanhado de diversos nomes de designers que
projetaram produtos para criancas desde a escola da Bauhaus até os dias atuais, citando,
por exemplo, Kengo Kuma, Nendo, Marc Newson, Marcel Wanders, Piero Lissoni e Philippe
Starck. Além disso, Almeida (1997) traz outros nomes que se destacaram por projetar brin-
guedos e artefatos ludicos para o universo infantil como, por exemplo: o casal norte-ame-
ricano Ray e Charles Eames; o arquiteto Alexander Girard (também nascido nos EUA); os
designers franceses Anouck Boisrobert e Louis Rigaud e o brasileiro Nido Campolongo.

E possivel também destacar caracteristicas da producao de brinquedos em
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determinados paises. A Alemanha é um pais que se destaca por sua historia com o desen-
volvimento de brinquedos, inicialmente como uma pratica artesanal das familias no século
XVIII (MEFANO, 2005). Atualmente, a industria alemé se destaca pela representatividade
de induUstrias do setor evidenciado em uma das feiras mais conhecidas mundialmente, a
Feira Internacional de Brinquedos da Spielwarenmesse? realizada na cidade de Nurem-
berg.

Ja os franceses destacaram-se por trazer caracteristicas estéticas bastante pro-
prias nos brinquedos como, por exemplo, para as bonecas (MEFANO, 2005) e os suecos
impregnaram nos brinquedos de madeira a ludicidade interativa e encantamento que torna
o design escandinavo referéncia na utilizacdo deste material (OGATA; WEBER, 2014).

A industria de brinquedos americanos possui destaque na atualidade. Essa carac-
teristica se da pelo fato de que grandes industrias do setor sdo americanas como, por
exemplo, a renomada Mattel (que possui varias marcas subsidiarias como, por exemplo, a
Fischer-Price, a Barbie e a Hot Weels) e a Hasbro que é fabricante das bonecas “Baby
Alive"* (estando entre as trés maiores empresas mundiais do setor figurando atras da
Mattel e da empresa dinamarquesa Lego)®

Cabe mencionar, sobre a producéo de brinquedos em paises orientais, que se des-
tacam pela autoria de brinquedos cujos principios de uso sao utilizados em variagbes ate
os dias de hoje (como por exemplo, pipa, i0id, xadrez). Atualmente, as empresas japonesas
Bandai, Nintendo e Sega sédo alguns dos nomes do setor de videogames mais conhecidas
mundialmente. Ja a producéo de brinquedos chineses esta fortemente relacionada a mar-

cas estrangeiras, como as americanas Mattel e Disney bem como com a Lego®.

2 Site oficial da feira pode ser conferido no link https://www.spielwarenmesse.de/

30 Ver maiores informacdes no site da Hasbro Brasil https://products.hasbro.com/pt-br

31 Conforme reportagem da National Geographic Brasil disponivel em https://www.nationalgeographicbrasil.com/histo-
ria/2021/08/como-a-lego-foi-da-quase-falencia-ao-topo-da-industria-de-brinquedos

32 Verificar a reportagem “Veja como é uma fabrica de brinquedos chinesa por dentro” no link https://exame.com/econo-
mia/fotografo-revela-interior-das-fabricas-de-brinquedo-na-china-2/
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No Brasil, o destaque industrial é para a empresa Estrela® existente desde o ano
de 1937. Entretanto, pode-se destacar outras como, por exemplo, as também situadas no
estado de Sédo Paulo, Candide, Cotiplas, Elka, Grow, Gulliver, Mimo e a Tectoy; a mato-
grossense Pais & Filhos; a paranaense CiaBrink; as empresas Hergg e Calesita no estado
de Santa Catarina e a marca Xalingo, a industria representante do Rio Grande do Sul. De
acordo com a Abring (2019), a producao brasileira ainda apresenta muita relacdo com os
brinquedos licenciados de marcas de filmes e desenhos animados estrangeiros. Entretanto,
algumas apresentam producao mista com itens de desenvolvimento de projeto brasileiro.

Cotrim e Ribeiro (2014), analisando o design de brinquedos do séc. XX, sintetizam
fases caracteristicas das producdes ao longo das décadas. Sob esta perspectiva, desta-
cam-se alguns brinquedos de renomado conhecimento mundial. De origem dinamarquesa,
o brinquedo Lego criado pelo marceneiro e, posteriormente, empresario Ole Kirk Christi-
ansen ¢ um dos brinquedos mais vendidos até os dias de hoje. Sua criagao se deu na
década de 1930 na versdao em madeira, que durou até os anos de 1960, quando ganhou a
versdo em polimero, vendida até os dias de hoje (LEGO, 2020).

De semelhante fama, cita-se a boneca Barbie. Poucas pessoas reconhecem o nome
da norte americana Ruth Handlerm, mas dificilmente existe alguém que néo tenha escu-
tado falar sobre essa boneca. Tendo tido inspiracao a partir de uma boneca aleméa cha-
mada “Bild Lilli” e batizado a boneca com o apelido diminutivo do nome de sua filha (Bar-
bara), Ruth Handlerm deu vida a Barbie. Ruth considerava-se uma feminista que teve a
ideia de criar bonecas em que “a mulher pudesse ser o que ela quisesse”. Produzida pela
empresa Mattel, a Barbie “nasceu” em 1959 e é vendida até os dias de hoje. Ao longo

desse tempo ganhou varias facetas explorando personalidades de diferentes mulheres que

3 Ver o institucional completo da empresa em https://www.estrela.com.br/institucional/nossa-histo-
ria#:~:text=A%20n0ssa%20hist%C3%B3ria%20come%C3%A7a%20n0,pI%C3%Alsticos%2C%20metal%20e%200u-
tros%20materiais.
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adquirem todas as profissdes possiveis e em diversos contextos, ganhando acessorios e
parceiros de cena (boneco Ken), transformando-se em agentes difusores da moda e, mais
recentemente, comecando a propagar valores de inclusdo e valorizagao de “corpos reais”
femininos (MATTEL, 2020).

Ja na década de 1970, o hungaro Erno Rubik cria o reconhecido “cubo magico”. O
brinquedo trouxe a inovacédo para o jogo “quebra-cabegas” ja existente, ganhando fama
pelo desafio que proporciona e sendo amplamente vendido, principalmente a partir da dé-
cada de 1980. O cubo magico é produzido e muito utilizado até os dias de hoje, possuindo
varias versoes (com variagdes de dificuldades contemplando criancas, adolescentes e
adultos), principalmente em material polimérico, diferente das versées iniciais que foram
produzidas em madeira (BRITANNICA, 2020).

Além desses brinquedos citados, existem inUmeros jogos famosos que foram cria-
dos ao longo do séc. XX. Para citar alguns, “Monopoly”, de 1935, (banco imobiliario no
Brasil produzido pela Estrela®) é um jogo de tabuleiro que simula transagdes imobiliarias
de compra e venda de propriedades, residéncias e negdcios, garantindo sucesso a alguns
jogadores e fracasso a outros. Também de tabuleiro, o “Jogo da Vida” de 1960 onde hé a
simulagao sobre acbes de vida de uma pessoa e os jogadores competem na realizacdo de
tarefas propostas nas sentencgas dos jogos (produzido no Brasil pela Estrela®).

Uma das questdes que fomenta a popularidade dos brinquedos € sua relagcdo com
a publicidade. As publicidades voltadas para o universo infantil comecam a ser utilizadas
principalmente, na segunda metade do séc. XX, fortemente impregnadas pela cultura
norte-americana. A massificagédo das propagandas infere o apelo ao consumismo infantil

e acaba por ser, atualmente, combatido como um maleficio na construgcdo do

34 De acordo com a reportagem da BBC News Brasil disponivel no link https://www.bbc.com/portuguese/vert-cap-41043786
% De acordo com o site oficial da empresa Estrela disponivel no link https://www.estrela.com.br/jogo-da-vida-retro-estrela-
100556377_est_pai/p
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desenvolvimento da criancga, denunciado no Brasil, por exemplo, pelo Instituto Alana e pela
organizagdo ndo-governamental Crianca e Consumo®.

Para Lange (2018), o arsenal de produtos, brinquedos e ambientes projetados para
a crianca no século XX traz varios beneficios para o desenvolvimento e a educagéao das
criangas, porém, também surtiram efeitos contrarios. Ao tecer a tal critica, Lange (2018)
pondera que a evolugéo do design de brinquedos, artefatos ludicos e espacos em geral
para convivio na infancia, evoluem a medida em que estudos sobre a educacéo e o desen-
volvimento infantil se tornam consolidados. Observando que é preciso pensar as criangas
como cidadas e ndo como consumidores.

Apds essa introdugao sobre significado e breve histérico em relagcédo ao design de
brinquedos, torna-se pertinente conhecer quais itens teoricos séo relevantes para apren-

dizagem desta pratica profissional. Para Mefano (2005)

O designer de brinquedos, ao conceber seus projetos, combina as atividades de
projetar o produto, marketing e engenharia de producao, tudo isso com muita cri-
atividade, imaginacéo e concentragéo, para que possa desenvolver conceitos ino-
vadores. A formagao de designer de brinquedos exige que haja estreita ligagéo en-
tre teoria, pratica e interagdo com outros setores das ciéncias. A formacgéo de de-
signer de brinquedos exige que haja estreita ligacdo entre teoria, pratica e intera-
¢éo com outros setores das ciéncias (MEFANO, 2005, p. 86).

No Brasil, devido a nao existéncia de escolas formadoras nesse tipo especifico de
atividade do design, Mefano (2005) aponta que os profissionais organizam seu fazer por
meio da pratica da pesquisa em diferentes fontes e construindo conhecimento a partir de
sua pratica profissional. Assim, € comum dos profissionais projetistas de brinquedos pos-
suirem formacéo inicial variada (designers, artistas plasticos, publicitarios, entre outros)

que acabam se especializando na construgéo do saber sobre esse universo do projeto de

% O consumismo infantil no Brasil é evidenciado no documentario “Crianca a alma do negocio” da cineasta Estela Renner e
produzido pela Maria Farinha Filmes; também pode ser lido na cartilha “Consumismo Infantil: na contraméo da sustentabi-
lidade” disponivel em https://criancaeconsumo.org.br/wp-content/uploads/2014/05/Consumismo-Infantil.pdf e pode ser
apoiado através do Movimento Infancia Livre do Consumismo (Milc) verificado no site https://milc.net.br/
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brinquedos.

De acordo com Mefano (2005, p. 87), tais profissionais buscam informacdes em
fontes variadas sobre: o brinquedo e o desenvolvimento infantil; a ergonomia da crianca;
as tendéncias de mercado mundial e nacional; conhecem trabalhos mais artesanais em
relacdo aos brinquedos; buscam conhecer as normas de regulamentacao e seguranca; re-
cuperam experiéncias pessoais vividas na infancia e aproximam-se dos processos produ-
tivos mais comuns na industria de brinquedo (plastico, tecido, vinil, borracha, madeira,
cartdo, metal, entre outros materiais também utilizados) e procuram conhecer o ciclo de
producéo para poder resolver situacdes inesperadas.

Em relagdo ao processo de projeto de brinquedos, Gielen (2009) observou que o
contato com referencial tedrico relacionado ao design e questdes pertinentes a infancia
nédo sao suficientes para o ensino satisfatorio do projeto de brinquedos. “O design de brin-
qguedos e outros objetos e ambientes para uso ludico requerem conhecimentos e habilida-
des que néo sdo todos ensinados na educacéo geral de design” (GIELEN, 2009, p. 1, tra-
dugdo nossa).

Para Gielen (2009, p. 6, traducgéo nossa), a exploracdo das propostas de novos con-
ceitos de brinquedos pode ser cultivada de acordo com os itens:

o Tipos de Comportamento: o brinquedo pode visar ser utilizado por grupos de crian-
cas, ndo necessariamente todas as criancas naquela faixa etaria, sendo assim, o objetivo
da brincadeira pode ser modificado se forem identificadas possiveis debilidades e indu-
coes ao erro na tarefa principal que foi pensada;

o Tipos de brincar: sao utilizadas classificacdes fenomenologicas sobre brincar para
apontar uma orientacdo do tipo de brinquedo que esta sendo projetado e analisar se ele
alcanca os objetivos para aquele tipo de classificacdo (tipos possiveis: “sensopatico” -

manipulacéo ludica de objetos - de construcao, de fantasia e de papéis, de sucesso e em
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equipe);

. Fases da brincadeira: a utilizacdo de qualquer brinquedo passa por fases que sédo
de natureza de experimentagao, funcional, variacao e integracéo, se a proposta de brin-
quedo for boa a crianga realizara essas fases de maneira mais facil;

. Nivel de complexidade: a proposta de brinquedo deve estar dentro das potenciali-
dades da crianga no que faz sentido dentro da mesma faixa de desenvolvimento para ha-
bilidades motoras, sensoriais, cognitivas, sociais e emocionais para que ndo haja frustra-
cdo demasiada na nao realizacdo da utilizagdo do brinquedo;

. Contexto: onde é preciso delimitar contexto direto de uso (ao ar livre, interior da
casa, em chuva ou sol, etc) e também em relacdo aos contextos de vida diaria, relagao
com as pessoas, escola, contextos sociais.

Além disso, Gielen (2009) pondera que a capacidade projetual do projetista tem
influéncia sobre as decisdes no projeto do brinquedo. Ao aplicar o ensino de design de
brinquedos para 350 estudantes do Department of Industrial Design Engineering at Delft
University of Technology na Holanda, Gielen (2009) identificou trés conceitos pertinentes
no projeto de brinquedos que os discentes tém dificuldade de entender que séo: falta de
objetivo (o brinquedo ndo necessariamente precisa ter um objetivo final mas o processo
pode ser o atrativo de atencao de quem esta utilizando o brinquedo), empatia (colocar-se
no lugar da crianga possibilitado principalmente por meio da interagdo com as mesmas) e
valor ludico (observagdo do quéo a crianca se sente realizada na utilizagdo de um brin-
quedo, este item se relaciona com a complexidade e desafio, adequagao para o contexto,
correspondéncia com o carater da crianca).

Somado a isso, na perspectiva de projetar produtos para criancas, pode-se dizer
gue o design de brinquedo, na atualidade, deve ser sustentado por bases técnicas e morais

sugeridas em trés pontos principais explicitados a seguir.
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Primeiro, as necessidades da crianca séo prerrogativas instituidas por leis nos nor-
mativos oficiais da ONU, UNICEF e Estatuto da crianca e do Adolescente. Onde os direitos
da crianca e do adolescente estabelecem o brincar como uma atividade essencial a infan-
cia. Para garantir esses direitos estabelecidos, o projeto de um brinquedo precisa ter as
necessidades de uma infancia saudavel, como fonte primeira de informacdes para projetos
a fim de reconhecer as realidades e apoiar o crescimento das criancas

Para Lueder e Rice (2007), essas necessidades podem ser apoiadas em itens a
serem observados no projeto de produtos e brinquedos. Neste sentido, pode-se considerar
pertinente no design focado na crianca: i) Entender os dominios do desenvolvimento: para
compreender as necessidades infantis € preciso reconhecer os dominios biopsicossociais
e como o brincar pode contribuir nesse desenvolvimento, onde os objetos possibilitam
fontes de aprendizagem e estimulos para futuras atividades que a crianga ira desempe-
nhar; ii) Conhecer os contextos em que a crianca pode se inserir: os contextos de uso dos
brinquedos mudam a medida que a crianca cresce. Assim, € preciso compreender quais
sdo os contextos de ambientes e convivios sociais que a crianga comumente vivencia e iii)
Investigar os usuarios diretos e indiretos: as criancas sdo os principais usuarios dos pro-
dutos, mas seus pais e cuidadores, além de professores, sdo quem tem o poder de compra
desses produtos. Portanto é preciso considerar todos envolvidos neste processo de esco-
lha, compra e utilizagéo.

Outro ponto consideravel é garantia de seguranca. Regulada por meio de normati-
vas proprias de através de orgdos como o Inmetro, no Brasil, a seguranca no projeto de
brinquedos e produtos utilizados por criancas sao um dos pontos relevantes no projeto de
brinquedos. De acordo com Rocha (2020), a regulamentacéo para brinquedos utilizada no

ambito do Mercado Comum do Sul (MERCOSUL)?*" evolui desde 1992. Atualmente tem-se

ST MERCOSUL é composto pelos paises s membros fundadores do MERCOSUL séo Brasil, Argentina, Paraguai e Uruguai,
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o compilado das normas ABNT ISO/TR 8124-8:2015, ABNT NBR 15859:2010, ABNT NBR
16493:2016, ABNT NBR NM 300-1:2004 (Verséo corrigida: 2011), ABNT NBR NM 300-
2:2004, ABNT NBR NM 300-3:2004 (Verséo corrigida:2011) ABNT NBR NM 300-4:2004,
ABNT NBR NM 300-5:2004 ABNT NBR NM 300-6:2004 que sédo asseguradas pela Portaria
n° 563 de 2016 do Inmetro no sentido “de zelar pela seguranga de criancas visando a pre-
vencao de acidentes”. Nao estao incluidas nesta normatizacao produtos como brinquedos
para recreacgao, playgrounds (que possuem normatizacdo especifica), produtos para utili-
zagdo em momentos esportivos (materiais de praticas oficias de esportes como 6culos
aquaticos, bolas, raquetes, entre outros).

Os testes que garantem a certificagdo avaliam impacto ou queda: verificam se
partes que possam ser muito pequenas, ou vir a ser pontiagudas ou cortantes que possam
ser ou vir a ser acessiveis as criancas; mordida: investiga se em contato com mordidas
haja a possibilidade de partes serem arrancadas pela boca; tracéo: verifica o surgimento
de pontas perigosas ou que a crianca possa cair sobre pontas tracionadas; quimico: ana-
lisa presenca de materiais téxicos ou inadequados ao contato infantil; inflamabilidade:
verifica o quao o produto é inflamavel na possibilidade de entrar em combustao rapida;
ruido: verifica se o nivel de ruido estd em concordéancia com a legislagéo.

Todos brinquedos comercializados no pais precisam passar pelo processo de certi-
ficacdo, mesmo aqueles que ndo sao produzidos em territério nacional. Esse processo
ocorre por meio de empresas que auxiliam na submisséao de pedidos de certificacao junto
ao INMETRO. A partir de 2006, apds o término deste procedimento, a embalagem do brin-
quedo pode conter o Selo de Identificacao da conformidade que indica ao consumidor que

o brinquedo possui seguranca certificada pelo INMETRO.

signatarios do Tratado de Assungédo. Fundado em 1991, o Mercado Comum do Sul (MERCOSUL) é a mais abrangente inici-
ativa de integracéo regional da América Latina, surgida no contexto da redemocratizacédo e da reaproximacéo entre os paises
da regido ao final da década de 1980. Informagdes da pagina oficial https://www.gov.br/mre/pt-br/assuntos/mercosul
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Assim, de maneira resumida, as normas previstas para brinquedos trazem especi-
ficidades de acordo com itens estabelecidos e verificados em testes e apontam para a
verificagdo de materiais (devem ser livres de toxicidades, ndo inflamavel), verificagao da
forma e estrutura (inviabilizar formas pontiagudas ou que possam ser desmontadas apre-
sentando perigo iminente em partes, subpartes ou partes internas). Conforme resume Ro-
cha (2020), o processo de certificagdo dos produtos visa a seguranca das criangas que
sao entendidas pelo publico de consumidores de zero a quatorze anos de idade.

Além disso, o conceito envolvido no projeto de produtos para crianga deve explorar
ideias de conceito que garantem a segurancga da conduta ética na atividade do brincar. A
partir do cédigo de ética e conduta proposto pela Abring (2016) para os fabricantes de
brinquedos, destacam-se aqui, alguns itens pertinentes que o designer precisa levar em
consideragao no projeto de brinquedos:

. Comprometimento com a promogéo de ambientes Iudicos e seguros para criancas;
o Repudiamos a pratica de falsificagdo de brinquedos, nao so6 por constituir uma pra-
tica comercial desleal, mas também por expor criancas a produtos que nao cumprem as
normas de seguranga;

. Comprometimento com o principio de que todos os fabricantes devem observar

boas normas e respeito a crianca, em matéria de publicidade;

o Incentivar desenvolvimento de brinquedos para criangas com necessidades espe-
ciais;

3 Apoiar com medidas efetivas a causa dos direitos das criangas brasileiras;

o Repudio a copia de brinquedos;

o Repudio as praticas ou acdes que afetem a imagem do brinquedo como um todo;
. Todos brinquedos comercializados em solo nacional precisam ser certificados e ter

impresso selo de qualidade.
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. Apoiar o desenvolvimento de brinquedos que difundam a cultura nacional.

Por fim, apesar de estar contido nas prerrogativas de condutas éticas citadas no
item anterior, considera-se neste ponto importante ponderar sobre o olhar recomendado
pela ONU no que tange o sentido de promover um mundo mais igualitario. Promover o de
projeto brinquedos que garantam a inclusao de criancas com deficiéncias deve ser uma
prerrogativa em projetos de brinquedos.

De acordo com Clarkson e Coleman (2015), o termo Design Inclusivo pode ser con-
siderado o projeto de produtos e servicos acessiveis ao maior nimero de pessoas a fim de
permitir autonomia na participacdo de atividades. Quando esses requisitos ndo forem pos-
siveis é necessario pensar em: familias de produtos com variagdes que permitam contem-
plar numero maior de especificidades da populagao e redugéo do nivel de complexidade e
ou habilidades desnecessarias para utilizacao de produtos a fim de tornar o uso dos pro-
dutos e ambientes mais intuitivos. Design que promove a inclusdo também se baseia no

disposto na prerrogativa do Design Universal descrito por

[...] a concepcao de produtos, ambientes, programas e servigos a serem usados,
na maior medida possivel, por todas as pessoas, sem necessidade de adaptagéo
ou projeto especifico. O “desenho universal” ndo excluird as ajudas técnicas para
grupos especificos de pessoas com deficiéncia, quando necessarias (BRASIL, 2014,
p. 13).

Neste sentido, o projeto que pensa as diferencas existentes no contexto da infancia
favorece a possibilidade de uso dos brinquedos pelo maior numero de criancas possiveis.
Além disso, possibilita interagcdes sociais com o diferente colaborando para a construcéo
das criangas como cidadas.

Por tudo isso, observa-se que o design de brinquedos € uma area de aplicacao do
design que se estabelece no séc. XX por meio da aproximacao com a cultura relacionada
a infancia e a importancia de sua compreenséo para o ser humano. Também evolui a me-

dida que a capacidade produtiva industrial se especializa possibilitando o projeto de
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brinquedos com caracteristicas estéticos-formais como em nenhum outro momento da

historia da humanidade.

2.3 A GESTAO DO CONHECIMENTO

De acordo com Gonzalez e Martins (2017), os estudos em Gestao do Conhecimento
(GC) surgem principalmente nos ultimos trinta anos onde os principais objetivos estdo em:
desenvolver a cultura do constante aprender, fortificar relacionamentos organizacionais
e desenvolver competéncias dos participantes da equipe e suas funcoes seriam: organizar,
disseminar, avaliar, mensurar, criar (BUKOWITZ; WILLIAMS, 2002; CASTRO, 2009).

No contexto da GC, dado, informacéo e conhecimento sao termos importantes de
serem conceitualizados. Dado ¢ a “descricdo elementar das coisas, eventos, atividades,
transacoes, que sado registrados, classificados e armazenados, mas nao séo organizados
para receber qualquer significado especifico” (TURBAN et al., 2010, p. 35). Ja informacéo
apresenta-se mais densa. A partir da unido de varios dados sistematizados tem-se uma
informacéo, tratando-se assim da unido de dados correlacionados. Informacao € o “dado
ou conjunto de dados processados, arranjados em contexto especifico que visa fornecer
solugéo para um problema predefinido. [...] Seu significado dependera do contexto em que
estd sendo aplicada.” (STRAUHS et a/, 2012, p. 14).

O conhecimento pode ser frequentemente categorizado para facilitar seu estudo.
Existem o conhecimento tacito, o conhecimento explicito, o conhecimento implicito, o co-
nhecimento declarativo e o conhecimento processual onde: a) Conhecimento explicito:
que ja foi articulado e registrado em formas diversas, como por exemplo, em textos, tabe-
las, diagramas, produtos, linguagens de computador (NICKOLS, 2008). “Também pode ser
facilmente comunicado e compartilhado entre as pessoas, sob a forma de dados brutos,

formulas cientificas, manuais, principios universais e especificacées” (ESCRIVAO;



86

NAGANO; ESCRIVAO FILHO, 2011, p. 96); b) Conhecimento tacito: ligado aquilo que ainda
néo foi elaborado por alguém e geralmente esta ligado a uma pessoa ou uma empresa sem
registros oficiais, que se perpetua apenas porque essas pessoas dado sequéncia e repro-
duzem ele. Muito ligado aquilo que € intangivel pois ainda néo foi codificado de maneira
pratica (CARDOSO, 2003); c) Conhecimento implicito: quando algum conhecimento pode
ser articulado, mas ainda néo foi, é verificavel através dos resultados que geram para algo
ou alguém, mas ainda nao foram explicados ou explicitados ao extremo. E o conhecimento
qgue os especialistas possuem e sdo capazes de transmitir de uma forma mais ou menos
auxiliada (NICKOLS, 2008): d) Conhecimento declarativo: relacionado ao conhecimento
que € advindo da descricao que alguém faz do seu préprio saber ou fazer. Para Nickols
(2008) todo conhecimento declarativo é também explicito pois diz respeito a algo que
pode ser traduzido e de alguma maneira externalizado e e) Conhecimento processual:
seria 0 conhecimento de quando alguém esta realizando algo. Para Nickols (2008) esse
conhecimento estd ligado no “knowing-is-in-the-doing” (saber esta no fazer). Essa viséao
do conhecimento processual pode ser aceita como uma descrigao dos passos de uma ta-
refa ou de um procedimento de alguém que tem um elevado grau de dominio sobre aquele
fazer. Todo conhecimento processual poderia ser considerado também tacito.

Gavrilova e Andreeva (2012) pontuam que na elicitagdo (extragdo) de conhecimento
existem dois agentes principais: o especialista e o analista. O especialista ¢ a pessoa que
vivencia determinada experiéncia dentro de uma empresa e possui um dominio de dados
e informacodes. O analista € aquele que se utiliza do método de gestdo de conhecimento
para fazer a extracdo das informacoes e a transformacao do conhecimento de maneira
explicita para a equipe toda ou para um determinado grupo de pessoas.

De acordo com Gavrilova e Andreeva (2012) tendo em vista extrair conhecimento a

partir da participacao de especialistas e analistas, algumas técnicas sao mais destacaveis.
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A identificacdo do tipo de conhecimento que se deseja extrair de um especialista interfere
diretamente com a escolha das técnicas de elicitacdo. No Quadro 9 pode ser observada a

taxonomia de técnicas de elicitacdo do conhecimento.

Quadro 9: Taxonomia das técnicas de elicitacdo do conhecimento.

a. Liderado por analistas - Entrevistas;

- Questionarios;

b. Liderado por especialistas - Focado no individuo: Observagédo ou
Métodos de aquisi¢cdo de conhecimento narrativas (palestras);
mediados por analistas - Coletivo: mesas redondas ou brains-
tormings.
c. Colaboracao entre analista e - Role Games;
especialista - Protocolos verbais.

Fonte: Adaptado de Gavrilova e Andreeva (2012, traducao nossa).

Algumas questdes colaboram para a escolha de um especialista a ser entrevistado
que séo, de acordo com Gomide (2014): a) Disponibilidade e acessibilidade: o especia-
lista deve ser solicito em colaborar com processo; b) Motivacédo: o especialista deve ter
boa articulacao para expressar suas informacoes, fornecendo termos adequados a area
de formacéo na qual a pesquisa se instala; ¢) A par da relevancia do estudo: saber da
importancia de suas informagdes para o contexto estudado; d) Conhecimento relevante:
ser alguém de formagéao e praticas notaveis de acordo com o objetivo da pesquisa.

Strauhs et al, (2012) trazem alguns apontamentos sobre processos de converséo
do conhecimento a partir do estudo chamado “Espiral do Conhecimento” dos autores No-
naka e Takeuchi (1997). Para Strauhs et a/, (2012, p. 39), a espiral pode ser explicada em
quatro tipos de converséo distintas de conhecimento que sdo: a) Do conhecimento tacito
para o conhecimento tacito: que seria a transmissao de informacées de funcionarios para
funcionarios (quando chega alguém novo na equipe, por exemplo). Por ser realizado de
alguém para alguém sem interferéncias de conhecimento explicitado em algum lugar, esta

conversdo seria denominada socializacdo; b) Do conhecimento tacito para o
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conhecimento explicito: gerado a partir de treinamentos profissionais onde um profissi-
onal traz tematicas a serem compartilhadas a fim de dividir seus conhecimentos especifi-
cos. Por se tratar de uma conversédo onde alguém partilha seus conhecimentos de maneira
sistematica seria denominada externalizacdo; c) Do conhecimento explicito para o co-
nhecimento explicito: trocas de conhecimento entre equipes que trabalham em diferen-
tes projetos ocorrem cada vez com mais intensidade a fim de propagar boas ideias e pra-
ticas dentro dos projetos. Diferentes equipes de desenvolvimento de produtos, por exem-
plo, partilham como resolveram questdes importantes de projetos e assim esse conheci-
mento pode ajudar na resolucao de problemas de outros projetos. Por ser um processo de
conversao acumulativa de conhecimento ¢ denominada conversado combinada; d) Do co-
nhecimento explicito para o conhecimento tacito: processo de entender um novo con-
ceito, reproducao de forma consciente de um modo de fazer para desenvolver algo novo
relacionando o “saber fazer” com o “saber por qué”. E considerada uma conversao de co-
nhecimento que se denomina internalizacgao.

Por fim, uma questao consideravel é sobre a escolha de como representar um co-
nhecimento gerado a partir de um processo de aquisicao do conhecimento por meio de
especialistas e analistas. Tendo em vista que o conhecimento foi extraido, passou por in-
terpretacdes e foi estruturado, em seguida, precisa ser representado de alguma forma para
que as pessoas interessadas possam fazer aquisicao desse novo conhecimento.

Assim, a GC é o campo que estuda ferramentas e praticas a fim de extrair conhe-
cimentos pertinentes a partir da interagao com especialistas, categoriza-los por meio da
interpretacdo de um analista e transforma-lo em conhecimento factivel a um determinado
publico-alvo. Tais praticas se dao em diferentes contextos de aplicacdo no sentido de pro-

pagar conhecimentos pertinentes aos individuos envolvidos.
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2.3.1 Extracao do conhecimento relacionado a pratica projetual no campo do
design

Matté, Gontijo e Souza (2008) relatam que & medida que os designers védo se tor-
nando mais experientes, tém a tendéncia de realizar os projetos pensando na solugéao de
maneira mais global e utilizando-se de ferramentas mais variadas na construcdo de suas
alternativas. Em contrapartida, o designer que esta na academia ou recentemente formado
embasa sua tomada de decisdo a partir dos caminhos direcionados nos projetos vivencia-
dos em sala de aula, ou seja, por meio da expertise e vivéncia do professor. Assim, quanto
maior a experiéncia de um profissional, maior a sua capacidade de indicar solucdes de
projeto de maneira mais rapida visto que ja possui as “informacgdes chaves” para as toma-
das de decisdes.

Além disso, profissionais com expertise no projeto de determinados produtos pos-
suem a caracteristica de linhas de raciocinio projetuais semelhantes. Em especifico na
area de design, os estudos sobre a captura de conhecimento advindos da atividade proje-
tual datam a partir das décadas de 1980 e 1990. Destacam-se trés autores que contribuem
nesse contexto.

Oxman (2004) elabora que importantes fontes de conhecimentos estdo contidas
no fazer projetual dos designers e que devem ser estudadas de maneira particular a fim
de gerar novos conhecimentos aplicados a questdes especificas do design ou na elabora-
cao de produtos ainda ndo muito explorados.

Pedgley (2005) em seu trabalho de pds-doutorado buscou justamente suprir a la-
cuna cientifica que havia sobre como compreender a atividade projetual e sugerir ferra-
mentas para capturar conhecimento gerado e analisa-lo. Para Pedgley (2007), pesquisas
com essa énfase sdo fontes de dados para praticas dentro dos projetos. Muitas atividades

realizadas na pratica projetual sado faceis de serem observadas como, por exemplo, a
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criagao de desenhos e estudos volumétricos. Entretanto, ha varias correlacées, tomada de
decisdes e técnicas de escolha que ndo se apresentam externalizadas e que, portanto,
podem ser estudadas a fim de conceber melhorias nos métodos de design e realizar avan-
cos nos artefatos projetados, essas agdes fazem relagdo ao modo de pensar do designer.

Pedgley (2007, p. 469, traducédo nossa) pontua as seguintes etapas metodoldgicas
para colaborar nessa captura (muito semelhante ao modelo classico de pesquisa onde ha

o formato de coleta de dados, transcri¢do, analise, resultados, discussdo e conclusées):

a) Elicitacdo do conhecimento: Coletar dados sobre o pensamento e o arquiva-
mento dos designers de em uma forma néo estruturada e néo analisada; b) Inter-
pretacdo do conhecimento: Analisar os dados por um procedimento hierarquico;
c) Estruturagédo do conhecimento: Apresentar descobertas e discutir sua validade

mais ampla e implicacdes.

Entretanto, é no trabalho do pesquisador Nigel Cross que se verifica a maior con-
tribuicao para o esclarecimento de pontos importantes da atividade projetual de designers.
Suas pesquisas aprofundadas principalmente a partir da década de 1990 sobre o modo de
projetar dos designers, lancaram bases solidas para conceituar generalizacdes nas deci-
soes de projetos tomadas pelos diferentes profissionais da area.

Cross (2004) afirma que os designers sabem sobre o seu processo projetual fica
sob forma de conhecimento tacito pois tém dificuldade de externalizar o conhecimento.
Existe uma inteligéncia natural voltada para o campo do design que pode ser desenvolvida
assim como outras habilidades humanas. Os estudos nessa area se desenvolvem visto que
ha informacoes relevantes nos processos projetuais dos designers e, se constituem por si
s6 em fontes de conhecimento. A partir da observacao de designers experientes desen-
volvendo seus projetos, Cross (2011) verificou o estabelecimento de atividades projetuais
em trés momentos do projeto: a clarificagao da tarefa, a busca de conceitos e a fixacao
de conceitos.

Cross (1999) destaca que os esbogos e croquis sdo parte importante no processo
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da pratica projetual de designers. As técnicas de desenho rapido possibilitam ao designer
a visualizagao e demonstracdo de seus pensamentos e sao caracteristicos da pratica pro-
jetual. A relacdo entre o pensar e o desenhar caracteriza a cognicdo em design. O modo
como é obtido o conhecimento no design resulta desta relacao dialética.

O processamento da informacéao (/npui) que permite gerar o conhecimento (outpui),
no caso do design, ndo pode ser compreendido apenas a luz daquilo que as ciéncias cog-
nitivas sabem hoje sobre o modo como adquirimos conhecimento para resolver problemas.
A necessidade de compreender e de fazer sentido sobre o mundo ndo pode acontecer
apenas com base num processo exclusivamente mental, ou seja, um processo abstrato,
puro pensamento sem a presenca do proprio mundo (MAIA, 2011, p. 215).

O aprofundamento do estudo da cognicdo em design aponta que os designers es-
pecialistas tém tendéncia a tomada de decisées generativas apesar de ndo estarem cien-
tes da natureza dessas decisoes. O processo de projeto de design baseia-se em acdes que
se definem de maneira evolutiva. E uma constante atividade de tomada de decisao cons-
tituindo-se do modelo basico a partir das agdes principais de analise e sintese.

Outra questao registrada por Cross (2011) foi a observacédo de que o experimento
que foi realizado com mais de um participante (simulando uma equipe de design) tornava
a atividade projetual mais complexa, onde os momentos do projeto se diluiam mais, tor-
nando a clarificacao do problema mais demorada. J& a analise do processo projetual do
experimento em que apenas um designer resolvia o projeto era mais organizado e possuia
acoes mais bem definidas dentro dos momentos do projeto.

Ao propor um modelo para o projeto utilizado por designers em seus processos de
projetos, Cross (2011) observa que a fase de delimitacao de requisitos de projeto é onde
o designer se utiliza de conhecimento mais comum aos demais projetistas, fases onde se

concentrariam o conhecimento explicito. Ja nas etapas de determinacao do problema de
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projeto e desenvolvimento da solucdo conceitual, o designer utiliza conhecimento tacito e
implicito (mais especializado e proprio). E, por fim, nas etapas finais e iniciais do processo
de projeto o designer se utiliza do conhecimento explicito, advindos do proprio cliente e
fontes de pesquisa, bem como no deu conhecimento implicito sobre o assunto.

Para Cross (2001), o caminho dos estudos sobre a captura de informacgdes tendo
em vista a atividade projetual de designers, é a analise da aplicacdo de protocolos. Os
protocolos sdo as ferramentas de coleta de informacao mais utilizadas quando se deseja
conhecer aspectos da tomada de deciséo em atividades de cognicdo complexa isso porque

sdo pautados a partir da sistematica de rastreamento do processo.

2.3.1.1 Coleta de dados da pratica projetual no campo do design

A técnica do Protocolo Verbal tem sido empregada como instrumento de pesquisa
na coleta de dados que fornecem informagdes sobre processos mentais utilizados pelos
individuos na realizacado de uma tarefa. E frequentemente usada em psicologia cognitiva e
na educacao para observagao e investigagdo dos processos mentais, especialmente em
atividades de representacao da informacéao e de uso de estratégias (FUJITA, 2009, p. 2).

Ericsson e Simon (1993) dizem que a extracdo de informagoes a partir dessa téc-
nica é possivel pelo fato de que todos os processos cognitivos passam pela memoria de
curto prazo e por isso sdo passiveis de serem relatados no momento em que estdo sendo
realizados. O que gera a verbalizacao €, na verdade, a juncao de varios processos cogniti-
VoS e associagdes que ocorrem no pensamento do sujeito e geram suas acoes e, portanto,
decisées. O processamento dessa informagao pode ser visualizado de maneira esquema-

tica na Figura 7 a seguir.
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Figura 7: Esquema geral do modelo de pensamento cognitivo relacionado com a técnica de protocolo verbal.

Processamento
cognitivo
Arquivo de
Estimulo Percepgio l I informagées
eyt MeMOria l > Megweona Memoria
=== Sensorial de longo prazo
Trabalho
Verbalizagdo ' Recuperagdo de
informagdes
A 4
Protocolo
verbal

Fonte: Adaptado de Jaspers et a/., (2004).

Ericsson e Simon (1993) trazem os dois principais tipos utilizados em pesquisa na
area da cognigao que séo os protocolos verbais concorrentes e os protocolos verbais
retrospectivos/retrospectivos imediatos. Os concorrentes seriam aqueles protocolos
onde o sujeito da pesquisa narra seu pensamento enquanto realiza a tarefa. Ja os retros-
pectivos sdo aqueles protocolos onde o sujeito faz a narrativa logo apos a realizacdo da
tarefa.

Outra questao relevante sobre os protocolos € em relacao as especificidades de
verbalizagéo trazida por Ericsson e Simon (1993) que esta na relacao dos niveis de verba-
lizacdo. O primeiro nivel seria aquele relacionado apenas a vocalizacao do pensamento
(pensamento=fala), sem articulacéo elaborada ou explicagdo detalhada sobre a acédo. O
segundo nivel seria a descricao onde o sujeito descreve seu pensamento criando uma l6-
gica entre as falas e ligagoes de ideias. O terceiro nivel € onde o sujeito pode explicar seus
pensamentos fazendo maiores relagoes, tracando hipdteses e trazendo argumentos que
justifiqguem seus pensamentos.

Os trés niveis podem existir na mesma coleta de dados, mas o processo deve estar

esclarecido pelo pesquisador ao sujeito de pesquisa antes de iniciar o processo. Somado
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a isso, existe a relacao ao gestual afirmam Ericsson e Simon (1993). Muitas vezes, a ver-
balizagdo ocorre com o apoio de confirmagodes faciais, utilizacdo das maos para reforgar
alguma indicacao ou acenos com a cabeca. Esse conjunto de informacdes precisa ser ana-
lisado em profundidade e, portanto, um dos pré-requisitos para a aplicacao da técnica ¢ a
gravacao da realizacao da tarefa.

Para que nao ocorram erros de interpretacdo de como o método funciona, além das
instrucdes que deverao ser fornecidas aos individuos, também pode ser realizada uma
demonstracdo de como verbalizar os pensamentos durante o desempenho de uma tarefa,
ou seja, com um exemplo pratico, o pesquisador verbaliza seus pensamentos durante o
processo de resolugao do problema, a fim de que os participantes da pesquisa entendam
e se familiarizem com o método para que possam executar a tarefa sem dificuldades. Apos
a demonstragao de como verbalizar os pensamentos durante a resolugédo de um problema,
0 pesquisador questiona o individuo a iniciar a tarefa, verbalizando todos os seus pensa-
mentos (REIS; LOBLER; BOLZAN, 2013, p. 9).

Em sintese, as etapas em que ocorrem o processo de aplicacdo do método de pro-
tocolo verbal de acordo com a reuniao das informacdes e consenso de diferentes autores

expostos e encontrado em literatura estdo delineadas na Figura 8.

Figura 8: Etapas sequenciais de aplicacéo da técnica de protocolos.

Antes Durante Pés-aplicagdo

Organizagio Apresentacdo Leteads Transcricio || Andlise e categorizagio
da Técnica da pesquisa , % Realizagdo da da técnica dos resultados
lrstru?os = Tarefa Registro da Atividade
Escolha dos exemplificagdes
entrevistados;
Determinagdo
da Tarefa a ser
realizada

Fonte: Elaborado pela autora.

Basicamente as etapas da técnica de protocolos verbais distinguem-se em: antes,
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durante e pos aplicacao (ERICSSON E SIMON, 1993; PREDLEY, 2007; CROSS, 2011). “An-
tes” estariam relacionadas as acoes relativas a organizacao da técnica pensar sobre o
perfil dos especialistas, local de aplicagdo da técnica, a duracao e as especificagdes da
atividade. “Durante” a atividade deve-se levar em conta primeiramente a explicacdo da
pesquisa e instrugdes da tarefa para o sujeito de pesquisa. Devem estar claras através de
exemplificagdes de como a atividade pode ser realizada e verbalizada para que em seguida
o mesmo realize a tarefa. E importante que o sujeito da pesquisa ndo seja interrompido
pelo entrevistador, garantindo que ele se sinta a vontade enquanto resolve a tarefa. “Pos
aplicacéo” € depois que a atividade termina e onde € preciso transcrever as verbalizagoes
para que elas possam ser codificadas e classificadas, de acordo com sua relevancia para
o foco da pesquisa.

Para Reis, Lobler e Bolzan (2013) as ferramentas para a aquisi¢do de conhecimento
qgue tém sido usadas na area da pratica projetual de designers sdo técnicas de rastrea-
mento do processo por se basearem na cognicéo. A aplicagdo de um protocolo verbal ca-
racteriza-se pela narrativa do sujeito de pesquisa ao realizar uma determinada tarefa. Um
protocolo é, na verdade, o relatério do participante executando a tarefa proposta, realizado
de maneira oral e em voz alta. Ou seja, o sujeito verbaliza o que esta pensando ao realizar
uma tarefa, descrevendo seus pensamentos.

Predley (2007) aponta que para capturar conhecimento a partir da pratica projetual
de designers existe uma outra questao que deve ser considerada que é em relacdo ao
tempo de execucao da tarefa. Como uma atividade projetual na pratica pode durar meses
e até anos dependendo da complexidade do projeto, a extracdo do conhecimento pode ser
aplicada de maneira “Macro ou Microscopica”. A Macroscopica seria a aplicagéo de téc-
nicas de pesquisa ao longo de uma atividade projetual que pode durar dias, meses e até

anos. Esse tipo de aplicagao consegue verificar questées muito especificas sobre projetos



96

bastante complexos e quando se tem uma fonte explicita de conhecimento pobre. Ja a
Microscopica seria a aplicacdo voltada para a solugao de atividades projetuais com ativi-
dades que podem ser previstas e realizadas de maneira mais rapida com duracao de mi-
nutos ou horas. Essa variagao esta diretamente associada com o tipo de problema que
sera lancado pelo pesquisador (mais ou menos complexos/mais ou menos conhecido pelo
especialista).

Tendo em vista a caracterizagao do processo projetual de designers, Cross (2011)
realiza sua aplicacdo da técnica de protocolos verbais através da proposicdo de um pro-
blema de uma situacao artificial projetual e esse configura a tarefa a ser realizada pelo
designer especialista e sujeito da pesquisa. Por exemplo, em Cross (2011), a tarefa a ser
resolvida era “Projetar um dispositivo para carregar uma mochila numa mountain bike”. J&
Predley (2007) propds a tarefa a ser resolvida de “Projetar um violdo com material polimé-
rico”. Tendo em vista que a aplicacdo do projeto de Cross (2011) foi microscépica (os de-
signers tinham 120 minutos para a realizacao do projeto), ndo havia especificagdes quanto
ao material ou restricées de projeto. Tendo em vista a avaliacdo da tarefa, Cross (2011)
aplica a analise da natureza das atividades projetuais a partir de trés dimensdes das ati-
vidades que podem ser realizadas em um projeto, conforme ja citado na secédo anterior
que sao: a clarificacao da tarefa, a busca de conceitos e a fixacao de conceitos. A deter-
minacao dessas dimensdes é essencial para que se saiba quais séo os tipos de conheci-
mentos que podem ser codificados e extraidos a partir da pratica projetual.

Por tudo isso, considera-se que a atividade de pratica projetual de profissionais
pode gerar novo conhecimento advindos das suas construcdes cotidianas. Assim, a reali-
zacao desses estudos pode proporcionar a geracao de conceitos em diferentes areas de

atuacao do design que ainda ndo foram amplamente conceituadas.
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2.3.2 Delimitacao de conhecimentos para uso no ensino superior

No caso do ensino superior, € preciso considerar alguns pontos em relagéo ao pro-
cesso de ensino-aprendizagem para entender como pode acontecer a delimitagdo de um
dado conhecimento a ser disponibilizado aos discentes.

Cortelazzo et al. (2018) relatam a realidade do ensino superior no Brasil. Este en-
sino s6 veio atingir cunho universitario a partir da década de 1930, mas passou por varias
transformacées ganhando modernizacao ao longo da década de 1960 e posteriormente
nas décadas de 1980 e 1990. Os principios gerais e objetivos da educacao superior no
Brasil estao previstos na Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Brasileira que registra
entre outras informacgdes pertinentes que “a educacéo escolar devera vincular-se ao
mundo do trabalho e & pratica social.” (Lei n® 9.394, 1996).

O ensino superior, embora tenha caracteristicas diversas dentro de cada realidade
institucional, esta embasado a partir da estruturacéo de curriculos que refletem caracte-
risticas de seu tempo (GESSER; RANCHETTI, 2011). Atualmente, os curriculos dos cursos
de ensino superior sdo (em sua maioria) estruturados de maneira linear e com ordem se-
quencial de realizacao de disciplinas que sugerem a formacao ideal de contato com expe-
riéncias e conteudos pertinentes (GESSER; RANCHETTI, 2011). Ha uma carga de discipli-
nas essenciais (basicas) e outra carga de disciplinas auxiliares e ainda se somam ativida-
des extras que devem complementar a formacédo (cursos de formacéo, participacdo em

eventos, entre outros).

A pratica curricular que se observa, ainda na universidade, constitui-se por um pa-
radigma epistemoldgico positivista, o qual se configura por aspectos de um saber
pronto e acabado em si mesmo, disciplinarmente organizado, sequenciado linear-
mente e transmitido, na maioria das vezes, verbalmente pelo professor (GESSER;
RANCHETTI, 2011, p. 6).

Cunha (2000) ao analisar a educacdo no Brasil acredita que o carater
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essencialmente profissional dos cursos de graduagao deve persistir, embora haja uma ten-
déncia a flexibilizacdo da composicédo dos curriculos. Além disso, Cunha (2000) acrescenta
que cada vez mais “sera possivel a cada instituicdo de ensino superior adaptar os respec-
tivos curriculos as condicdes dos alunos e do mercado local de trabalho, assim como re-
duzir a duracéo de certos cursos.” (CUNHA, 2000, p. 199). Outra caracteristica ¢ que po-
dera ser reforcada no ensino superior a tendéncia de reconhecimento maior dos conheci-
mentos, competéncias e habilidades adquiridos fora das dimensdes do ensino convencio-
nal reforcando a autonomia profissional e intelectual (CUNHA, 2000, p. 199).

Muito dependente dos curriculos esta a metodologia empregada no ensino superior.
Para Gil (2008) ao lecionar no ensino superior é necessario um rigor cientifico onde os
procedimentos adotados devem ter como objetivo a aprendizagem dos alunos. A organi-
zagao metodoldgica dos conteudos ministrados e as formas como eles serdo abordados
partem da elaboracao de planejamentos e sdo materializados nos planos de ensino (GIL,
2008). Somado a isso, para Gil (2008, p. 27) planejamento de uma disciplina deve: a) rela-
cionar-se intimamente com o plano curricular de modo a garantir coeréncia do curso como
um todo; b) ser elaborado com linguagem clara, precisa e concisa; ¢) adaptar-se as ne-
cessidades, capacidades e interesses dos estudantes; d) ser elaborado com base em ob-
jetivos realistas, levando em consideragdo os meios disponiveis para alcancga-los; e) en-
volver contetdos que efetivamente constituam meios para o alcance dos objetivos; f) pre-
ver tempo suficiente para garantir a assimilacdo dos contetdos pelos estudantes; g) ser
suficientemente flexivel para possibilitar o ajustamento a situagdes que nao foram previs-
tas; h) possibilitar a avaliacéo objetiva de sua eficiéncia e eficacia.

O planejamento do que sera ministrado é construido pelo docente e concretizado
em documentos com a previsao de atividades que devem estar de acordo com os objetivos

da disciplina. Além disso, tendo em vista o planejamento curricular é interessante pensar
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a relacao das atividades com outras disciplinas contidas na grade oficial do curso. O do-
cumento que esclarece e norteia as decisdes da disciplina € chamado por Gil (2020) por

plano da disciplina que deve conter itens expostos conforme o Quadro 10.

Quadro 10: Itens que podem ser abordados no planejamento de ensino ao escrever o plano da disciplina.
Contendo informacdes principais sobre a disciplina.
Preveem agdes que termos de comportamento que se deseja que os estudantes atinjam.

Temas e assuntos que serdo estudados nas disciplinas a fim de alcancar os objetivos. Podem
ser organizados em unidades de ensino.
Resumo do conteudo que a disciplina deve comtemplar prevista no Projeto Pedagdgico do
Curso

Leituras basicas e complementares que podem ser sugeridas aos estudantes

Estratégias escolhidas para possibilitar a aprendizagem (exemplo aula expositiva, estudo diri-
gido, entre outros)

Previsdo de equipamentos e materiais que serao utilizados na disciplina
Verificagdo sobre o alcance de dos objetivos da disciplina
Previsdo de tempo em que as unidades de ensino devem ocorrer.

Fonte: Elaborado pela autora de acordo com Gil (2020).

Ao trabalhar o planejamento do ensino, torna-se necessario explorar os objetivos
de maneira a atender as necessidades dos alunos. De acordo com Gil (2020), existem trés
tipos de objetivos que podem ser explorados seguindo dominios especificos: dominio cog-
nitivo, afetivo e psicomotor. Os objetivos relacionados ao dominio cognitivo visam fazer
com que o aluno compreenda, analise, sintetize e avalie conhecimentos ministrados; os
objetivos relacionados ao dominio afetivo dizem respeito a capacidade do aluno em escu-
tar e acompanhar os conteudos ministrados, reconhecer os valores que estao sendo vi-
venciados, forme seu proprio codigo de conduta e faca reflexdes sobre os conteudos es-
tudados e, por fim, os objetivos relacionados ao dominio psicomotor dizem respeito a ex-
plorar atividades de imitar acdes propostas, manipular ferramentas, realizar atividades
com preciséo, revisar/reorganizar informacées/objetos e, ainda, criar algo novo.

Neste contexto, o ensino e a aprendizagem devem ser estudados a fim de
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proporcionar a formacao de individuos criticos, participantes e construtores de mudancas
sociais significativas. “O ensino ¢ atividade vinculada a Educagéo, que constitui uma das
instituicbes humanas mais fundamentais. Torna-se necessario, portanto, que o professor
(...) esteja habilitado para compreender como os condicionamentos das diversas épocas e
localidades influenciam suas agdes cotidianas.” (GIL, 2008, p. 8).

Para Albuquerque (2010), o ensino ocorre nas relacdes entre docentes e discentes
no ambito das aulas ministradas e possuem duas fungdes principais que sao a educativa
e a de sociabilizacdo. A funcdo educativa deve visar a construgao “de uma pessoa que,
capaz de reflexibilidade, se autodetermina e se autorregula em funcao das suas analises
racionais das situacoes que é levada a enfrentar.” (ALBUQUERQUE et a/, 2010, p. 57). A
funcéo de socializacao deve trazer a realidade da sociedade em que o individuo vive e
fazé-lo compreender as capacidades de suas relacdes e possibilidades de interacées “o
processo de socializacdo tem, portanto, duas faces: de um lado o individuo, do outro a
sociedade, se bem que em ambas o ensino surge como ajuda a construcdo do conheci-
mento, em que a dinamica mais importante € objetivada pela interacdo entre professor e
aluno.” (ALBUQUERQUE et a/, 2010, p. 58).

Nao ha como dissociar ensino de aprendizagem, ou seja, maneiras das interacoes
no contexto de sala de aula em relagédo aos modos de absorcédo de tais experiéncias. Cor-
roborando, Gil (2008, p. 56) afirma que “no contexto da Metodologia do Ensino Superior,
pode-se definir aprendizagem como o processo de aquisigao de conhecimentos, desen-
volvimento de habilidades e mudanca de atitudes em decorréncia de experiéncias educa-
tivas, tais como: aulas, leituras, discussdes, pesquisas, etc.”. Na aprendizagem, alguns
fatores influenciam para uma boa apreensédo de conteldos que sdo: as competéncias in-
telectuais, fatores emocionais, fatores sociais, a motivacao, a concentragéo, a capacidade

de reagir (fazer questionamentos, propor discussoes), os feedbacks (realimentacao ou



101

acdo de ver como aluno esta respondendo ao contetido ministrado), a memoria, o habito
e a rotina de estudos (GIL, 2008). Além disso, para que haja a aprendizagem, dois proces-
sos ocorrem “um processo externo de interacao entre o individuo e seu ambiente social,
cultural ou material, e um processo psicoldgico interno de elaboracgédo e aquisigcdo.” (ILLE-
RIS, 2013, p. 17).

Em relacdo a proporcionar aproximacao de ensino e aprendizagem com mercado
de trabalho algumas possibilidades de atuacdo dos discentes sdo praticas amplamente
conhecidas como, por exemplo, a participacdo em projetos de pesquisa e extensao, a re-
alizacdo de estagios (CAIRES; ALMEIDA, 2000) bem como o engajamento em empresas
juniores. Somado a isso, conhecidos procedimentos de ensino realizados dentro do plane-
jamento das disciplinas fortalecem a interacdo do aluno com a atuacéo profissional como,
por exemplo, a realizacao de visitas técnicas as empresas, a participacao em feiras e a
participacéo de profissionais atuantes no mercado em algum momento de disciplinas na
realizacéo de atividades (palestras, workshops, oficinas, etc). Estas atividades propdem
uma interagdo aluno/ambiente profissional, fazendo com que os discentes interajam com
as realidades de atuacéao de profissionais. Assim, € possivel dizer que o conteudo do co-
nhecimento que deve ser ministrado depende de diversos fatores que sdo guiados pelas
escolhas e entendimento de cada docente. O tipo de metodologia utilizada no ensino-
aprendizagem pode reforcar, auxiliar, promover e possibilitar o desenvolvimento o alcance
dos objetivos estabelecidos nas disciplinas ministradas. No caso das metodologias ativas
de aprendizagem de acordo com Cortelazzo et a/,, (2018), o docente deve contribuir com
uma base de conhecimento apropriado em sua area, induzindo o estudante na sua auto-
nomia de escolher o que fara a composi¢cao de seus conhecimentos, habilidades e com-
peténcias. Portanto, uma pedagogia ativa infere um ambiente de ensino-aprendizagem

ativo, ou seja, “o professor da sugestdes do itinerario formativo e tira eventuais duvidas
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que venham a surgir ao longo do caminho da aprendizagem” (CORTELAZZO et a/., 2018,
p. 135).
Existem variados métodos que podem ser utilizados quando a metodologia ativa

de ensino-aprendizagem é explorada.

Os métodos possuem partes (ou subcomponentes) que podem se agrupar em tipos
ou classes (uso de diferentes maneiras) e devem possuir um critério (para melhor
utilizagdo). Para exemplificar, o método PBL (aprendizagem baseada em proble-
mas) &€ composto de métodos menores (partes), tais como exposicdo do problema
e do cenario onde ele ocorre, formagao das equipes, reflexdo sobre os resultados
individuais e por equipe etc. O problema pode ser apresentado de diferentes ma-
neiras (tipos), assim como o cendrio pode ter diferentes caracteristicas. Na apre-
sentagéo do problema, pode ser estabelecido o realismo como critério basico desse
método (CORTELAZZO et al., 2018, p. 142).

Os métodos, assim, sao “um conjunto de técnicas de ensino, cuidadosamente or-
ganizadas com um fim especifico (objetivo).” (FREITAS, 2009, p. 14). As técnicas e estra-
tégias pensadas para a aplicacao de um método colaboram para construcao do objetivo
inicial estabelecido para aquela vivencia de ensino e aprendizagem especificando acdes
de como um método ird se implementar (FREITAS, 2009).

Neste contexto, os materiais didaticos (de acordo com Freitas (2009) também co-
nhecidos como “recursos” ou “tecnologias educacionais”) podem apoiar e possibilitar ati-
vidades pedagdgicas estabelecidas nas disciplinas. Para Freitas (2009) materiais criados
como suportes aos métodos estabelecidos para determinado contexto de ensino tem o
objetivo de orientar e apoiar as atividades dos docentes e discentes. Assim, estes materi-
ais “sao todo e qualquer recurso utilizado em um procedimento de ensino, visando a esti-
mulagdo do aluno e & sua aproximacao do contetdo.” (FREITAS, 2009, p. 21).

Um material didatico é, portanto, um suporte que possibilita materializar um con-
teudo e pode serimpresso, audiovisual ou ainda utilizar novas tecnologias utilizando textos,

imagens, videos ou outras tecnologias que surgem com o passar do tempo (BANDEIRA,
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2009). De acordo com Bandeira (2009), a pesar do avanco tecnologias de informacéo e
comunicacao (TIC's), o meio impresso € um suporte que se destaca devido suas caracte-

risticas onde

[...] na educagdo, o material impresso, tradicionalmente conhecido, sempre foi
aceito por alunos, professores e especialistas; é de facil manuseio, o material im-
presso pode ser utilizado em todas as etapas e modalidades da educacéo, o aluno
e o professor podem consulta-lo fora da sala de aula e o material impresso néo
requer equipamento ou recurso tecnoldgico para sua utilizacdo (BANDEIRA, 2009,
p. 17).

Bandeira (2009) coloca que, devido a multiplicidade de métodos de ensino e apren-
dizagem existem também diferentes abordagens do design instrucional, entretanto grande
parte inclui “a analise do publico-alvo, contexto (metas), objetivos, estratégias e ferramen-
tas de avaliacao, producao do material instrucional, avaliacao do desempenho do aluno e
da aplicagédo do design instrucional.” (BANDEIRA, 2009, p. 41). Assim, no design instruci-
onal os materiais criados para apoio das atividades fazem parte do contexto de uma situ-
acao de ensino servindo de suporte para apoiar os objetivos da atividade estabelecidas no
meétodo escolhido pelo docente.

Por tudo isso, pode-se dizer que a delimitacdo de conhecimentos para praticas do-
centes é determinada por planejamentos. Tais planejamentos levam em consideracao os
objetivos instaurados em dada disciplina a ser ministrada que por sua vez deve comungar
com os conteudos que determinado curso explora em seu planejamento curricular alme-

jando fazer contribuicoes para formagao global do discente.

2.4 CONSIDERACOES SOBRE A TEORIA EXPLORADA

Nesta secao, tem-se a construgcao de informacdes organizadas de maneira a clari-
ficar as problematicas relacionadas ao problema da pesquisa. Além disso, considera-se

como resposta ao primeiro objetivo especifico delimitado.
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Entende-se o lidico como uma linguagem em que se localiza a tematica do brincar,
brincadeira e brinquedo na infancia. Nos textos relacionados a estes topicos, houve uma
busca para apontar o entendimento dos conceitos, uma vez que os diferentes autores que
abordam a tematica néo se utilizam de um termo unico. Por vezes, todas as relacdes dos
termos brinquedo e brincar séo expressos pela palavra “jogo”, bem como a palavra brin-
quedo aparece como é sindnimo de brincar. Buscou-se realizar a homogeneidade dos con-
ceitos primando por entender a crianca como um ser com necessidades biopsicossocial e
que, portanto, realiza o brincar e o uso do brinquedo dentro dessa amplitude. Assim, para
fins de entendimento, em sintese brincar é a acéo ludica realizada pela crianca, brincadei-
ras séo formas do brincar com uma certa caracterizacao de estrutura e o brinquedo séo os
objetos utilizados nas acoes do brincar e da brincadeira. Utilizando-se dos tedricos que
abordam sobre o desenvolvimento infantil € possivel entender o brincar como uma ativi-
dade na infancia que tem relagédo com as fases do desenvolvimento onde observa-se a
importancia da atividade para: aprender novas habilidades, praticar habilidades ja
aprendidas para obter dominio, proporcionar interacées afetivas com o meio e esti-
mular a criatividade e imaginacéo.

Ao falar sobre o projeto de produto, buscou-se fazer uma abordagem sucinta de
agentes que sdo considerados no processo do design. Trabalhou-se também sobre o es-
tudo da metodologia projetual que facilitard no entendimento de termos para a coleta de
dados junto aos profissionais que serdo entrevistados. Verificou-se que sobre o topico
design de brinquedos, ndo ha uma diversidade de bibliografias relevantes que abarque
com amplitude todas as dimensdes do projeto de brinquedos e que as existentes nao
apresentam tradugéo para o portugués como, por exemplo, Lueder e Rice (2007).

Por fim, em relacdo a gestao do conhecimento, buscou-se pontuar os itens teoricos

que serao basilares para o desenvolvimento e aplicacao das ferramentas metodoldgicas e
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serao exploradas ao longo da etapa de coleta de dados. Para a situagéo descrita na pre-
sente pesquisa, a delimitacdo do conhecimento feita a partir de profissionais atuantes no
projeto de brinquedos apresentou-se como a fonte de informagdes iniciais mais indicada
para a coleta de dados. Ja a delimitacédo do conhecimento levara em consideragéo o con-
texto do ensino superior e sua aplicagao em cursos de design. De maneira sucinta, as

relac6es dos topicos se estabelecem conforme Figura 9.

Figura 9: Esquema visual da relagéo dos itens tedricos abordados.

R O brincar

o Iu’dico EEEEEEEEE A irIfénCia ..é .......... AS brincadeiras f.:

Fonte: Elaborado pela autora.
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3 DELINEAMENTOS METODOLOGICOS

Na presente secao, explana-se sobre a metodologia cientifica utilizada na realiza-
cao da pesquisa. Para tanto, observam-se consideracdes relacionadas a classificacao ge-
ral, as etapas adotadas no desenvolvimento do trabalho e as ferramentas utilizadas na
coleta de dados. Estes trés delineamentos apontam para o proceder e andamento do es-
tudo e suas caracteristicas especificas. Ao final, os trés topicos foram organizados a fim
de relacionar os itens envolvidos e promover uma melhor explicacao sobre os termos uti-

lizados.

3.1 DELINEAMENTO METODOLOGICO: QUANTO A CLASSIFICACAO DA PES-
QUISA

A presente pesquisa possui classificacdo Qualitativa, pois se se trata de um pro-
cesso “Indutivo, interpretativo, interativo e recorrente” (SAMPIERI; COLLADO E LUCIO,
2013, p. 34). O enfoque qualitativo foi selecionado neste trabalho devido a maneira como
a questdo e desenvolvimento da pesquisa se apresentaram. A area de conhecimento em
que se encontra o ensino e pesquisa em Design é as ciéncias sociais aplicadas (CA-
PES/MEC, 2008). O que permite entender que os estudos em Design permeiam na soma
epistemoldgica dos conhecimentos da racionalidade técnica e da racionalidade da ciéncia
social (SANTOS, 2020)%. De maneira resumida é, portanto, nessa soma que reside o es-
forco metodolégico do presente estudo.

A pesquisa de carater qualitativo constitui-se, por vezes, uma tarefa desafiadora

38 Palestra on-line da Dra. Maria Cecilia Loschiavo dos Santos (docente na Universidade de Sado Paulo-USP) para a Il Jornada
Internacional de Design da UFCG. Titulo da palestra: Educagdo e pesquisa em design em tempos de incerteza, Disponivel
em: https://www.youtube.com/watch?v=rXEDABPGV58. Acesso em: 18 de dezembro de 2020.
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pois necessita que o pesquisador realize uma reflexdo consistente, entrelacando ideias,
conectando conceitos, interpretando decisdes, colocando acontecimentos em dialogo com
conceitos tedricos e fendmenos sociais (LIMA, 2018). Considera-se que nos estudos qua-
litativos podem-se destacar como elementos de consenso entre pesquisadores “a flexibi-
lidade no delineamento dos estudos; a analise constante dos dados; a descrigao densa do
cenario e fend6meno investigado e o esforco em se chegar a explicagdes mais gerais.”
(LIMA, 2018, p. 28). Para Yin (2016) ¢ complexo definir em poucas palavras sobre o que
se trata a pesquisa qualitativa, pois uma definicao sucinta poderia excluir algumas de suas
aplicagoes, tendo em vista a ampla possibilidade de exploracéo. Entretanto, Yin (2016, p.
22) lista cinco caracteristicas que a pesquisa qualitativa possui: (i) estudar o significado
da vida das pessoas, nas condicdes de vida real; (ii) representar opiniées e perspectivas
das pessoas (participantes do estudo); (iii) abranger as condi¢des contextuais que as pes-
soas vivem; (iv) contribuir com revelagées sobre conceitos existentes ou emergentes que
podem ajudar a explicar um comportamento social humano e (v) esforcar-se por usar di-
ferentes fontes de evidéncia em vez de se basear em uma Unica fonte.

Creswell (2014) aponta para a existéncia de pressupostos filoséficos e estruturas
interpretativas que embasam a tomada de decisdes dentro do processo dos estudos qua-
litativos. Neste sentido, o paradigma adotado na presente pesquisa é o Construtivismo
Social também conhecido como Interpretativismo onde “os individuos buscam entender
o mundo em que vivem e trabalham. Eles desenvolvem significados subjetivos de suas
experiéncias (...). Esses significados sdo variados e multiplos, levando o pesquisador a
procurar a complexidade de visdes em vez de reduzir significados (...).” (CRESWELL, 2014,
p. 36).

No interpretativismo o pesquisador visa compreender significados sob a lente de

suas proprias experiéncias e conhecimentos anteriormente adquiridos buscando entender
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fendmenos e apontar teorias por meio da interagdao com varios participantes envolvidos
em um dado contexto. Tendo como base essas caracteristicas surge o nome construti-
vismo social visto que os resultados da pesquisa sdo advindos da formulagao das varias
conexdes estabelecidas entre os participantes (CRESWELL, 2014).

A partir disso, os pressupostos filosoficos postos para o presente estudo de acordo
com Creswell (2014, p. 44) sdo de carater: ontologicos (onde ha observacéo de realidades
multiplas, vista por diferentes perspectivas e interagdo com outros); epistemolégicos (a
realidade é construida em conjunto com o pesquisador); axioldgicos (os valores individuais
s&o honrados e renegociados entre os individuos) e, por fim, metodoldgicos (o pesquisador
usa uma légica indutiva, estuda o topico dentro do seu contexto, trabalha particularidades
antes de generalizagdes por meio de utilizacdo de entrevistas, observagdes e analises tex-
tuais).

O caminho percorrido para a construcao do presente trabalho foi, em um primeiro
momento, a realizagdo da Pesquisa Bibliografica. A revisao de literatura foi util para de-
tectar ideias, conceitos-chave, considerar erros e determinar sobre as ferramentas da co-
leta de dados. Em seguida, a Amostragem das pessoas investigadas nessa pesquisa pode
ser classificada de dois tipos: de Especialistas e de Casos Tipicos. De especialistas sao
aquelas amostras de populagao que contém conhecimento especifico amplamente desen-
volvido sobre um assunto ou fendmeno. Ja as de casos tipicos sdo aquelas amostragens
em que se deseja “analisar valores, ritos e significados de um determinado grupo social.”
(SAMPIERI; COLLADO E LUCIO, 2013, p. 406).

Os tipos de ferramentas utilizados na Coleta de Dados além do referencial teorico
foram: Entrevistas, Protocolos, Workshop, Questionario e Grupo Focal. Apds a coleta
de dados e por meio das ferramentas utilizadas, passou-se a fase de Analise dos Dados

obtidos. Esta analise ocorreu por meio de um cruzamento de informacdes dos dados
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levantados que foram organizados e sistematizados a partir de pontos-chave do referen-
cial tedrico em uma acgédo conhecida como Triangulacdo de Fonte de Dados gerando a
confirmacéo da codificacéo e categorias das informacoes (SAMPIERI; COLLADO E LUCIO,
2013). A triangulacao de dados foi uma acéo realizada com trés fontes de dados distintas
e possiveis de serem relacionados gerando interpretacdes e reflexdes pertinentes para
responder a problematica central e subclasses de problemas do estudo. Houve um cuidado
em detalhar a triangulagao que ocorreu no momento de analise e de discusséo sobre da-
dos obtidos e levantados (YIN, 2016).

Por tudo o que foi dito, este primeiro delineamento € mais geral e visa pontuar
fatores para configurar o carater cientifico da pesquisa. Entretanto, de forma especifica
cada pesquisa ganha seus proprios caminhos a serem observados a partir da organizacao
de etapas variaveis de acordo com o encaminhamento de cada autor. As proximas duas
secoes tratam deste delineamento especifico e explicativo das etapas e ferramentas uti-

lizadas no presente estudo.

3.2 DELINEAMENTO METODOLOGICO: QUANTO AS ETAPAS ADOTADAS

As etapas para a realizacao deste estudo foram concebidas tendo em vista os con-
ceitos do Design Science Research (DSR) (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR, 2015). Uma
das questdes consideraveis sobre a Design Science é a busca pela melhoria de sistemas
organizacionais e situacées existentes produzindo artefatos teoéricos que configurem no-
vas solugdes sem para isso existir uma solugédo 6tima, mas de carater satisfatdério dentro
da problematica em questdo. O conceito de Design Science estd em “ciéncia que procura
consolidar conhecimentos sobre o projeto e desenvolvimento de solugdes para melhorar
sistemas existentes, resolver problemas e criar novos artefatos” (DRESCH, LACERDA, AN-

TUNES JR, 2015, p. 59).
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Entre as razbes para a realizacao de pesquisas fundamentadas na Design Science
destacam-se o desejo do investigador em compartilhar uma nova e interessante informa-
cao, trazer respostas a questdes importantes e ainda trazer solucao para uma classe de
problemas. Utiliza-se, portanto, esse modo de pesquisa, quando se tem por objetivo pres-
crever, projetar ou formalizar artefatos sob utilizacdo de um método que seria de abducéao,
ou seja, processo de criar hipoteses dentro de um determinado fenémeno ou situagéo
sugerindo o que pode ser o resultado (DRESCH, LACERDA, ANTUNES JR, 2015).

A partir da base Design Science, tem-se em especifico o método Design Science
Research que possui sete critérios fundamentais para sua aplicacéo, a saber: (1) Criagao
de um novo artefato; (2) Esse artefato deve ser criado para um problema especial; (3) O
artefato gerado deve ser explicitado e avaliado; (4) Os resultados devem ser explicitados
tanto para profissionais interessados na resolucédo desses problemas quanto para o uni-
verso académico; (5) Deve ser mantido o rigor na conducéo das pesquisas a fim de se
obter resultado adequado ao que foi proposto; (6) Para construcédo do artefato ¢ impor-
tante que o investigador realize pesquisas para entendimento do problema e para buscar
as possiveis formas de resolvé-lo e(7) Por fim, os resultados da pesquisa devem ser co-
municados aos interessados (DRESCH, LACERDA, ANTUNES JR, 2015).

Sendo assim, Dresch, Lacerda e Antunes (2015) prescrevem as etapas do DSR que
sdo as seguintes: a) Identificagdo do problema: onde deve haver a formalizacdo do pro-
blema da pesquisa; b) Conscientizagcdo do problema e revisdo sistematica de literatura:
onde deve haver a formalizacdo das faces do problema, a compreensédo do ambiente ex-
terno, requisitos do artefato e a revisao sistematica de literatura; c) Identificacéo dos ar-
tefatos e configuracao das classes de problemas: artefatos identificados, estruturacdo das
classes de problemas, e possiveis solugdes explicitadas; d) Proposicéo de artefatos para

resolver o problema em especifico: proposta de artefatos formalizada; e) Projeto de
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artefato selecionado: projeto explanando sobre técnicas e ferramentas para o desenvolvi-
mento e a avaliacdo do artefato e o detalhamento dos requisitos dos artefatos; f) Desen-
volvimento do artefato: artefato pronto para o uso; g) Avaliacao do artefato: artefato ava-
liado; 8) Explicitacao das aprendizagens e formalizagdo das aprendizagens; h) Conclusées:
descricdo de resultados da pesquisa, principais decisées tomadas e limitacbes da pes-
quisa; i) Generalizacdo para uma classe de problemas: generalizagdes das resultantes do
processo para uma classe de problemas e j) Comunicacao dos resultados: publicagdo em
meios pertinentes.

A partir dessas consideracbes e tendo em vista a aplicagcédo no presente trabalho,
delinearam-se as etapas metodoldgicas aplicadas na pesquisa de acordo com a segao que

segue.

3.2.1 Etapa 1: Iniciando a pesquisa

Nesta etapa, descrevem-se duas fases com a prescricao de agoes.

) Identificagdo do problema: Esta acgéo foi elaborada através da construcéo da bi-
bliografia e da expertise bem como conhecimento da autora do trabalho;

I1) Conscientizacao do problema: realizada a partir da reviséo de literatura sobre os
pontos principais de conhecimento pertinentes para responder questdoes norteadoras da
pesquisa. Foram destacados pontos teoricos importantes para a elaboragédo do embasa-

mento da aplicacdo das técnicas de pesquisa.

3.2.2 Etapa 2: Desenvolvendo e testando o artefato

Nesta etapa foi onde registrou-se a Coleta, Analise e Triangulagédo dos Dados. Tam-

bém estd organizada em fases sequenciais que foram nomeadas a fim de facilitar o
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entendimento das mesmas e dos seus respectivos contetdos. A explanagao sobre o des-
dobramento dessa etapa encontra-se nos Capitulos 4 e 5 desse documento.

) Identificacdo dos artefatos e configuragédo das classes de problemas: Através da
analise dos dados da revisdo de literatura e da reviséo sistematica de literatura pontua-
ram-se constructos especificos para o direcionamento da construcdo artefato a ser de-
senvolvido. Esta analise ajudou na organizacdo das ferramentas que foram utilizadas na
coleta de dados.

II) Proposicdo de artefatos para resolver o problema em especifico: a partir dos
constructos delimitados na fase anterior, nesta fase apontaram-se as possibilidades para
a construcao do artefato que foi produzido. Apontaram-se direcionamentos de como se
esperava construir o artefato projetual a ser desenvolvido.

IIl) Projeto de artefato selecionado: Nesta fase, foram utilizadas ferramentas para
coletar informacoes especificas para o desenvolvimento artefato. Assim as acées e ferra-
mentas que foram realizadas nessa fase (tendo em vista as caracteristicas do projeto)
foram as seguintes:

a) Acdo 1: organizacao das ferramentas metodoldgicas e pré-teste. Delimitagdo de
participantes especialistas com atuacgao na criacao e desenvolvimento de brinquedos para
aplicacao das ferramentas de coletas de dados e aplicacdo de pré-teste de formulario. As
entrevistas ocorreram apos os entrevistados estarem cientes dos termos da pesquisa e se
comprometerem em assinar o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido base (APEN-
DICE E).

b) Acédo 2: aplicacdo das entrevistas e protocolos verbais. Em seguida, apds o con-
tato com os especialistas, pré-teste realizado e organizacao de como se daria a coleta de
dados, duas ferramentas foram aplicadas para se conhecer aspectos especificos sobre o

fazer projetual de projetistas atuantes no setor de brinquedos.
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A primeira ferramenta de coleta de dados delimitada foi a aplicacdo de entrevistas
com o carater presencial individual (previséo inicial de em torno de 30 minutos para cada
especialista) e semiestruturadas (com a aplicagdo de um formulario construido com bases
no referencial tedrico) no intuito de delimitar informacdes e conhecimentos explicitos dos
entrevistados sobre o projeto de brinquedos. As entrevistas ocorreram apos os entrevis-
tados estarem cientes dos termos da pesquisa e assinarem o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido base (APENDICE E). A entrevista foi realizada da seguinte forma: (i)
explicou-se a importancia da pesquisa e 0 que se esperava obter em relagdo ao conheci-
mento; (i) pediu-se ao especialista que ele respondesse as questdes de maneira mais
clara possivel e deixando estabelecido que ele poderia acrescentar opiniées, materiais ou
notas que ele achasse pertinente; (iii) filmou-se a entrevista para obter mais seguranca
para a coleta e analise dos dados.

Na sequéncia, os mesmos especialistas passaram a realizacao da segunda ferra-
menta que foi o protocolo verbal também de maneira individual (com duragédo prévia esti-
pulada em torno de 90 min). Como a énfase da presente pesquisa esta no aprofundamento
da pratica projetual de projetistas nessa técnica pretendeu-se obter consideracdes em
relacdo ao conhecimento tacito e implicito dos especialistas quando realizam seu processo
de criacao.

O protocolo verbal foi realizado da seguinte forma: explicou-se ao sujeito da pes-
quisa como se daria a aplicacao da técnica e pediu-se ao especialista que ele gerasse o
processo de desenvolvimento de um brinquedo (como se estivesse na sua pratica profis-
sional cotidiana); deixou-se claro que ele poderia utilizar qualquer material que ele dese-
jasse para sistematizar seu pensamento (como papel, lapis, acesso a softwares, internet,
entre outros); o especialista foi orientado a realizar explicagcées sobre seu processo atra-

vés da narrativa do que ele estava fazendo ao longo da realizacdo da tarefa projetual; a
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aplicacao da técnica foi registrada por meio de gravagoes.

c) Acéo 3: organizacao e analise inicial dos dados coletados. Realizagdo do arma-
zenamento dos dados das entrevistas e dos protocolos, onde houve a criacdo de critérios
de selecao das informacoes que foram feitas em principio por: exclusédo de informacodes
gerais ou sem enfoque no processo projetual de brinquedos; das informagdes mais rele-
vantes sobre processo de criacdo de brinquedos; listagem de acdes utilizadas pelos espe-
cialistas nos seus processos e lancamento de um comparativo de informacgdes sobre as
respostas e resultados das observagdes dos diferentes especialistas. O armazenamento
dos dados transcritos foi feito com a utilizacéo do software Microsoft Word.

IV) Desenvolvimento do artefato: Onde ocorreu a construgao do artefato.

a) Agdo 1: Modelagem do artefato proposto e sua representacéo. A partir do cruza-
mento de conhecimentos tacitos, implicitos e explicitos dos dados coletados com partici-
pantes o artefato foi organizado.

b) Acédo 2: Teste do artefato.

- Teste com discentes do curso de design: Nesta fase observou-se a opinido de
estudantes de design sobre o artefato, no sentido de descobrir quais as melhorias trazidas
no processo projetual e quais as sugestdes para possiveis ajustes. O perfil da turma para
aplicacao do teste: disciplina onde ocorra o desenvolvimento de projetos; alunos estejam
em semestres avancados e, portanto, com conhecimento prévio sobre métodos projetuais
para apontamentos de opinides mais consistentes; facilidade em logistica e consenti-
mento do docente da disciplina devido questdes de gerenciamento de tempo e desloca-
mento. Os alunos assinaram o termo de Consentimento Livre e Esclarecido base. Os pas-
sos utilizados na aplicacao foram os seguintes: Explanagao sobre itens das unidades do
artefato; Proposicao de desenvolvimento de um brinquedo; Os alunos realizaram a tarefa

projetual dialogando em duplas e apos a realizagéo da tarefa ocorreu a aplicagédo de um
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questionario bem como um didlogo com os alunos e alunas onde eles puderam expressar
suas impressoes sobre a atividade.

- Dialogo sobre o artefato em grupo focal de profissionais atuantes na area da edu-
cacao infantil.

Também como forma avaliativa do artefato gerado, foi realizado um grupo focal com
profissionais que tém atuacao na area de educacao infantil (Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido base para os participantes da pesquisa vide APENDICE E). Os passos utili-
zados na aplicacao foram: Explanacéao sobre do que se tratava o artefato criado, como ele
foi aplicado; Dialogo sobre pontos considerados importantes em um brinquedo e realiza-
cdo do didlogo avaliando itens do artefato. A participacao de todos os sujeitos da pesquisa
estd de acordo com a Comissédo de Pesquisa da Faculdade de Arquitetura (Compesq) e o
Comité de Etica da Universidade Federal do Rio Grande do Sul onde foram assegurados
todos os direitos dos envolvidos na pesquisa (aprovacao da pesquisa vide ANEXO A).

c) Acéo 3: Triangulacéo de Dados. Onde foi desenvolvida a discusséo com triangu-
lacao de dados para a retroalimentagéao e configuragao do artefato. A partir da converséao
do relacionamento das informagdes, realizou-se um direcionamento sobre a configuracao

final do artefato.

3.2.3 Etapa 3: Concluindo a pesquisa

A parte final é a etapa em que foi desenvolvida a discusséo e a reflexdo sobre o
que foi estudado e a explanacao dos resultados que foram alcancados. Esta etapa esta
descrita no Capitulo 5 do presente documento e organizada em dois itens:

I) Explicitacdo das aprendizagens: elaboragéo textual a respeito dos resultados ob-
tidos na pesquisa. Neste momento, construiu-se uma explicagédo sobre o artefato final

criado bem como discusséo sobre os resultados alcangados.
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I1) Conclusées, generalizagdo para uma classe de problemas e comunicacao dos
resultados: descrigao de conclusées da pesquisa e possiveis aplicagdes em para resolugéo
de problemas semelhantes e proposicéo de planejamento para publicagao dos resultados.

Houve uma explicitacao organizada de como se deu o andamento e finalizagao da pesquisa.

3.3 DELINEAMENTO METODOLOGICO: QUANTO AS FERRAMENTAS UTILIZA-
DAS NA COLETA DE DADOS

Né&o sendo possivel apenas uma fonte de coleta de dados que pudesse verificar a
abordagem, o conteudo e a estrutura do artefato elaborado foram utilizados cinco tipos de
ferramentas aplicadas em diferentes momentos da pesquisa e com participantes distintos.
Esses foram os participantes primordiais e de onde se desenvolveram as primeiras propo-
sicoes do artefato gerado na pesquisa. Os outros dois grupos participantes (alunos de
design e profissionais da area da educacéo infantil) tiveram o papel de colaborar e retro-
alimentar as fontes de dados iniciais. O Quadro 11 mostra a evolucdo sequencial da pes-
quisa e principais informacdes referentes aos dados realizados na ordem em que foram

realizadas.

Quadro 11: Principais informagdes sobre a coleta de dados realizada (continua).

Ferramenta da Participantes Tipos de dados Modo de armaze- | O que contribuiu

namento de da-

para o artefato

coleta de dados

dos criado

(1) Revisao de Li-
teratura

(2) Entrevistas

Realizado pela pesqui-
sadora em base de
dados (artigos, disser-
tacées e teses) e li-
Vros.

6 Profissionais atuan-
tes no projeto de brin-
quedos (em empresas,
industrias).

Mapeamento de itens
teoricos relevantes para
o contexto da pesquisa.

Mapeamento de conhe-
cimentos explicitos e
implicitos utilizados no
cotidiano dos profissio-

nais.

Continua na proxima pagina

Fichamentos segui-
dos de redacéo tex-
tual.

Gravagdes em video.

Conteudo do arte-
fato, pontos princi-
pais para a criagao
das categorias de
informagoes.
Conteudo do arte-
fato, pontos princi-
pais para a criagao
das categorias de
informagoes.
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Quadro 11: Principais informagoes sobre a coleta de dados realizada (concluséo).

Ferramenta da

Participantes

coleta de dados

(3) Protocolos ver- | 5 Profissionais atuan-
bais tes no projeto de brin-
quedos em empresas,

industrias.

(4) Workshop / (5)

Questionario 1

10 Discentes do curso

de Design.

(6) Grupo focal 14 Profissionais com
atuacdo em educacéo

infantil.

Tipos de dados

Mapeamento de conhe-

cimentos tacitos e im-

plicitos do fazer proje-

tual cotidiano.

Opiniao sobre a utiliza-

¢ao do método pro-

posto.

Opiniao sobre a pro-
posta do conteudo do
meétodo proposto.

Modo de armaze-
namento de da-
dos
Gravagdes em video,
anotagdes da pesqui-

sadora em diario de

pesquisa.

Exposigao sobre o ar-
tefato tedrico pro-
posto com anotagoes
da pesquisadora no
diario de pesquisa.

Gravacéo em video e
resultados dos ques-

tionarios.

O que contribuiu

para o artefato

criado

Conteudo e forma
do artefato, pontos
principais para a
criacdo das catego-
rias de informa-
coes.
Retroalimentacédo
do conteudo do ar-
tefato em relacéo a
forma e funcionali-
dade do método re-
organizagao esque-
matizacao de uso
da ferramenta
Retroalimentagéo
do contetido do ar-
tefato e reformula-

¢édo de itens para
melhor utilizacao.

Fonte: Elaborado pela autora.
A fim de pontuar questdes descritivas sobre as ferramentas metodolégicas utiliza-

das, a seguir detalham-se informagdes sobre as mesmas.

3.3.1 Revisao de Literatura

Para Sampieri, Collado e Lucio (2013, p. 76) revisao de literatura “consiste em de-
tectar, consultar e obter a bibliografia e outros materiais Uteis para os propositos do estudo
dos quais extraimos e sintetizamos informacao relevante e necessaria para o problema de
pesquisa”. A revisdo de literatura neste trabalho, norteou a configuracado das considera-
cOes iniciais uma vez que através dela a problematica pode ser estabelecida.

Além disso, € no referencial tedrico que se encontrou suporte para entender possi-
veis caminhos a serem utilizados no método do estudo. Utilizada de maneira ndo sistema-

tica, na Secéao 2 deste documento o referencial tedrico organizado no formato de estado
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da arte sobre o universo do tema em que se estabelece na presente pesquisa. Ja de ma-
neira sistematica, a revisao bibliografica foi explorada na Segao 4. Esta ferramenta meto-
dolégica apontou caminhos para a tomada de decisées na construgao do artefato, indi-

cando critérios de avaliagao, auxiliando na organizacao e sistematizagao das informacées.

3.3.2 Entrevistas

Além de ter sido apontado em literatura, a entrevista foi escolhida como uma fer-
ramenta de coleta de dados para que se pudesse criar uma aproximagao com os partici-
pantes uma vez que nao eram conhecidos da pesquisadora. De acordo com Sampieri, Col-
lado e Lucio (2013) a entrevista é Util nesse contexto onde héa a ocorréncia de pequenos
grupos (ou mesmo s6 o pesquisador e um participante), gerando a proximidade necessaria
para delimitagcdo de uma comunicacao pertinente e que tem potencial de gerar significados
e conceitos robustos em relagcédo a um determinado tema. O tipo de entrevista empregado
foi o semiestruturado onde a pesquisadora elaborou um roteiro de perguntas abertas a
serem respondidas pelos participantes.

O ponto inicial para a realizagao das entrevistas foi o levantamento e a procura
pelos possiveis participantes. O perfil dos participantes inicialmente almejado tinha as
seguintes caracteristicas: (i) ter experiéncia no projeto de brinquedos; (ii) ter disponibili-
dade para aplicagao de entrevista e em seguida para a aplicacédo do protocolo verbal no
mesmo dia sem impedimentos. A busca por profissionais que tivessem um perfil interes-
sante para a pesquisa iniciou através do levantamento do nome de empresas e industrias
brasileiras que produzem brinquedos conforme lista inicial disponibilizada pela ABRINQ
(2017).

Apesar dalista inicial de empresas e industrias relacionadas com a ABRINQ ter sido

extensa (em torno de 130 empresas distintas entre si), ao averiguar os sites e em contato
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via e-mail, péde-se perceber que nem todas empresas possuiam um setor de desenvolvi-
mento de produtos caracterizado. Parte realizava a reproducao de projetos ja existentes
ou apenas frutos de parcerias de importagao, outra parte realizava o projeto de compo-
nentes de brinquedos e outros produtos do setor infantil. Ndo tendo respostas satisfatorias
em contato via empresas e industrias, buscou-se contatos por meio de curriculos através
da rede social LinkedIn®.

A partir da lista de empresas que possuiam o desenvolvimento do projeto de pro-
dutos foram contatados 30 profissionais dos quais 15 responderam o contato via chat. Do
total de contatos com as empresas e indUstrias e diretamente com os profissionais con-
seguiram-se efetivar 6 entrevistas. Embora tenha ocorrido uma facilidade inicial em obter
resposta dos profissionais, houve uma dificuldade na efetivacéo das entrevistas, fator ini-
cialmente preocupante, tendo em vista a possibilidade de prejudicar a coleta de dados.

Embora Creswell (2014) considere o nimero de participantes em uma investigacéo
em torno de 5 a 25 ou 30, uma quantidade aceitavel de participantes, o baixo nimero de
participantes so foi considerado satisfatorio quando foi conseguido efetivar a participacéao
de um profissional com ampla experiéncia no projeto e pesquisa em brinquedos (cerca de
30 anos de atuacgéo profissional, ensino e pesquisa sobre o tema). Yin (2016) coloca que
tendo contato com pelo menos uma fonte de coleta de dados contundente pode ser sufi-
ciente para o levantamento de dados satisfatorios. Sendo a experiéncia desse participante
muito relevante e, somada a experiéncia dos demais entrevistados considerou-se o nu-
mero satisfatério de entrevistados. O Quadro 12 mostra o descritivo do perfil dos partici-

pantes das entrevistas.

39 Rede social de negdcios fundada em 2002 que conecta profissionais e empresas onde se pode ter acesso ao curriculo
(formacéo e atuacgéo) de profissionais em diferentes lugares do mundo sendo possivel interagir com a rede de pessoas que
disponibilizam suas informagées na plataforma (acesso em https://br.linkedin.com/).
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Quadro 12: Informagdes sobre os participantes das entrevistas.

Profissional Formacao Tempo de atuacao em projeto Estado/Regiao

de brinquedos

1 Design 7 anos Santa Catarina / Sul
Design 4 anos S&o0 Paulo / Sudeste
3 Publicidade e 8 anos Parana / Sul
Propaganda
4 Artes Plasticas 1 ano Rio Grande do Sul / Sul
Artes Plasticas 30 anos Rio de Janeiro / Sudeste
Desenho Indus- 3 anos Rio Grande do Sul /Sul
trial

Fonte: Elaborado pela autora.
Durante a realizagao das entrevistas ocorreu a gravagao de video das conversas
com consentimento prévio dos participantes mantendo a protecao de imagem e voz. Apos
a coleta, os dados foram transcritos em arquivos digitais de maneira literal por meio da

utilizacao do software Microsoft Word para posteriormente serem analisados.

3.3.3 Protocolos Verbais

Em seguida das entrevistas os mesmos profissionais participaram de sessbes de
protocolos verbais. Apenas um dos participantes teve impedimentos de concluir a sesséo
de protocolo (visto problemas pessoais) e ndo foi possivel remarcar o encontro. O Quadro
13 retoma o perfil dos participantes da entrevista com exclusao do participante com quem

nao conseguiu realizar o protocolo verbal.

Quadro 13: Perfil dos participantes dos protocolos verbais.

Profissional Formacao Tempo de atuacao em projeto Estado/Regiéo

de brinquedos

1 Design 7 anos Santa Catarina / Sul

2 Design 4 anos Sé&o Paulo / Sudeste
3 Publicidade e Propaganda 8 anos Parana / Sul

4 Artes Plasticas 1 ano Rio Grande do Sul / Sul
5 Artes Plasticas 30 anos Rio de Janeiro / Sudeste

Fonte: Elaborado pela autora.
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Os protocolos verbais foram escolhidos por se tratarem de uma ferramenta inte-
ressante quando se deseja mapear ou rastrear informacdes e conhecimentos de um dado
contexto e que nao foram explicitados anteriormente. A ferramenta de protocolos verbais
“é frequentemente usada em psicologia cognitiva e educacao para observagao e investi-
gacgao dos processos mentais, especialmente em atividades de representagao da informa-
cao e de uso de estratégias” (FUJITA, 2009, p. 2) e foram aplicados de maneira individual.

A organizagao da sequéncia de aplicagao dos protocolos foi semelhante a das en-
trevistas visto que foram os mesmos participantes. No dia da aplicacdo, apos responderem
a série de perguntas da entrevista, a pesquisadora pediu que os participantes realizassem
a atividade de desenvolvimento de um brinquedo tendo em mente o processo cotidiano
realizado por eles. Foi solicitado também, para que os participantes dialogassem sobre
seus passos de decisdo e explicassem suas agdes quando eles achassem pertinente (ca-
racterizando o processo de protocolo verbal retrospectivo imediato). As sessdes de proto-
colos foram gravadas e posteriormente as acdes foram transcritas também utilizando o

software Microsoft Word.

3.3.4 Workshop

No presente trabalho, o Workshoprealizado se assemelhou a técnica de observacao
participante. Primeiro, torna-se pertinente dizer que observacao participante ¢ uma ferra-
menta util quando se deseja obter as impressoes e sensagdes de grupos e contextos em
determinadas situacoes. Além disso, é possivel identificar problemas e gerar hipdteses
para futuros estudos (SAMPIERI, COLLADO E LUCIO, 2013). Na observacéao participante,
0 pesquisador tem certo grau de interacdo com o ambiente em que esta coletando os
dados contudo segue exercendo um papel maior de observador, é considerado um dos

tipos ideais de observacéo na pesquisa qualitativa (SAMPIERI, COLLADO E LUCIO, 2013).
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Zeiler (2018), aplicando workshops em sua pesquisa traz a compreenséo de que é
uma ferramenta util quando se deseja expor um grupo a um determinado tipo de conheci-
mento em um tempo que pode ser relativamente mais flexivel, coletando informagdes a
partir das impressoes dos participantes quando submetidos a dadas exposi¢cdes ou expe-
riéncias.

No presente estudo, o workshop se deu por meio da utilizacdo do artefato desen-
volvido e aplicada aos alunos do curso de Desenho Industrial - Bacharelado da Universi-
dade Federal de Santa Maria em duas sessdes com a participagéo de discentes das disci-
plinas de Laboratdrio Orientado de Utensilios e Laboratdrio Profissionalizante de Utensi-
lios ministradas pela Prof.? Dr.? Carolina luva de Melo (com aval do departamento do curso
conforme ANEXO B). A disciplina foi escolhida pela facilidade de contato com o corpo
docente visto que a pesquisadora ja havia lecionado no referido curso e, portanto, conhe-
cia as praticas educacionais bem como por se tratar de uma disciplina de carater projetual
onde os alunos desenvolvem diferentes projetos de produtos a partir de problematicas
propostas pela docente. No Quadro 14 é possivel verificar o perfil dos alunos que partici-

param das sessoes.

Quadro 14: Perfil dos participantes alunos da disciplina.

A 22 4°
B 20 8°
C 21 8°
D 22 8°
E 21 8°
F 22 6°
G 22 6°
H 24 4°
| 22 6°
J 25 3°6°e8°

Fonte: Elaborado pela autora.

As sessdes foram conduzidas pela pesquisadora e divididas em trés momentos: (i)
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explanacgédo sobre o material proposto, objetivos da atividade da sesséo; (ii) proposicao da
resolugdo de um problema projetual em que os alunos deveriam projetar brinquedos e (iii)
didlogo sobre a atividade realizada bem como em relagéo a proposta do material. Os dados
coletados foram registrados por meio fotografico, documentos gerados das acdes projetu-
ais realizados pelos discentes e no diario de anotac6es da pesquisadora para posterior-

mente serem analisados.

3.3.5 Questionario

O questionario foi a ferramenta utilizada como uma fonte de coleta de dados apli-
cada aos discentes que participaram do workshop. Essa ferramenta serviu para registrar
opinides e impressoes pontuais dos participantes aléem das acgbes registradas nas falas
por meio de fotografias, documentos produzidos, videos e anotagoes.

O questionario foi elaborado com perguntas mistas (de multipla escolha e pergun-
tas abertas) que foram organizadas por ordem de complexidade de questionamento se-
guindo a proposta de Sampieri, Collado e Lucio (2013): (i) perguntas gerais e faceis; (ii)
perguntas complexas; (iii) perguntas sensiveis e (v) perguntas finais. Os dados neles con-

tidos serviram para colaborar na triangulacao de dados posteriormente elaborada.

3.3.6 Grupo Focal

O grupo focal foi utilizado como ferramenta para gerar reflexdes sobre o conteudo
do artefato proposto no sentido de alcancar a reflexdo de profissionais com formacao e
experiéncia no trabalho com publico de criangas. Grupos focais séo reunides de grupos
pequenos de participantes onde se deseja gerar e analisar a interagao entre as pessoas

sobre determinados assuntos que podem ser realizados em varias sessdes, ou em apenas
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uma. Geralmente ha a promocao de uma conversa descontraida e informal guiada pelo
pesquisador (SAMPIERI, COLLADO E LUCIO, 2013).

Na presente pesquisa, adotou-se como participantes na realizagédo do grupo focal
os profissionais atuantes, formados ou em formagéao na area da educacao infantil. Partici-
param da reunido 14 profissionais em uma sessao de grupo focal (2 homens e 12 mulheres)
realizada na Unidade de Educacao Infantil Ipé Amarelo, localizada no campus principal da
Universidade Federal de Santa Maria. No Quadro 15 ¢ possivel verificar o perfil dos parti-

cipantes na aplicagao dessa ferramenta.

Quadro 15: Perfil dos participantes do grupo focal.

1 Graduacdo em Pedagogia com especializagdo na area 4 anos
2 Graduacédo em Pedagogia com especializacdo na area 4 anos
3 Graduacédo em Pedagogia com especializacdo na area 2 anos
4 Graduacéo em Pedagogia 5 anos
5 Graduacgdo em Pedagogia 4 anos
6 Graduacgdo em Pedagogia 3 anos
7 Graduacgdo em Pedagogia 2 anos
8 Graduacgdo em Pedagogia 2 anos
9 Graduacéo em Pedagogia 1 ano
10 Discente no curso de Pedagogia 4 anos como estagiaria
11 Discente no curso de Pedagogia 4 anos como estagiario
12 Discente no curso de Pedagogia 3 anos como estagiaria
13 Graduacédo em Educacéo Especial 2 anos
14 Discente em Educacgéo Especial 2 anos como estagiaria

Fonte: Elaborado pela autora.

Os profissionais dessa escola foram escolhidos por suas atuacées na mesma. Uma
vez que ela é referéncia em ensino na educacéo infantil e que promove a interacao com
ambientes ludicos e turmas inclusivas. De acordo com o regimento interno da escola
(UFSM, 2016, on-line), a unidade “destina-se ao desenvolvimento de atividades de cuida-
dos e educacao de criancas de quatro meses a cinco anos e onze meses de idade” aten-
dendo criancas da cidade de Santa Maria em tempo integral.

A diretora da escola possibilitou que o grupo focal ocorresse nas dependéncias da
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escola com a participacao voluntaria dos profissionais. A sessao de grupo focal foi gravada
e posteriormente os didlogos foram transcritos através do software Microsoft Word para

que se pudesse realizar analise dos dados coletados.

3.4 CONSIDERACOES SOBRE OS DELINEAMENTOS METODOLOGICOS

Dentro do que foi explanado, € possivel fazer a correlacao entre os delineamentos
propostos no presente estudo. Ao posicionar a pesquisa como um estudo de carater qua-
litativo relacionam-se os conceitos de maneira conectada quanto as etapas adotadas (Fi-

gura 10).

Figura 10: Desenho da Pesquisa.

\

|
DELINEAMENTOS QUANTOA 1

CLASSIFICACAO DA PESQUISA (I

|

|

|

|

1

Formulagde do

|
'Y : Problema
Inicio da pesquisa . :
N m———
Desenvolver um artefato tedrico que awndlie no contexts N
de encine em praticas de projeto de brinquedos, levando
% _ emconsideracdo asnecessidades da oianga nainfindz e | _
tendo em vista o conhedmento advindo da experiénda
Objetivo Geral
Etapal Referencial
Iniciando Tecrice
a pesquiza
Etzpa 2
Dezenvolvendo 2 Entrevistas Analize de Dados

Teztando o
Artefato

Protoceles Verbais

Etapa 3
Finalizando a
Pezquiza

Artefato tedrico
finalizado

Fonte: Elaborado pela autora.
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4 DESDOBRAMENTOS DA PESQUISA - PARTE 1

Esta secao apresenta os resultados alcancados na pesquisa em ordem sequencial
de execucao. Foi organizada em etapas com conformidade no que propde a Design Science
Research. Para tanto, procura-se evidenciar as decisdes tomadas por meio do explicativo
de como se deu 0 andamento da Coleta, Analise e Triangulacdo de Dados apontando para

os resultados alcangados.

4.1 ETAPA 1: INICIANDO A PESQUISA

Nesta etapa, descrevem-se duas fases que resumem a delimitacdo da problematica

principal e a determinacéo do desenvolvimento e teste do artefato criado.

4.1.1 Identificacao do problema

Tendo em vista a revisdo de literatura e os delineamentos metodoldgicos, o pro-
blema e os subproblemas da pesquisa ficaram definidos de acordo com a Figura 11.

As respostas as problematicas serao exploradas ao longo da aplicacao das ferra-
mentas metodoldgicas dentro do método de pesquisa escolhido que é o Design Science
Research (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR, 2015). Conforme ja foi explicado na segéo
anterior, tal método de pesquisa tem como enfoque a construgéo de artefatos teoricos que
podem ser Uteis para diferentes finalidades e, portanto, entendeu-se pertinente dentro do
contexto do objeto de estudo dessa pesquisa. Assim, os subproblemas e a resolucao dos

mesmos foram se desdobrando a partir da conscientizacao inicial do problema.



127

Figura 11: Esquema geral do problema principal e subproblemas da pesquisa.

| Como os conhecimentos do processo projetual .bdwhdos

da’ experiéncia de projetistas atuantes podem cam‘ﬁbu.ﬂ para o

| design de bringuedos [cons:derando o contexto de ensinoj de

design de produtos e as necessidades das criangas?

Qual tipo de artefato tedrico
poderia conlribuir para o ensino do
desenvolvimento de brinquedos tendo
em visla a realidade de alunos do curso

de design no émbite do design de

produtos?

Quais as/os dados/informacdes/conhecimentos
contidos na pratica projetual de profissionais devem
ser levadas em consideragdo na configuragdo do
artefato a ser utifizados no ensino de alunos de design

de brinquedos?

Quafs profissionais
deverdo parlicipar da

pesquisa?

De que maneira devem
ser conduzidas as
entrevistas e os
protocolos verbais gue
sergo realizados?

Quais itens devem ser
investigados em contafo
com os profissionais?

Como organizar os
conhecimentos elicitades em
formato de artefato?

Como testar o artefato
configurado?

Fonte: Elaborado pela autora.

Apos a visualizacao dos itens que desdobram do problema central, a pesquisa co-

mecou a ser direcionada em itens a fim de proporcionar respostas a todas as questoes

elencadas.

4.1.2 Conscientizacao do problema

Tendo em vista o referencial tedrico contido no Capitulo 2 deste documento, des-

tacam-se algumas consideracdes pertinentes que serviram como pontos de partida para

a concepcao do artefato que se desejava construir na presente pesquisa.
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. Ponto de partida: referéncias sobre O QUE investigar.

A revisao de literatura foi pertinente para entender o ponto de partida da aborda-
gem do artefato que seria construido na pesquisa. Como o enfoque do estudo é desenvol-
ver um artefato que contribua no ensino do projeto de brinquedos, procurou-se entender
os conteudos existentes que ja estavam consolidados no que tange o universo do processo
de design e os agentes envolvidos.

Neste sentido, destacam-se os seguintes agentes envolvidos no processo de de-
sign que sdo: o contexto, o cliente, os usuarios, o designer e o produto. Estes agentes
foram os balizadores iniciais para a investigagdo junto aos profissionais projetistas de
brinquedos. Além disso, entendeu-se que era preciso investigar o proprio processo de
design, ou seja, fases, técnicas e ferramentas perceptiveis que colaboram, auxiliam na
reunido de informacdes e tomadas de decisdao no contexto de projeto. Essa observacéao
partiu das fases no processo do design de produtos e os respectivos fluxos de informagdes,
natureza das acées e técnicas/ferramentas que sdo caracteristicas em cada fase.

Outro ponto sobre o que investigar extraido em literatura esta relacionado ao de-
senvolvimento infantil e o brincar na infancia. Parte-se do pressuposto de entender as
necessidades das criangas de maneira biopsicossocial conforme propée dimensdes fi-
sica/sensorial, cognitivo/psicoldgico, afetivo/emocional e fatores ambientais desenvol-
vido pela Organizacao Mundial da Saude em 1949 e pode ser visualizado na Classificacao
Internacional de Funcionalidade, Incapacidade e Saude (CIF).

Assim, tendo em vista esses dois primeiros itens, na sequéncia, era preciso saber
como investiga-los de maneira mais assertiva apontada em literatura para que contribuis-
sem na construcdo do artefato. Na sequéncia, foi preciso delimitar qual seria o caminho a
ser trilhado de maneira que ressaltasse os pontos determinados em literatura bem como

as condicionantes dos delineamentos metodoldgicos.
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. Ponto de partida: referéncias de COMO investigar.

Dois itens da revisao de literatura foram importantes para a delimitacado de como
seria o inicio da investigacao: as bases tedricas sobre gestdao do conhecimento (GC) e
as indicacdes sobre ensino e aprendizagem no contexto do ensino superior.

Tendo em vista indicativos da GC, o potencial conhecimento existente na pratica
projetual de designers, observou-se que uma das possibilidades utilizadas em gestéo do
conhecimento € o contato com profissionais que possuem experiéncia em determinada
area como fonte de informagao. Assim, para comeco dos direcionamentos da pesquisa,
alguns requisitos consideraveis na escolha dos profissionais que participariam da pes-

quisa foram delimitados e podem ser observados conforme o Quadro 16.

Quadro 16: Requisitos a serem considerados na escolha dos especialistas (profissionais atuantes no campo

do design de brinquedos).

o especialista deve ser especialista deve ter saber da importancia de = ser alguém de formacao
solicito em colaborar boa articulagdo para ex- | suas informacdes para o e praticas notaveis de
com processo pressar suas informa- contexto estudado acordo com o objetivo
coes, fornecendo termos da pesquisa.

adequados a area de
formacéo na qual a pes-

quisa se instala

Fonte: Elaborado pela autora através de Yin (2016),

Sobre os tipos de ferramentas utilizadas para coleta de dados destacaram-se as
entrevistas e os protocolos verbais. As entrevistas foram destaque na revisao sistematica
realizada no contexto de Gestao do Conhecimento. As entrevistas foram a principal ferra-
menta de coleta de dados elencada nas publicacdes relacionadas com trabalhos onde
ocorreu interacdo com profissionais especialistas em determinadas areas de conheci-

mento (lista final de trabalhos considerados esta no APENDICE F).
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J& os protocolos verbais foram escolhidos dada a natureza projetual da profissao
do designer e conforme destacam os autores Oxman (2004), Pedgley (2007) e Cross (1999,
2004, 2011, 2013). Foi escolhida aplicacdo do protocolo verbal retrospectivo imediato
(ERICSSON; SIMON, 1993) onde o participante realiza a tarefa e, logo em seguida, co-
menta o que foi realizado. O tipo de tarefa “problema” que sera realizado ao longo dos
protocolos verbais foi, de acordo com Predley (2007) de abrangéncia microscoépica, devido
a dificuldade de acompanhar os profissionais por longos periodos de tempo, a aplicagéo
da atividade ocorreu de forma pontual. Na realizacao da tarefa sera considerado o dimen-
sionamento da atividade em trés momentos do projeto: a clarificacao da tarefa, a busca
de conceitos e a fixacao de conceitos (CROSS, 2011).

Por fim, para verificacdo do novo conhecimento configurado foi considerado os
pressupostos sobre ensino e a aprendizagem tendo em vista o contexto do ensino superior.
Neste sentido, os itens considerados sobre o planejamento de ensino seréo observados
e irdo colaborar no desenho da instrucao do artefato. Além disso, € importante mencionar
novamente que o método Design Science Research (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR,
2015) escolhido para abordagem da pesquisa foi imperativo para estabelecer que tipo de
produto o estudo podera gerar (artefatos) bem como o estabelecimento das heuristicas
de construcao e de contingéncia que foram os agentes balizadores na construcédo da
estrutura e conteudo do artefato.

Tendo em vista estes pontos iniciais, realizou-se a etapa de desenvolvimento e pos-

terior verificagao de uso do artefato.

4.2 ETAPA 2: DESENVOLVENDO E TESTANDO O ARTEFATO

Nesta etapa, iniciou-se a aplicagao das ferramentas metodoldgicas e que se des-

dobraram nas solucbes para os subproblemas e em resposta ao problema central da
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pesquisa. Caminhou-se da identificacao do possivel artefato até triangulacdo dos dados

obtidos por meio da convergéncia de dados.

4.2.1 Identificacao de artefatos

De acordo com Dresch, Lacerda e Antunes Jr (2015) existem tipos diferentes de
artefatos que podem ser construidos. Estes artefatos podem ser: (i) Constructos: elemen-
tos conceituais que fazem referéncia ao vocabulario de um dominio a ser estudado; (ii)
Modelos: representam variaveis de um sistema e de suas relagdes. Um conjunto de pre-
posicées ou declaragdes entre os constructos; (iii) Métodos: caracterizados por um con-
junto de passos que servem para desempenhar determinada tarefa. Eles representam
tanto a construgao quanto a representacao das necessidades de melhoria de um determi-
nado sistema. Podem ser representados graficamente ou apresentarem-se de forma heu-
ristica ou com algoritmos especificos; (iv) Instanciacdes: operacionalizam outros artefatos
mostrando a viabilidade e eficacia dos artefatos construidos; (v) Design prepositions: con-
tribuicoes tedricas que podem ser feitas por meio da aplicagao do DSR.

Neste ponto da pesquisa, tinha-se uma coletanea de diferentes informagdes sobre
0 que e como iniciar a pesquisa. Entretanto, ndo havia uma direcao com qual tipo de arte-
fato poderia ser projetado de maneira que beneficiasse apropriadamente o publico alvo da
pesquisa (estudantes de design em atividade de projeto de brinquedo). Assim, entendeu-
se pertinente conhecer como os estudantes estavam projetando brinquedos, quais infor-
magoes estavam sendo levadas em consideracao e quais enfoques de pesquisa estavam
sendo utilizados de maneira que pudesse estabelecer um caminho de que artefato poderia
ser pertinente nesse contexto. Para tanto, realizou-se uma revisao bibliografica sistema-
tica investigando trabalhos publicados em que houvesse o desenvolvimento do projeto de

brinquedos por alunos de graduacao da area de design. Essa revisdo sistematica pode ser
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visualizada na integra no APENDICE G.

Como consequéncia da revisdo sistematica alguns resultados foram delimitados.
Observou-se que os discentes tém projetado brinquedos utilizando dominios teodricos co-
muns (explorando sobre desenvolvimento infantil, tipos de brincar, brincadeira e brinque-
dos), além disso, utilizam etapas de métodos projetuais de design de produto com utiliza-
cao de agbes que se assemelham. Assim, foram apontados dois tipos de artefatos que
poderiam auxiliar no contexto do ensino do projeto de brinquedos: constructos e método.

Entendeu-se que a elaboracdo de constructos indicaria explorar pontos teoricos
relevantes para o entendimento da tematica central. Somado a isso, a organizagdo de um
método indicaria explorar questdes teoricas e praticas relacionadas a possibilitar pratica
a ser vivenciada tarefa de projetar brinquedos.

Apos averiguar que a configuracdo de constructos e/ou de um método poderiam
ser escolhas favoraveis para o contexto do ensino do projeto de brinquedos, buscou-se

determinar como configurar especificidades da construgao do mesmo.

4.2.2 Proposicao de artefatos para resolver o problema em especifico

A semelhanca de Szabluk (2019) e tendo em vista os objetivos (geral e especificos),
o referencial tedrico e a definicdo da problematica da pesquisa, foi possivel delimitar pre-
missas iniciais para proposicdo do artefato: (i) O artefato realizado deve contribuir para
construcdo de conhecimento sobre as necessidades da crianca em relacdo ao uso de brin-
quedos devido & importancia desses objetos para o desenvolvimento infantil; (ii) O artefato
deve privilegiar o uso no contexto experiéncias do design de produtos, propiciando possi-
bilidade de aprendizagem e reflexdo agentes envolvidos no processo de design: (iii) O ar-
tefato realizado deve favorecer praticas de ensino.

Tais premissas serviram de base na delimitagao das heuristicas para construgao do
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artefato. De acordo com Dresch, Lacerda e Antunes Jr (2015) os artefatos teéricos podem
ser construidos e testados por meio da escolha de heuristicas que séo topicos estabele-
cidos como alvos a serem alcancados. Existem dois tipos de heuristicas que podem ser
delimitadas e auxiliar o processo de proposicao de um artefato: (a) Heuristicas de Cons-
trucao: balizadoras na construcao do artefato; (b) Heuristicas Contingenciais: auxiliam
na verificagao das heuristicas de construcao. A Figura 12 traz a especificagéo dos aspectos
de construcao do artefato. Apds o esse entendimento, passou-se ao detalhamento da apli-

cacao das ferramentas metodoldgicas a fim de construir o artefato tedrico.

Figura 12: Aspectos relacionados as premissas e heuristicas propostas na construgao do artefato.
PREMISSAS
Contribuir para Privilegiar o uso Favorecer
construcao de no contexto de praticas de
conhecimento experiéncias de ensino.
sobre brinquedos design de
eas produtos

necessidades da
infancia.

Heuristicas de Heuristicas de
Construgao Contingenciais

Abordagem: Abordagem:
Adequada Eficaz
Acessivel Eficiente

i A rtefato Conteudo:
Conteddo: o Eficaz
Coerente Tedrico Eficiente

Estrutura: Estrutura:
Ajustavel: Eficaz
Sucinto Eficiente

Abordagem: forma do artefato deve ser adequada e acessivel.
Conteudo: informagdes disponiveis devem ser coerentes.
Estrutura: tipos de itens e como se organizam.

Adequada: observa necessidade de quem ira utilizar o artefato.
Acessivel: compreensivel e que se pode obter facilmente.
Coerente: mantem premissas em linha légica e coesa.
Adaptavel: consegue se adaptar em diferentes contextos.
Sucinto: apresentarinformacées claras e

Cada uma das heuristicas de construcao deve ser:
Eficaz: realizar premissas propostas.
Eficiente: realizar as premissas propostas da melhor maneira
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Fonte: Elaborado pela autora.
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4.2.3 Projeto do artefato selecionado

Neste item serdo exploradas as acdes que contribuiram para a elaboracao da ver-

sao inicial do artefato proposto.

4.2.3.1 Acao 1: organizacado das ferramentas metodologicas e pre-teste

De acordo com o contexto ja exposto, a revisdo bibliografica sistematica sobre ges-
tdo do conhecimento foi revisitada para que se pudessem delimitar como seria conduzida
a aplicacdo das ferramentas metodoldgicas com os especialistas. Um ponto importante
observado foi em relacéo a construcao dos critérios de configuracao dos roteiros de apli-
cacéo das ferramentas metodoldgicas que priorizavam estrutura de perguntas abertas,
instigando os profissionais a dialogarem de maneira livre. Assim, foi criado o roteiro de
perguntas a serem utilizadas nas entrevistas a partir de objetivos de investigacdo que po-
dem ser observados no Quadro 17.

Quadro 17: Perguntas realizadas na entrevista com profissionais projetistas de brinquedos.

Conhecer a afinidade e compreen- Héa quanto tempo vocé trabalha criando brinquedos?
sdo do especialista com a tematica Quais brinquedos existentes vocé considera um “bom brinquedo”?
Para vocé, quais conhecimentos basicos devem-se ter em mente para
ser um designer que cria brinquedos?
O que vocé acha que te ajuda como guia no processo de criacdo de brin-
quedos?
Nos brinquedos que vocé projetou ou ajudou a projetar o que vocé des-

tacaria como aspectos positivos?

Conhecer a opinido do especialista Fale sobre as necessidades da crianca e as relagdes com o projeto de
a respeito de pontos especificos brinquedos.
no que diz respeito a aos agentes Fale sobre os aspectos especificos em relagéo a infancia como, por
do processo de design exemplo, questdes sociais a serem considerados no projeto de brinque-
dos.

Fale sobre requisitos técnicos como, por exemplo, materiais e processos

de fabricacéo.

Mapear o processo de trabalho de Relate fases ou acdes que vocé considera importante realizar ao longo
maneira descritiva do processo de projeto.
Resgatar pontos que néao foram Tem mais alguma coisa a acrescentar ou que nao foi falado?
abordados.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Além disso, tendo em vista a gestdo do conhecimento no contexto da pratica pro-
jetual do design, de acordo com Gavrilova e Andreeva (2012), Oxman (2010), Cross (2011)
e Predgley (2007) alguns itens foram delimitados para especificar a condugdo das entre-
vistas e protocolos verbais e foram: (a) A relacado do especialista e do analista: tanto nas
entrevistas quanto nos protocolos verbais o especialista ficou livre para estabelecer uma
conversa com o analista (pesquisadora do estudo), destacando pontos que achava perti-
nente. A analista estabeleceu critérios de participacao utilizando um roteiro de perguntas
abertas, para as entrevistas e o estabelecimento do problema inicial do protocolo verbal;
(b) O tempo de duracgéo e as fases do protocolo verbal: as sessées de aplicagao dos pro-
tocolos foram consideradas micro sessdes pois foram pontuais e s6 puderam ser organi-
zadas em periodos curtos de tempo; (c) A tarefa a ser executada no protocolo verbal: a
tarefa executada no protocolo verbal foi chamada de “problema de projeto”.

Para que se pudesse testar como se daria a aplicacéo, foi realizado um pré-teste
da entrevista e da aplicacao do protocolo verbal. A profissional que participou do pré-teste
nao tinha atuacao na area de projeto de brinquedos, mas possuia reconhecida competén-
cia na area projetual de design além de lecionar disciplina sobre “Metodologia projetual”
e, portanto, conhecer dominios tedricos e conceitos. Foram aplicadas as perguntas do ro-

teiro bem como realizado o experimento teste do protocolo verbal (Figura 13).

Figura 13: Prints de imagens do video de gravacdo de aplicacdo do pré-teste do experimento de entrevista e

protocolo verbal.

Fonte: A autora.
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Foram realizadas algumas alteragées no procedimento apds o pré-teste, a saber: (i)
verificou-se que o tempo de aplicacao poderia ser flexibilizado (dependendo da disponibi-
lidade do profissional) onde a entrevista poderia ser realizada em um dia e a aplicacéo do
protocolo em outro dia (e ndo as duas no mesmo) dependendo do andamento da entrevista;
(ii) a aplicacao da entrevista poderia ser no lugar que fosse mais coémodo, menos tumul-
tuado e ficaria a critério do entrevistado (inicialmente foi pensando em realizar a aplicagéo
no local de trabalho do entrevistado). Foi mantida a formatagéo do roteiro de pesquisa.
Sendo assim, o esquema de realizagao das entrevistas e protocolos ficou estabelecido e

sua aplicacao é explorada na secéo a seguir.

4.2.3.2 Acao 2: aplicacao das entrevistas e protocolos verbais

Em seguida, apds pré-teste realizado, roteiro de aplicacao delimitados e o contato

com os especialistas estabelecido, as duas técnicas foram aplicadas.
. Entrevistas: A primeira técnica realizada foi a aplicacdo de entrevistas com carater
individual (em torno de 30 minutos) e semiestruturadas (com a aplicagdo de um formulario
construido observando os pontos destacados na revisdo de literatura). Na amostragem
inicial, a perspectiva de entrevistar pelo menos 15 profissionais. Entretanto, devido as di-
ficuldades de contato com especialistas, os percalcos da logistica e o tempo para realiza-
cao da atividade, o nimero de participantes ficou em 6 (seis). Convém ressaltar que esse
numero so foi aceitavel devido a contundente experiéncia de um dos profissionais partici-
pantes.

Cada entrevista foi realizada seguinte forma: (i) explicou-se a importancia da pes-
quisa e 0 que se esperava obter em relagdo ao conhecimento; (ii) pediu-se ao especialista
que ele respondesse as questdes de maneira mais clara possivel e deixando estabelecido
que ele poderia acrescentar opinides ou notas que ele achasse pertinente; (iii) Com o con-

sentimento do profissional, filmou-se a entrevista para obter mais seguranga para a
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analise dos dados. O esquema de aplicagao das entrevistas pode ser visualizado na Figura

14.

Figura 14: Esquema visual da aplicagcdo das entrevistas.

[

Explicacao dos Realizacao das perguntas Transcri¢do dos dados
procedimentos do roteiro previamente
estabelecido

Apresentacao inicial Entrevista -

Inicio Durante Apds
Fonte: Elaborado pela autora com imagens do site Pixabay (2020).

A duracao das entrevistas dos participantes nomeados de Profissional 1, 2, 3, 4, 5
e 6 foi de, respectivamente, 40 min., 45min., 33 min., 45min., 60min e 42 min. Em relacao
ao conhecimento dos participantes sobre a tematica, observou-se que detinham experi-
éncia adquirida ao longo dos anos de trabalho. Nenhum deles possuia especializacdo ou
formacao na area de design de brinquedos. Os profissionais 1, 2 e 3 relataram que opor-
tunidades surgidas dentro de suas empresas de atuagao os levaram a trabalhar no projeto
de brinquedos.

O Profissional 5 declarou que seu interesse pela pesquisa e educagao em criagao
de brinquedos surgiu ao longo dos anos devido a atuacao no ensino de arte-educacao.
Nenhum entrevistado hesitou em responder alguma pergunta, muito embora nem todos
responderam com clareza a todos os questionamentos. Cabe ainda mencionar que as en-
trevistas fluiram de acordo com a caracteristica do entrevistado tendo em vista seu jeito
de comunicacao e expressao. Alguns apontamentos gerais sobre as respostas foram iden-
tificados e destacados a seguir.

Pesquisadora: Ha quanto tempo vocé trabalha criando brinquedos?

Profissional 2: Eu trabalho na empresa em que estou desde 2007, mas no
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desenvolvimento dos brinquedos desde 2011 porque antes eu néo trabalhava no
projeto dos brinquedos. Houve uma reestruturagdo da empresa e eu tive oportuni-

dade de migrar para a drea de desenvolvimento de produtos.

Profissional 4: Com brinquedo em especifico é bem pouco tempo, na verdade eu
trabalhava com moveis e peguei os conhecimentos e comecei a trabalhar com brin-
quedos de tamanho pequeno. Sempre gostei de brinquedos, mas desenvolvia mais

para meus filhos e netos, ndo era uma coisa profissional.

Profissional 5: Eu trabalho com brinquedos ha pelo menos 30 anos, ndo sei direito
quando comegou minha afinidade, mas hoje tenho uma empresa, ja dei curso de
brinquedos e trabalho muito com educagdo e brinquedos na questao de ensino de

fazer brinquedos, além de ter desenvolvido minha dissertacgo sobre o tema [...]

Todos os profissionais relacionaram um “bom” brinquedo e um brinquedo “de su-
cesso” quando este consegue auxiliar e promover algum beneficio ou interacao conside-
ravel da crianca.

Pesquisadora: Quais brinquedos existentes vocé considera um “bom brinquedo”?

Profissional 1: Brinquedos que fazem a crianga pensar e interagir e desenvolver
alguma capacidade. Algumas vezes precisamos criar brinquedos tecnoldgicos que
chamam mais atengdo dos pais. Ndo é algo importante, por exemplo, que o brin-
quedo tenha muita informagdo em determinada faixa etdria, mas os pais compram
muito aqueles brinquedos que chamam a atengdo em varios sentidos, principal-
mente o visual. Vemos uma dualidade entre o que a crianga necessita e o que
chama mais atengao dos pais. Sendo pais, acredito que precisaria acontecer uma

melhor conscientizagao do que os filhos precisam.

Profissional 2: Em relagdo a fungdo dele sabe? a crianca tem que interagir de ma-
neira inteligente, ou seja, o brinquedo tem que auxiliar no desenvolvimento dela

em algum nivel.

Profissional 3: Um bom brinquedo? E bem amplo isso de “bom brinquedo”. Mas eu
sempre procuro ver a questao da crianga, do interesse dela naquele brinquedo, nas
cores, no tema, se gerar atratividade da crianga e o tempo que ela gasta interagindo

com ele [...].

Profissional 4: Para criangas, acho que aqueles que elas interagem mais facilmente.

Brinquedos que entretém sabe?

Profissional 5: Para mim, eu sempre vou para aquele brinquedo que desenvolva a
criatividade, a imaginagdo das criangas. Para mim aquele brinquedo que faz tudo
e ndo permite a crianga desenvolver seu senso de imaginagdo ndo é brinquedo na
verdade. O bom brinquedo é aquele que brinquedo que desenvolve as habilidades

motoras, enfim.
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Outro ponto importante nas respostas foi relacionado com a pergunta que procu-
rava conhecer o que os profissionais tinham de memoria de quando estavam projetando,
quais seriam as acoes conscientes que eles sabiam que tinham que tomar no processo de
seu trabalho. Foram variadas respostas, mas que mostraram semelhangas nos processos

e que puderam ser observadas ao longo da aplicacdo do protocolo.

Profissional 1: Dependo muito da minha chefia mas [...] eu uso uma construggo
que eu acabei fazendo com o tempo também dentro da empresa que eu trabalho
das idades mesmo, dessa questio de evolugdo infantil [...] de evolucéo do cresci-
mento, dos tamanhos apropriados, mais ou menos isso. E mais ou menos /850, que
eu sei ndo existe nada no mercado. O que a gente consegue e que eu acho que
hoje ja ndo funciona mais €, ndo que ndo funcione mais, mas tu “vai” criar para um
centro ali, ndo vai criar para os extremos e hoje ta tudo muito uniforme entio as
vezes a gente fica com aquelas tabelas que a gente pega de tamanho de altura e

de peso e ndo esta mais fechando, néo fecha maris. [...]

Profissional 2: No meu setor acho que a gente ja sistematizou, sabe. Mas quando
quero criar algum modelo bem do novo mesmo eu penso muito nas relagées fami-
liares para mim. Quando eu “t6” fazendo algo totalmente novo logo ja comego pen-

sar nos meus filhos. Eu tenho dois. [...]

Profissional 3: Na empresa a gente acaba que ja tem um processo, vamos dizer
assim. E uma sistemética de passos que a gente faz. Mas quando tenho que pensar
em algo totalmente novo o que me ajuda é estar a par sempre do que esta acon-
tecendo no universo infantil, tio o que estdo assistindo na internet no momento e
tento trazer isso de alguma maneira para os brinquedos. Como nossos produtos
sdo licenciados, essa é uma caracteristica importante no meu trabalho. E impor-
tante também a questido de conhecimento de materiais, saber a viabilidade de co-
mercializagdao deles que seja da forma mais simples e segura. Primeiro, tendo o
briefing em maos, a gente ja recebe do licenciado como aquele brinquedo pode ser
proauzido. Dal depende o que a equipe de projeto quer. Dai comego a pesquisar
algo para aquela proposta. Geralmente séo carrinhos que eu fago. Analisamos o
mercado, a concorréncia, para ver como estao os brinquedos, analisamos as adap-
tacbes que tem que ser feitas em projetos ja existentes. Entdo, aplicamos em de-
senhos o conceito que queremos e mostramos para o grupo. Eles ddo o aval ou
ndo. Se esta ok, mandamos para a produgdo das pegas do teste. As pegas vém,
fazemos as conferéncias e entdo elas sdo enviadas para testes. Se estiver tudo ok
com o Inmetro comega a ser finalizada embalagem e em seguida inicia a produgdo
e distribuigéo.

Profissional 4: Basicamente seria pesquisa, desenho, estudo de modelos que eu
produzo e depois vou para feiras para colocar a venda meu produto. Feiras de brin-

quedos, exposicao de produtos enfim... Com isso eu vejo aceitagdo do publico. E,
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claro lembrar o que eu fazia quando crianga, minhas afinidades tem muito a dizer
sobre meu trabalho. Mas o inicio da criagdo vejo também muito a partir da minha
neta, como ela interage. Mas eu procuro colocar criatividade e movimento nas pe-

cas, me inspiro na natureza, ludicidade das coisas das criangas.

Profissional 5: Eu tenho como inspiragdo as artes plasticas. As formas, as cores
ludicas. A beleza so pela beleza mas que tem movimento, alegria. Essa despreten-
siosa coisa da arte mexe com a imaginagdo, acho que isso tem muito a ver com a
infancia que também é despretensiosa, mas que por detras daquilo traz muita coisa.
E como o brincar que a gente acha que é “bobeira” mas ali o individuo estsd se
formando. Eu ndo me inspiro em coisas comercials, personagens ou o que esta na
moda no momento, eu nem sei o que tem no momento. £ bem/...] olha, tudo comega
numa pesquisa como te falei o designer de brinquedos deve ser um ser brincante.
Para pensar nessa atividade e trazer inovagoes vocé precisa trazer isso. Dal vem a
ideia e em seguida mais pesquisa. Eu ja parto para fazer um modelo para resolver
a forma e vou junto com o pessoal que vai construir o brinquedo para mim. Nesse
momento vai entrando as restricées de tamanho de forma do material que podera
ser produzido, restrigcées do tamanho também. Cada faixa etaria tem uma questao
de cores também, eu trabalho com cores alegres que seriam as cores na forma
mais pura o azul, o amarelo, o verde, o vermelho, a faixa etaria que mais trabalho
éde 4, 5, 6 anos. Produtos voltados para atividades sensoriais e motoras. Desen-
volvimento da crianga em primeiro lugar. A gente pode ler Vygotsky, Piaget. Com o
tempo ja temos entendimento de que produtos desenvolvem o que na crianga. Eu
enfoco a questdo sensorial. Muitos enquadram os brinquedos que crio como edu-
cativos, mas nao entendo assim... entendo que explorar os sentidos das criangas
deveria ser premissa de qualquer brinquedo. Em segundo lugar, a questao cultural
do lugar... o contexto da crianga. £ depois, a seguranga do brinquedo, pensar o que

estaria dentro das normas técnicas basicas [...].

Os profissionais com mais experiéncia e atuacao apresentaram maior firmeza nas
suas respostas e uma gama maior de relatos sobre experiéncias anteriores que completa-
vam conteudos as perguntas realizadas. Convém mencionar ainda, que o Profissional 5
(que possuia maior tempo de atuacéo no projeto de brinquedos), registrou uma fala perti-

nente sobre o brincar e o comportamento infantil constatado no seguinte trecho:

Profissional 5: Tenho observado nestes anos, estudando e desenvolvendo brinque-
dos sensoriais, o adoecimento da infancia. A falta do brincar correto substituido
totalmente por brinquedos digitais, com cada vez menos tempo de interagdo com
a familia e outras criangas tem proporcionado criangas doentes. Eu ndo fiz uma
pesquisa aprofundada sobre isso, mas acredito que o crescimento de casos de
autismo tem a ver com isso. Em algum ponto a crianga néo esta fazendo o que lhe
é de essencial: brincar. A sistematizacao de tarefa... quer dizer a crianga tem aula

disso, aula daqguilo hoje... e até tempo de brincar... x horas para brincar... quer dizer
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ndo tem o brincar livre... Vocé me entende? esse é um ponto importante de se
registrar. A venda dos meus brinquedos tem sido para criar espagos ludicos tera-
péuticos, quer dizer... o terapeuta ocupacional, o psicdlogo tem comprado os brin-
quedos que crio para trabalhar em espagos ludicos, tamanha € importédncia disso
para a inféncia sadia. Vejo uma venda alta dos meus produtos nesse sentido, mas
é algo triste. Pais ndo brincam com seus filhos e uma sistematica de vida que deixa
as criangas doentes... Ndo vejo os brinquedos tecnoldgicos como vilées, mas o
ideal seria um equilibrio. Quer dizer, a crianga pode ter o “boneco da moda”, mas
ela precisa ser levada a explorar suas potencialidades no brincar para longe do
entreterimento [...]

Apos as entrevistas, as falas foram transcritas e armazenadas em arquivos por meio
do software Microsoft Word. A Figura 15 mostra uma nuvem de palavras relacionadas as

palavras mais mencionadas no contetdo transcrito das entrevistas.

Figura 15: Nuvem de principais palavras organizada por meio dos textos transcritos das entrevistas.
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Fonte: Elaborado pela autora utilizando o software Infogram versédo on-line.

A aplicagéo da entrevista antes da aplicacdo do protocolo foi relevante no sentido
de aproximar a pesquisadora dos profissionais e suas linguagens, uma vez que ela nao os
conhecia anteriormente da aplicacao da pesquisa. Assim, as entrevistas proporcionaram
uma maior comodidade no momento de realizagao da aplicagao do protocolo verbal.

o Protocolos verbais: Foi utilizado o formato do protocolo verbal retrospectivo imedi-
ato no tempo maximo (previsto inicialmente) de 90 min. Antes de iniciar a aplicagdo do
experimento foi explicado como ele se daria e seus objetivos para que o profissional pu-

desse entender o que se desejava saber. O estimulo inicial para aplicacdo do protocolo
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verbal foi a realizacdo do pedido “Descreva/realize o projeto de um brinquedo”. Cada pro-
fissional foi solicitado descrever o processo de desenvolvimento de um brinquedo (as es-
pecificacoes do problema a ser resolvido no projeto ficaram a cargo dos proprios partici-
pantes). Essa delimitacdo foi tomada uma vez que cada profissional trabalhava em uma
empresa onde ha o projeto de diferentes tipos de brinquedos e, portanto, cada um traria

as experiéncias de seus enfoques de projeto (Figura 16).

Figura 16: Esquema da aplicacao da ferramenta de protocolo verbal.

Explicagédo dos Realizagéo da tarefa: Transcri¢do dos dados
procedimentos Projete um brinquedo
Apresentacgao inicial Protocolo verbal -
Inicio Durante Apos

Fonte: Elaborado pela autora com imagens do site Pixabay (2020).

Os participantes ficaram livres (e avisados previamente) para usar suas ferramen-
tas de trabalho variadas tanto no que dizia respeito & méao livre, possiveis softwares,
acesso a internet, materiais entre outros que eles estavam acostumados a utilizar no seu
cotidiano. A atividade foi sistematizada em trés etapas do processo de criacdo evidencia-
das por Cross (2011): a clarificagdo da tarefa, a busca de conceitos e a fixagdo de concei-
tos. Além disso, apos o término dessas etapas, foi perguntado aos profissionais quais se-
riam as proximas etapas executadas nas suas praticas comuns. Como o periodo de tempo
nao era muito grande a fase de concepcao do produto foi a mais explorada. Nem todos
utilizaram recursos extras para expressar 0os pensamentos, mas o recurso mais utilizado
foi o desenho em lapis e papel.

Entende-se que processo de projeto de um produto pode durar meses, no entanto,

a pesquisa se deteve em considerar e registrar todo conhecimento possivel existente na
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pratica dos profissionais dentro de um pequeno periodo de tempo. Isso, em virtude das
dificuldades de logistica em acompanhar os profissionais ao longo de um tempo muito
longo. Desse modo, o objetivo do experimento esteve focado em conhecer como um pro-
fissional inicia seu processo de pensamento e quais agdes principais realiza para caminhar

nas decisées do projeto (Figura 17).

Figura 17: Prints de imagens do video do Profissional 1, onde em alguns momentos houve realizacao de de-

senhos e esbogos ao longo do protocolo verbal.

> o

Fonte: A autora.

Como cada profissional descreveu o processo de um brinquedo diferente, foram
construidas fichas com as informacgdes registradas em cada um dos protocolos verbais
(APENDICE H). A pesquisadora registrou anotacoOes das impressdes em seu diario de pes-

quisa e algumas delas podem ser vistas no APENDICE I.

4.2.3.3 Acao 3: organizacao e analise dos dados coletados

Na sequéncia do armazenamento e organizagdo dos dados das entrevistas e dos
protocolos foi realizada uma sistematizacao para leitura e analise inicial dos dados/infor-
macoes/conhecimentos para viabilizar a andlise dos mesmos, os critérios de realizacéo
foram: (1) exclusédo de itens gerais ou sem enfoque com o processo projetual de brinque-
dos; (2) selecao dos trechos das entrevistas mais relevantes em relacao as heuristicas de
construcédo e (3) tracar um comparativo de itens em relacéo as principais agdes do pro-

cesso projetual e a itens teoricos pertinentes no contexto de ensino do projeto de



144

brinquedos.

Foi realizada uma analise das falas ao longo das entrevistas e, na sequéncia, nas
acbes dos protocolos verbais. As informacgdes e os conhecimentos identificados foram se-
lecionados organizados em itens. Apds analise das informacdes observou-se a existéncia
de conhecimentos explicitos, implicitos e tacitos conforme prescreve as bases teoricas
gue compde a gestdo do conhecimento.

Os conhecimentos explicitos considerados foram aqueles declarados nas entrevis-
tas resultantes da proposigcao de perguntas do roteiro. Os profissionais revelaram opinides
sobre o que, conscientemente, consideraram pertinentes no contexto do universo infantil
e o projeto de brinquedos e que ja estava estabelecido em literatura. Os conhecimentos
implicitos foram identificados em algumas perguntas realizadas nas entrevistas. Quando
os profissionais responderam sobre o que ajudava eles como “um guia sobre o projeto de
brinquedos”, e o relato “das etapas utilizadas no desenvolvimento de um brinquedo” bem
como ao longo da aplicagao da atividade de protocolo verbal. Ja os conhecimentos tacitos,
foram verificados na aplicacdo da atividade de protocolo verbal quando os profissionais
mencionavam acgdes de seus pensamentos e de sequéncia de decisées ou defini¢des pro-
jetuais.

Somado a isso, foi preciso considerar as informacoes relevantes no sentido geral
do projeto de brinquedos, eliminando termos especificos de atuacao profissional ou ter-
mos utilizados dentro da realidade organizacional da empresa em que o participante tra-
balhava. Embora nem todos os projetistas tivessem formacao em design, de maneira geral
as acoes projetuais eram semelhantes corroborando com as acoes identificadas nos es-
tudo sobre metodologias projetuais. As acdes iniciais configuram-se com a reuniao de in-
formacodes pertinentes ao problema, na sequéncia, define-se um conceito a ser seguido,

gera-se alternativas de solugao e define-se a alternativa apropriada no projeto. Convém
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ressaltar que foi observado que o ambiente de relacdes dentro da empresa direciona mui-
tas decisdes dos projetistas possibilitando uma melhor exploracdo de conceitos ou limi-
tando as direcées do projeto. Portanto, os projetos desenvolvem-se no contexto de restri-
coes e requisitos variaveis dentro do ambiente de cada empresa.

Destaca-se que a acao mais demorada foi a clarificacdo do problema na determi-
nagao de qual brinquedo seria realizado, uma vez que os participantes nao tinham itens
especificos para realizacdo do produto (o problema de projeto era amplo). Todos os pro-
fissionais escolheram desenvolver brinquedos proximos do que ja desenvolvem ou que ja
haviam desenvolvido (blocos de montar, jogo de tabuleiro, carrinho, trem de madeira, fan-
tasia interativa). Por meio daquilo que eles desenvolviam nos seus cotidianos foram fa-
zendo suas escolhas. Observou-se que mesmo que os profissionais tenham formacdes
diferentes e que desenvolveram tipos de brinquedos diferentes, existem semelhancas nas
acdes mencionados ao longo do processo.

Sendo assim, foi gerado um esquema visual com os principais conhecimentos ex-
traidos a partir dos dados levantados nas entrevistas e protocolos verbais Figura 18. So-
mado a isso, analisando os resultados das diferentes atividades, foi realizado um compi-
lado de acdes e informagéo que organizaram as acoes realizadas pelos profissionais ao

longo dos protocolos. A Figura 19 mostra o esquema com o compilado geral.



146

Figura 18: Analise inicial dos dados das entrevistas.

SINTESE DA ANALISE INICIAL DOS DADOS COLETADOS NAS ENTREVISTAS
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um pouco diferente do que
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tem potencial de crescimento. As
iniciativas que promovem a
utilizacao de materiais variados e
desenvolvimento de projetos
nacionais sao iniciativas a serem
observadas.
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auxilio as necessidades

biopsicossociais na infancia.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 19: Modelo de sintese das agdes em um projeto de brinquedos apos analise dos protocolos verbais.
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Fonte: Elaborado pela autora.

Tendo em vista as fases de métodos projetuais existentes em design de produtos,
e 0s conhecimentos delimitados na analise das entrevistas e protocolos verbais, foram
relacionados e organizados em itens tedricos e passos de realizagao do projeto de brin-
quedos. Considerando o alerta que Cross (2011) faz para a interpretacao da pratica proje-
tual, nem todas agdes dos projetistas foram generalizadas e aplicadas na configuragéao do
artefato. Essa visualizacao dos pontos importantes configuraram uma analise dos dados
levantados na aplicagéo das entrevistas e protocolos verbais e direcionaram o desenvol-
vimento do artefato.

A partir dessas delimitagoes foi possivel estabelecer uma organizacao visual de
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informagdes para embasar o desenvolvimento do artefato tendo em vista o fluxo de infor-
magodes existentes. Com base nos dados delimitados e das heuristicas estabelecidas para
a construgao do artefato, foi realizado um esquema visual da situacdo de aprendizagem
em que artefato a ser construido deveria contemplar (Figura 20) conforme propde Reige-

luth (1999 apud CORTELAZZO et al., 2018).

Figura 20: Esquema da situacéo de aprendizagem.

Situacgoes
de
aprendi-
zagens

Métodos

Exposicédo de
contetudos a

fim de
clarificar
sobre pontos
teoricos e O que deve ser
msft‘\gawra Eficacia aprendido
retiexao
. O nivel de eficacia em Agentes do processo de
critica. termos design aplicado no
de quéo bem a contexto do design de
instrugéo funciona. brinquedos
Eficiéncia Estudantes
Proposicéo L , ,
4 A eficiéncia relacionada Impregnar uma mentalidade
) a eficacia em relagao reflexiva e critica a fim de que
projeto ao tempo em que a aprendam sobre a importancia
atividade foi realizada. da infancia e dos brinquedos.

Ambientes de
aprendizagem

A atividade vai se passar na
sala de aula disponivel pela
instituicao em que o teste
com discentes iré ocorrer

Restricoes

Fonte: Elaborado pela autora.

Assim, tendo em vista as consideracoes do referencial tedrico, as premissas de
construcao para o artefato e essa analise de dados inicial, houve um encaminhamento

para o desenvolvimento do artefato propriamente dito.
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A proposicao para a constru¢cdo e modelagem inicial do artefato foi realizada a partir

do cruzamento de dados das entrevistas e protocolos em relacao aos itens tedricos ante-

riormente apontados.

4.2.4.1 Acao 1: Modelagem do artefato proposto e sua representagéao

Tendo em vista as heuristicas contingenciais, neste ponto da pesquisa foi pensado

como organizar as informac6es de modo a contemplar as necessidades estabelecidas. As-

sim, a Figura 21 mostra o esquema inicial geral dos itens.

Figura 21: Esquema inicial de organizacdo do artefato.

CONTEUDO

ESTRUTURA

Explicativo sobre
o método
utilizado na
unidade de
pratica projetual

Folder Impresso (formato sanfona
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Invélucro para
guardar o material

Descritivo geral do passo a passo
realizado na unidade
Pratica Projetual.

1) Itens explicativos;
2) Organizagéao visual das fases.

Fonte: Elaborado pela autora.
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desenvolvedor;

3) A crianga como enfoque;
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?) Sugestéo de Atividade;
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Unidade Pratica Projetual:
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itens:
a) Explicativo geral das fases;
b) Técnicas e ferramentas utilizadas;
¢) Inputse outputs necessariosem
cada fase.
d) Referéncias bibliograficas.
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O método construido foi denominado “método brincante”. A denominagao surge a
partir das entrevistas em que os profissionais citaram que o projetista de brinquedo pre-
cisa ter afeicdo ao projeto desse tipo de produto e, portanto, ele deveria ser um brincante.
A estratégia de nominar o método foi utilizada para facilitar a organizacao do material e
identificacao para o artefato.

Para ter coeréncia na organizacao dos conteldos, optou-se por utilizar os construc-
tos inicialmente delimitados em uma abordagem com conteuldo estruturado em unidades
teoricas de ensino. Almejou-se trabalhar as cinco primeiras unidades em formato exposi-
tivo dos conteudos. A seguir apresenta-se um descritivo das cinco unidades teoricas ini-
ciais:

. A ludicidade como linguagem: o contexto histérico-social em que se relaciona o
desenvolvimento de brinquedos ¢ a linguagem da ludicidade. Por meio dessa linguagem,
sdo caracterizados principios iniciais relacionados a cultura material e imaterial de uma
sociedade. Este topico aborda as relacdes Iudicas nas atividades humanas com as rela-
coes sociais explorando a “cultura ludica”;

o A crianca como enfoque: ao conhecer a importancia do brincar o aluno sera esti-
mulado a pesquisar sobre teorias relacionadas ao desenvolvimento infantil e as necessi-
dades do brincar na infancia. Ter a crianca como enfoque significa entender suas neces-
sidades e a importancia do brincar e das brincadeiras nesta fase da vida. Neste topico, a
proposta é que sejam exploradas questdes das necessidades biopsicossociais das crian-
cas;

. O cliente como potencial desenvolvedor: O cliente é para quem o designer esta
projetando no contexto do setor produtivo de brinquedos no cenario brasileiro, o fabricante.
Este item foi estruturado no formato de estudo de caso do brinquedo “Lego”. Tal brinquedo

foi indicado por profissionais da area da educacao como um brinquedo e contempla as
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caracteristicas pontuadas pelos profissionais projetistas pois estimula a criatividade e a
interagdo das criancgas na atividade. Aliar o reconhecimento de potenciais do fabricante e
as potencialidades do brincar aponta um caminho assertivo de intervencao, conforme vi-
sualizado no brinquedo Lego. O aluno ¢ estimulado a compreender as questdes éticas que
envolvem as preocupacgdes de quem fabrica o brinquedo;

. O designer como promotor de solugbes: o designer é parte integrante no processo
de desenvolvimento do brinquedo. Suas capacidades e habilidades podem direcionar o
andamento do projeto. Nesse item, os estudantes devem ser estimulados a utilizarem brin-
qguedos. Para tanto, foi elaborado um jogo que explora itens relacionadas ao universo da
infancia, séo eles: brinquedos, pessoas da familia e animais de estimacéo e lugares de
convivéncia comumente relacionadas as criangas. O objetivo da tarefa € promover no dis-
cente a reflexdo de que ele é parte componente no processo de decisdo do projeto, onde
suas experiéncias e conhecimentos contribuem na busca por solugées para a problematica
projetual;

o O brinquedo como resultado de necessidades: o brinquedo como objeto que pode
potencializar a atividade do brincar e deve ter suas funcionalidades voltadas para o de-
senvolvimento na infancia. Este item apoia-se na aplicacao na analise de aspectos mate-
riais e simbdlicos do brinquedo proposta por Brougére (2010).

A ultima unidade de ensino é caracterizada por uma proposta de solugéo de pro-
blemas por meio de projeto. O objetivo dessa unidade é estimular a realizacao da pratica
de projeto de um brinquedo utilizando as fases propostas. As fases foram organizadas
visualmente de forma circular tendo em vista que sdo sequenciais, podendo se repetir
quantas vezes for necessario. Caracteriza-se conforme Vasconcellos (2009) como um mé-
todo projetual de atitude metodoldgica prescritiva, estrutura de suas fases organizadas de

forma linear pois exigem a realizacdo de uma para a elaboragédo de outra, como
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flexibilidades entre as fases de forma atemporal (o fluxo pode ser interrompido ou favore-

cido com avancos e retornos) e com feedbacks predeterminados entre as fases. As fases

possuem acoes a serem realizadas que caminham desde a reunido de informagdes sobre

o universo do brincar, brinquedo e infancia e termina na fase de obtencao de modelo tri-

dimensional de proposta do brinquedo (Figura 22).

Figura 22: Proposta de organizacéo de fases e itens pertinentes na atividade de projeto de brinquedos.
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Fonte: Elaborado pela autora.
o Fase 0 “Investigar”: partindo da ideia de que o projetista tenha a tarefa de criar um

novo brinquedo, alguns caminhos sao sugeridos para a exploragao de ideias. E 0o momento

de verificar itens basicos relativos ao universo do brinquedo e que podem contribuir para

a geragao de ideias. Cada um pode ser explorado de maneira individual ou pode ser explo-

rado de maneira conjunta numa ordem sequencial. O “Desenvolvimento da crianca” propde

uma analise de que dimensdes devem ser exploradas para o pleno desenvolvimento infan-

til. O “Determinar faixa etaria” propde o reconhecimento das diferentes fases da crianca
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ao longo do crescimento relacionando-as as suas necessidades; O “Contexto de uso” é o
espaco para explorar ambientes e tematicas do cotidiano infantil partindo da ideia de que
0 ambiente € um possibilitador da atividade do brincar. O “Tipo de brinquedo” explora os
diferentes tipos de brinquedos de acordo com as principais classificagdes de brinquedos
existentes. Ao final dessa fase o projetista tera um quadro de informagdes que podem
contribuir como caminhos na construcao dos conceitos;

. Fase 1 “Qual ¢ o Problema?”: Propde ao discente avaliar informacdes investigadas
inicialmente. Aconselha-se a utilizagdo da técnica de briefing (PAZMINO, 2010) para es-
tabelecer o direcionamento de conceitos para o projeto bem como analise de relacédo e
analise de mercado (LOBACH, 2001). Ao final dessa fase, o projetista deve ter escolhido o
caminho de um conceito a ser desenvolvido;

. Fase 2 “Rabiscar”: Instiga o discente esbocar as alternativas para solugao da pro-
blematica por meio de desenhos, itens em lista ou explicacao textual. Com algumas alter-
nativas geradas, sugere-se descrever o objetivo, passo a passo na realizacao da brinca-
deira (ou funcéo que ele ira realizar) e quantas pessoas estardo envolvidas na atividade
para cada alternativa de brinquedo gerada. Tal acao serve para verificar qual alternativa é
a melhor a ser explorada, adequabilidade a faixa etaria e contribuicdo do brinquedo na
atividade do brincar. Ao final dessa fase o projetista deve ter alternativas de brinquedos
esquematizadas de maneira visual;

. Fase 3 “Definir”: Propde que o projetista precisa escolher e especificar no que con-
siste a alternativa apontada como escolhida, explorando em equipe a melhor alternativa.
Sugere-se a utilizacao de Matriz de Decisao para uma visualizagéao e discusséao das opini-
0es de cada integrante do grupo. Ao final dessa fase, o projetista deve ter realizado dese-
nhos técnicos que auxiliem na elaboracao dos prototipos a serem realizados na proxima

fase;
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. Fase 4 “Finalizar”: Fase de construcéo de protétipos e verificacdo da seguranca e
viabilidade do brinquedo construido. Nesta fase, € utilizada a verificacao da seguranca por
meio da utilizacdo da ferramenta “triangulo da seguranga” que procura verificar a segu-
ranca do brinquedo no que tange aspectos de configuracao de formas, materiais que o
compode e, emissao de sons. Ao final dessa fase ha a determinacgao do brinquedo constru-
ido e previsdes de interrelacées com o setor de vendas e producéo. As “Unidades Teoricas”
foram pensadas para serem trabalhadas de maneira explanativa com exposicao dos cons-

tructos apresentados em slides. A Figura 23 mostra o exemplo dos slides.

Figura 23: Configuracdo exemplo de slide “Unidade Tedrica 1: A ludicidade como linguagem” (continua).

Tépicos Tedricos

1.1 Entendendo o que é ludicidade e lidico

a) Lidicoe ludicidade

O significado da aplicac3o da palavra ludico varia ao longo
da histdria e da realidade social, assumindo diferentes
importancias em cada contexto.

Estd relacionado as representagdes cénicas, ritos de
passagem e utilizagdo de artefatos variados (objetos,
brinquedos e jogos).

Fonte: A autora.
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Figura 23: Configuragdo exemplo de slide “Unidade Teérica 1: A ludicidade como linguagem” (continua).

Addim

Ludicidade como linguagem

E compreender e comunicar as dimensdes do lidico
envolvendo a cultura lidica de uma pessoa ou grupo de
pessoas de determinado momento histérico e sociedade.

oeen”
Py

1.2 Dimensdes do ludico

Estudando diferentes autores é
possivel compreender diferentes
dimensdes atribuidas a lidico e
ludicidade.

Fonte: A autora.
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Figura 23: Configuracdo exemplo de slide “Unidade Teérica 1: A ludicidade como linguagem” (concluséo).
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Fonte: A autora.
Para interacao dos alunos com a parte de “atividade pratica” foi elaborado um ma-
terial grafico a fim de ser utilizado na verificacao de uso do artefato. O material impresso

criado foi organizado em trés itens pode ser visualizado na Figura 24.
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Figura 24: Itens do material impresso.

N

Fonte: A autora.

Os itens presentes no material impresso relacionados a unidade pratica foram: i) O
envelope: involucro utilizado para armazenar os itens impressos; ii) O jogo de cartas: Fer-
ramenta desenvolvida para explorar experiéncias dos discentes a respeito de suas proprias
infancias. Proporciona um momento ludico para o grupo onde a tarefa é criar historias
sobre brinquedos, lugares e pessoas inerentes ao contexto da infancia. O jogador que con-
seguir memorizar todas as histérias contadas pelo grupo em ordem sequencial adequada
ganha a rodada; iii) Guia do método em formato de folder de apoio a unidade de préatica
projetual: visualizacdo das fases sequenciais com etapas semelhantes a de processos
projetuais.

Na sequéncia, a sistematizacdo de uso também foi estabelecida. A atividade para
utilizacdo do artefato seria: (a) Exposicdo dos topicos tedricos estabelecendo didlogo e
sensibilizagdo ao tema com o apoio de material de apresentacdo em formato de slides; (b)
Utilizagdo do “jogo” criado proporcionando um momento de descontracgéo; (c) Verificagdo
do entendimento das fases do método proposto através do dialogo e interacdo com o ma-

terial impresso. Com isso, passou-se a aplicagao do teste de uso do artefato configurado.
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4.2.4.2 Acao 2: Teste do artefato

a) Utilizacdo do artefato por estudantes: Esta acéo foi realizada com discentes do
curso de Desenho Industrial na disciplina projetual de Laboratorio de Equipamentos da
Universidade Federal de Santa Maria (10 alunos participaram). Nesta disciplina os alunos
participaram ao longo de periodo de praticas projetuais criando variados produtos. A sis-
tematica de avaliacao do artefato ocorreu na interacao da pesquisadora com os alunos e
participagao da professora da disciplina. Os alunos foram informados do procedimento e

do que se tratava a pesquisa e na sequéncia a atividade foi realizada (Figura 25).

Figura 25: Esquema da aplicagao do teste do artefato aplicado com os discentes.

Explicagéo dos Realizagao da atividade; o .
procedimentos; Aplicagao de guestionario Transcrigdo e analise dos
Sensibilizagdo de pontos de avaliacao; dados
teoricos pertinentes. Dialogo de avaliagao

Explicagédo da atividade.

Apresentacao

Inicio Durante Apos
Fonte: Elaborado pela autora com imagens do site Pixabay (2020).
Apods explanacao dos constructos teoricos do artefato, os discentes fizeram uso do
“jogo” de cartas contidos no material impresso. Em seguida, a pesquisadora foi explicando
as acoes de cada fase sistematica a ser realizada e os alunos foram registrando suas con-
sideragdes a respeito do entendimento do material. Na Figura 26, observa-se registros

fotograficos dos dias de realizacao da atividade com os discentes.
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Figura 26: Alunos ao longo da atividade de interacdo com o material (imagem foi desfocada para manter a

identidade dos alunos em sigilo).

Fonte: A autora.

Os registros gerados na atividade foram realizados pelos discentes com material de
desenho como, por exemplo, papel, |apis e canetas variadas. Apds o experimento, os alu-
nos responderam a um questionario (APENDICE J) para que se pudesse registrar as per-
cepgoes dos mesmos. As perguntas foram organizadas de maneira mista (abertas e fe-
chadas) concluindo as principais impressdes dos alunos sobre a atividade e o artefato
tedrico como um todo.

Sendo assim, a avaliacdo trouxe algumas possibilidades de melhoria para utilizagao,
do conteudo e forma estrutura do artefato. No didlogo realizado houve um registro das
opinides em relacao eficacia e eficiéncia estabelecidas para o teste do artefato. Por fim,
uma ultima pergunta aberta do questionario foi explorada onde registrou-se algumas con-

sideragoes.
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Pergunta: Acrescente comentarios gerais sobre a atividade realizada.

Discente A: Foi bem interessante ter contato com esse material, mas seria bom se
os slides fossem disponibilizados para nos. Além disso, nos textos mais longos tal-

vez destacar (bold) as palavras chave, acredito facilitar a compreenséo.
Discente B: Ter informagdes sobre as fases-idades no material foi essencial.

Discente C: A ordem as informagdes no “panfleto” foram dificeis de utilizar na pri-

meira vez.

Discente E: Acho que o mais ajudou € no direcionamento inicial das ideias de pro-

jeto. Achei legal pensar o projeto de produto ja focado nas questoes da crianga.

Discente J: Dar uma revisada no material impresso, por exemplo, o jogo esta bem
Interessante, se todas as atividades tivessem a parte impressa seria melhor. A
parte que foi mostrada no slide poderia ser impressa também, poderia fazer parte

do envelope.

Assim, na analise prévia dos didlogos sobre a avaliacao da abordagem, estrutura e

conteudo do artefato criado se pode constatar que:

As/Os discentes compreenderam a abordagem e o contetdo do artefato e
demonstraram ter aprendido informagdes condizentes as necessidades da
crianca. Sinalizaram que os constructos trabalhados nas unidades de 1 a 5
auxiliaram na tomada de decisdo ao longo das etapas da atividade projetual
da unidade 6. Foi sugerido que os alunos pudessem ter acesso ao contetido
das unidades teoricas que foram apresentadas em formato de slides, de-
vendo assim ser pensada uma estratégia para a abordagem da préatica;

As/Os discentes comentaram que a estrutura dos itens tedricos poderia ter
sido feita de maneira mais clara e propondo maior interacdo com o conteudo.
Somado a isso, apontaram a sugestdo de que houvesse a disponibilizacao
de um material para a realizacao de esquemas e anotacoes. Tal material
poderia auxiliar na organizacao das informacdes aprendidas, interrelacio-

nando melhor as a¢des na utilizagao do artefato.
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b) Dialogo sobre o artefato teorico criado em grupo focal de profissionais atuantes
na area da educacao infantil: A fim de avaliar melhor a abordagem e o contetlido do artefato,
visto que sugere varias informagdes relativas a infancia, prosseguiu-se o experimento para
um outro tipo de teste realizado. Para tanto, os participantes da sesséo de grupo focal
foram profissionais da Unidade de Educacao Infantil Ipé Amarelo localizada no campus
principal da Universidade Federal de Santa Maria.

A sessdo de grupo focal ocorreu ao longo de aproximadamente 85 min. em uma
sala na escola Ipé Amarelo com a participacao de 14 (professores, educadores especiais,
pedagogos e estagiarios dessas areas). A participagdo dos profissionais ocorreu por meio
de gravacao de video sob aceitagéo de todos os presentes. A pesquisa foi explicada em
seus termos deixando os participantes a par dos objetivos da sessdo. A Figura 27 mostra

0 esquema de interacdo de aplicacéo da ferramenta.

Figura 27: Esquema da aplicacéo da ferramenta de Grupo Focal.

Explicagao dos Realizagdo de dialogo o .
procedimentos e do que se sobre itens estabelecidos Transcrigao e analise dos
tratava o método projetual no roteiro dados

e maneira de aplicacgéo.

Apresentagao inicial Grupo Focal -

Inicio Durante Apos

Fonte: Elaborado pela autora com imagens do site PixaBay (2020).
Os participantes foram estimulados a falar suas opinides abertamente, nem todos
se expressaram amplamente. Foram realizadas quatro perguntas abertas a fim de que to-

dos opinassem conforme objetivos especificos estipulados no Quadro 18.



162

Quadro 18: Objetivos e questdes realizadas ao longo da realizacdo do grupo focal.

Conhecer caminhos utilizados na confecgao dos a) O que ajuda a fazer novos brinquedos ou pensarem em projetar
brinquedos algo para as criangas? b) Se vocés fossem dar um conselho para

um estudante de design que quer projetar brinquedos, o que vocé

diria?
Verificar a opiniao dos participantes sobre a O que vocés acharam do artefato tedrico que foi criado na pes-
abordagem e o contetido do artefato criado quisa? a) Em relacéo aos pontos teéricos; b) Em relagéo a estrutura

de aplicagéo; c) Em relagéo ao conteudo (Pontos fracos, pontos for-
tes, possibilidades de melhoria).

Fonte: Elaborado pela autora.
As respostas dos participantes foram variadas. Alguns contribuiram mais do que
outros de acordo com o perfil proprio de comunicagdo dos mesmos. Apds a realizagao da
sessdo, o material foi transcrito e revisto. As/Os participantes se mostraram interessados

em promover um didlogo e lembrar de pontos que consideravam relevantes (Figura 28).

Figura 28: Printdo video da sesséao de grupo focal (em desfoque para manter o sigilo sobre a identidade dos

participantes).

Fonte: A autora.
As falas registradas foram transcritas e alguns trechos das respostas foram desta-
cados.

Pesquisadora: Se vocés fossem dar um conselho para um estudante de design que
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quer projetar brinquedos, o que vocé diria?
Participante 1: Que eles observassem mais as criangas, como elas interagem.

Participante 2: Podia ter a proposta de eles visitarem mais ambientes onde ha cri-
angas, tipo escolas. Porque é esse cotidiano que nos dd ideia para pensar em criar

as coisas.

Ficou clara também a insatisfagdo dos participantes com os brinquedos existentes
a venda no comércio. A indagacao era em relagao a necessidade de alguns brinquedos
uma vez que ndo apresentam funcao equivalente a necessidade real das criancas na ati-

vidade de brincar.

Participante 3: Tem uma boneca que estdo vendendo agora que sdo carissimas e
que todas as criangas querem so porque estdo na moda, mas se tu “vai” ver é uma
boneca com a boca aberta [...] e que faz tudo (come, faz xixi, faz cocd). Isso ndo

instiga a criatividade da crianga.

Participante 4. Pois é, é dificil a gente encontrar brinquedos “a-géneros” por exem-
plo, ou brinquedos que ndo sejam bonecas para meninas. Alguma coisa mais de

criatividade sabe? estimulando a criagao e imaginagao.

Participante 5: Os legos sdo muito legais, sdo brinquedos antigos né? coloridos que

podem ser usados por meninos e meninas estimulando pensar coisas novas, criar.

A contribuicao dos participantes da area da educacao reforcou pontos de atencéo

em relacdo ao conteudo do artefato criado.

Participante 3. Fu vi que tu “colocou” fases relacionadas ao desenvolvimento in-
fantil, a gente considera importante, mas aquilo ali ndo é mais o é usado tal qual
estd nos livros, porque o perfil da crianca muda a toda hora e a gente tem que estar
correndo atras. Como foi falado tem que estar envolvido no universo infantil para
observar as necessidades. Propor a reflexdo através da observagdo é mais interes-

sante”.

Participante 6: Acho que tem que trazer coisas “multi” idade, algo que estabeleca
melhor sobre texturas, sentidos. Acho importante trazer isso também.

Assim, na analise prévia dos didlogos pode-se constatar que a opinido sobre a abor-

dagem, a estrutura e o conteudo do artefato foi de que:

0 Na escola Ipé Amarelo, ha uma proposta curricular inovadora que considera importante que criangas de diferentes faixas
etarias convivam entre si. Tal vivencia foi refletida na fala da participante.
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As/Os participantes indicaram que era importante deixar mais clara a abor-
dagem do artefato a fim viabilizar o contato com o conteido do material;
As/Os participantes ndo conseguiram opinar em profundidade sobre a es-
trutura de todos os itens tedricos relacionados ao processo de design e as
fases propostas na atividade pratica (acredita-se que isso se deu pelo fato
de que as fases, técnicas e ferramentas de métodos de design nédo sdo uma
linguagem comum para tais profissionais);

As/Os participantes, em consenso, apontaram que € preciso existir mais
brinquedos que devem incentivar o “brincar livre” bem como explorar tema-
ticas pertinentes a construcao reflexiva cidada da crianca como questéo ra-
cial, educacgao de transito, entre outros tematicas pertinentes. Neste sentido,
reforcaram que o artefato sinaliza conteldo pertinente no que tange a itens
importantes para a atividade do brincar infantil. Além disso, enfatizam a im-
portancia de estimular que os futuros designer precisam realizar observa-
coes sistematicas de criancgas. Tal item poderia ser explorado nas atividades
de reflexado propostas nas unidades tedricas, bem como, em momentos es-

pecificos atividade projetual como, por exemplo, na fase 0 e fase 4.

Essas percepcgoes foram relevantes para a construcao da realizagao da triangulacao
de dados que permitiu uma discussao sobre o desenvolvimento e teste do artefato criado.
A triangulacéo apontou para a configuracao final do artefato pois as discussées realizadas

proporcionaram a retroalimentacao de itens.

4.2.4.3 Acéo 3: Triangulagéo de dados

Por fim, ocorreu a triangulacado que compos a base das informacdes para organiza-

cao da versao final do artefato construido (Figura 29).
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Figura 29: Esquematizagéo da triangulagéo dos dados.

O artefato
configurado TN A Percepgoes
por meiode / \ / \ dos discentes
profissionais sobre o
atuantesno  \ / K artefato criado
projeto de - -
brinquedos e
revisao de

literatura

" Convergénciade
Dados

<,

N A
Percepcoes de
educadores
sobre o
artefato criado

Fonte: Adaptado pela autora a partir de Yin (1996).

. O artefato teodrico configurado por meio de profissionais atuantes no mercado

As entrevistas e as aplicacoes de protocolos verbais geraram itens que puderam
ser considerados no projeto de brinquedos. Eles foram delimitados tendo em vista os
agentes do processo de design no contexto do projeto de brinquedos que foram destaca-
dos em literatura.

A participacéo dos profissionais contribuiu no sentido de se compreender o con-
texto e a linguagem em que se insere a construcao e o desenvolvimento desses produtos.
Entende-se que devem ser harmonizados em uma reuniao de fatores envolvem as neces-
sidades produtivas e mercadoldégicas da empresa, as necessidades das criancgas, as rela-
coes dos participantes no projeto e os projetistas.

Conforme proposto no método escolhido para o andamento da pesquisa o (Design
Source Research), um artefato teorico pode ser configurado por meio do estabelecimento

de heuristicas que auxiliam na construcao e teste do artefato a ser desenvolvido. Partindo
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de premissas delimitadas pela autora por meio da leitura do referencial teodrico e a confi-
guragao da problematica inicial da pesquisa tais heuristicas foram estabelecidas. Assim,
as heuristicas de construcdo formam a abordagem que deve ser adequada e acessivel, o
conteudo de carater coerente e a estrutura que deve ser ajustavel e sucinta. Ja as heuris-
ticas contingenciais avaliam a eficacia e eficiéncia da abordagem, conteudo e estrutura
delimitados.

Apds primeira analise dos dados coletados, o artefato ficou configurado com a or-
ganizacao de unidades de ensino: cinco unidades tedricas a serem explorados como cons-
tructos e uma unidade pratica, que contém as fases para uma atividade projetual de pro-
jeto de brinquedos, e, portanto, em formato de método projetual. O fluxo de utilizacéo
aconselhavel deve ser primeiro o contato com as unidades de ensino teoricas e, na se-
quéncia, a pratica projetual que contempla a utilizagao de um jogo e a realizacéo do projeto

de brinquedos utilizando fases de um passo a passo projetual.

. Percepcodes dos discentes sobre o uso do artefato tedrico

Para a construcao do artefato foi levado em consideracao explorar os objetivos de
aprendizagem que se baseiam nos dominios cognitivo, afetivo e psicomotor conforme pro-
poe Gil (2020). As heuristicas contingenciais estabelecidas guiaram as avaliagoes realiza-
das pelos estudantes e foram exploradas por meio do levantamento das percepgbes dos
discentes em didlogo e registro de opinides por meio de questionario. Os diadlogos dos
discentes ao longo das diferentes tarefas dentro da atividade foram de relevante impor-
tancia para a verificagéo de variaveis do artefato.

Pode-se dizer que as diferentes tarefas a serem realizadas pelo estudante nas fa-
ses projetuais sugeridas, contemplaram a possibilidade de explorar as competéncias e
habilidades dos discentes. Uma variavel consideravel na aplicacao desse tipo de atividade

é a capacidade de participagéo e envolvimento dos estudantes, item ponderado por Gil
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(2020) sobre as caracteristicas de discentes no ensino superior. Nesse sentido, a proposta
do “jogo” de cartas contribuiu para aproximar e promover uma afetividade com os discen-
tes.

Além disso, o sequenciamento e aplicagao das agdes puderam ser visualizadas sob
a otica do publico alvo do artefato construido. A analise das respostas contribui para um
refinamento da aplicacado do artefato que precisa ser melhorado tanto nos itens teoricos,
guanto na atividade de pratica. Assim, é preciso explorar mais o material impresso de apoio
ao discente, fazendo uma melhor explicagao de cada item escrito no material impresso, a
fim de favorecer os alunos para que possam acompanhar os conteldos das unidades.
Neste sentido, também deve ser repensado se o formato em slide da exposigao dos con-

teudos seria a melhor opgao para compartilhamento de informacgdes do artefato.

. Percepcdes de profissionais da area da educacéo sobre o artefato criado

A aplicacéo da ferramenta de grupo focal apresentou um desafio inicial de intera-
cao dos participantes que foi sendo melhorado ao longo do dialogo. Registra-se que o
perfil colaborativo dos participantes contribuiu para a verificagédo de opinides em confor-
midade com o que relata Sampieri, Collado e Lucio (2013).

De maneira geral, os profissionais aprovaram os itens relacionados ao artefato cri-
ado. Entretanto, em relacao ao conteudo ficou evidenciado que o artefato deveria trazer
informacgdes sobre os principios que o designer deve escolher e, esses se relacionam ao
bem estar, saude e desenvolvimento na infancia. Além disso, em relagéo ao conteudo, uma
ponderacao pertinente feita pelo grupo foi a de propor mais explicitamente a observacéao
sistematica de criancas no contexto de investigacao e levantamento de informacdes tanto
no inicio da pratica projetual quanto no momento de testes dos protétipos criados.

Na sequéncia, um outro ponto a ser melhorado é a possibilidade de sugerir aos

alunos que explorem mais tematicas adequadas a realidade da construcao cidada das
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criangas. Além disso, os educadores propuseram explorar a pratica reflexiva dos discentes
em relacdo aos brinquedos disponiveis, a venda pelas grandes empresas construindo um
olhar critico a respeito da l6gica do mercado.

Por tudo isso, os dados do grupo focal apontaram que o conteudo do artefato ted-

rico poderia ser ainda explorado de maneira a instigar a capacidade dos discentes.

. Convergéncia dos dados

O artefato proposto por meio dos conhecimentos de profissionais atuantes no pro-
jeto de brinquedos foi codificado e organizado de acordo com o referencial teodrico. Ob-
serva-se que o artefato tedrico estabelecido propde praticas coerentes com a atuagéo do
discente no contexto do design de brinquedos. Entretanto, ao realizar um comparativo com
as percepcoes de grupos de participantes envolvidos nos testes, percebeu-se que alguns
pontos poderiam ser melhorados. Na presente convergéncia de dados, contempla-se apli-
car as heuristicas de contingéncia estabelecidas inicialmente e que indicam explorar a
eficacia e eficiéncia da abordagem, conteudo e estrutura do artefato.

No que diz respeito a abordagem do artefato proposto, as opinides dos alunos
apontaram que seria melhor que eles tivessem um material de consulta individual sobre
0s topicos abordados para uma melhor apreensao dos contetidos ministrados. Opinido que
corroborou com as percepcgoes dos profissionais que participaram do grupo focal. Deno-
tou-se que a abordagem foi eficaz, mas nao totalmente eficiente devido, principalmente,
a quantidade significativa de informacodes existentes nas unidades tedricas e a dificuldade
de acessar os conteudos propostos nos slides.

No que diz respeito ao conteudo, houve aceitacdo dos discentes onde, observou-
se que 0s mesmos conseguiram compreender e sintetizar as informagdes. Os discentes
apontaram que o artefato auxilia na visualizagédo de informacoes e ferramentas que aju-

dam no projeto de brinquedos. Por outro lado, ao invés de apenas propor a exposicao dos
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conteudos nas unidades de ensino, torna-se pertinente explorar os itens tedricos, isso
poderia ser feito, por exemplo, através da determinacao de atividades utilizando-se de
métodos voltados a aprendizagem para participacdo ativa dos discentes. Tal percepcéo
compactua com a sugestao dos profissionais da area da educacao que sugeriram que cada
unidade pudesse trazer atividades de reflexdo e referéncias de literatura para enriquecer
as intencdes dos constructos.

Além disso, o jogo disponibilizado pode ser utilizado em conjunto na unidade tedrica
relativa ao tépico “O designer como promotor de solugdes”, visto que faz relacdo com a
perspectiva do designer como agente no processo. Somado a isso, a énfase nas necessi-
dades da crianca pode ser ainda revisitada reforcando a importancia da observacédo das
criancas em atividades cotidianas de brincar. Assim, o conteudo foi considerado eficaz e
eficiente, porém as sugestdes pontuadas podem melhorar a utilizacdo do artefato.

Finalmente, em relagao a estrutura, também houve consideravel aceitagédo por
parte dos discentes e os profissionais da area da educacao. Entretanto, torna-se perti-
nente buscar estratégias de melhor visualizagédo de apoio as técnicas e ferramentas pro-
postas nas fases da atividade projetual. A estrutura foi considerada eficaz e eficiente,
porém deve acompanhar ajustes que contemplem as melhorias que possivelmente serdo

instituidas nas melhorias da abordagem.



170

5 DESDOBRAMENTOS DA PESQUISA - PARTE 2

Esta secao apresenta aspectos da etapa “concluindo a pesquisa” encaminhando

para os direcionamentos finais do estudo.

5.1 ETAPA 3: CONCLUINDO A PESQUISA

Neste item, sera explorada a explicitagao das aprendizagens, a descricao e gene-

ralizagdes das conclusées e bem como a comunicagao dos resultados.

5.1.1 Explicitacoes das aprendizagens

Apos aplicagédo de melhorias provenientes da triangulagédo dos dados, o artefato
teorico configurado institui uma sugestdo para a pratica docente ou para praticas de alu-
nos em situacao de projeto de brinquedos. Trata-se de um método organizado na sugestéao
da utilizacao de unidades de ensino que exploram constructos e fases de um método vol-
tado para projeto de brinquedos. Na Figura 30, tem-se os itens que compdem o material
didatico gerado possibilitando o acesso ao método, ja na Figura 31 o esquema geral dos

itens do material.

Figura 30: Itens do material suporte em apoio ao método Brincante.

-~

Guia geral de Caderno do Caderno
uso docente Guia de uso de
do material discentes

Todos disponiveis em formato digital para impressao

Fonte: Elaborado pela autora com imagens de Flaticon*! (2021).

1 Site que disponibiliza icones vetoriais pode ser acessado pelo endereco eletronico em https://www.flaticon.com/br/
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Figura 31: Descritivo da abordagem, conteudo e estrutura que compdem os itens do método.

ESQUEMA GERAL METODO BRINCANTE

1 1 1
1 1 . 1
ITEM TIPO DE SUPORTE ! ABORDAGEM ! CONTEUDO ! ESTRUTURA
______________________________________________________ Y .
1 1 1
1 1 1
1 1 1
' Guia de uso do método ! o ! 1) Descritivo gera_l do métoldo:
) Pode ser utilizado | e do material suporte | 1) ltens explicativos. i 2) Sobre o material de apoio;
Guia Geral Impresso ou digital. ! ! ! 3) Fluxo de utilizagao;
de Uso 1 1 | 4) Viséo geral das unidades de
Tamanho A4 ' ! ! ensino.
| | |
_____________________________________________________ £ e e
| | ) . i Por Unidade Tedrica:
: : U_” !dades tEUV'C_aS: : 1) Exposigao do item tedrico;
X i DA Ludicidade como linguagem; 2) Sugestao de Atividade;
| | 2) A crianga como enfoque; | 3) Referéncias bibliograficas.
H " 3) O Cliente como potencial )
| | desenvolvedor; | Unidade Pratica Projetual:
Preferencialmente Impresso. | Organizagao das i 4) Odesignercomo promotorde | 1) Fases sugeridas
Caderno do | i At | solugdes: | no processo projetual;
l unidades tedricas 1 . 1 '
Docente Tamanho A4 1 e de pratica projetual i 5) Brinquedocomo resultadode | 2) Explicativo de cada fase trazendo os
[ { idades. [ i :
! ! necessida ! itens:
1 1 ) . _ 1 a) Explicativo geral das fases;
X ' Unidade Pratica projetual: | b) Técnicas e ferramentas utilizadas;
I I 6) Praticando o projeto de I ¢) Inputse outputs necessarios em
' ' brinquedos. | cada fase.
! ! ! d) Referéncias bibliograficas.
———————————————————————————————————————————————————— R i U S SR Sk e T e e
I I I
! ! Apresentagao: I Apresentagao:
i | Explicativo do método e do | 1) Texto descritivo sobre o método
! ! material. I 2) Texto descritivo de como
Caderno Impresso. | Correspondéncias &s unidades | | utilizar o material e materializar o caderno
¢ Guia de Uso de I tedricas e proposigédo de atividades ! Em cada Unidade Tedrica: !
Discentes Tamanho A4 | de interagao. | Titulos das Unidades tedricas | Em cada Unidade Teérica:
! ! e explicativo sucinto; ! 1) Exposigao do item teérico;
| | | 2) Sugestdode Atividade;
1 1 1
: | Unidade Pratica projetual: | Unidade Pratica Projetual:
: : Praticando o projeto de : 1) Exposicao do item teérico.
I | brinquedos. |

Fonte: Elaborado pela autora.
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A seguir, apresenta-se o descritivo de cada item componente do método explorando
abordagem, conteddo e estrutura. 0 APENDICE K apresenta a totalidade do material.

. Guia de uso geral: composto pelos itens explicativos. Os itens explicativos
foram organizados na estrutura de tépicos que sdo: a) O descritivo geral do método; b)
Sobre o material de apoio; ¢) Fluxo de utilizacao e d) Visdo geral das unidades de ensino.
Considerando que o material é de uso tanto de docentes quanto de discentes utilizou-se
da aplicacdo de conteudos coerentes. Para ndo onerar os gastos com impressao dos futu-
ros usuarios do material, o guia pode ser impresso em preto e branco em uma folha A4 em
frente e verso ou apenas frente respeitando a logica de uma abordagem acessivel (Figura

32).

Figura 32: Visao geral das paginas do guia geral de uso.

p geral do método

Fluxo de Utilizacdo

P geral das unidades

UNIDADES TEGRICAS

material de apoio

ncante

NIDADE PRATICA PROJETUAL

b 4 13

Fonte: A autora.

O guia manteve o formato de folder inicialmente utilizado no workshop de teste.

Entretanto, devido as melhorias no conteudo e na estrutura houve uma reconfiguracao
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geral dos itens além disso utilizou-se o formato A4 que é o formato mais facil de realizar
impressdes comuns, promovendo carater acessivel do material.

. Caderno do docente: o caderno do docente foi organizado nos itens de uni-
dades de ensino em ordem sequencial de utilizacdo do 1 ao 6. As unidades tedricas tem
os objetivos de clarificar os pontos tedricos do universo do projeto de brinquedos, pro-
porcionar reflexdes sobre os agentes envolvidos no processo de design e propor as fases
de uma pratica projetual e foram estruturadas em: a) Exposigdo do item tedrico; b) Suges-

tédo de atividade de reflexéao e ¢) Referéncias bibliograficas (Figura 33).

Figura 33: Visédo geral das paginas do caderno docente.

5 m ; A CRIANC,AﬁL, :
;\9@ E
a8 a
@ [ o oo |
), i
P
ITENS INICIAIS UNIDADES TEGRICAS

UNIDADE PRATICA PROJETUAL ITENS FINAIS

Fonte: A autora.

O conteuldo dos itens varia de acordo com a unidade teodrica, porém seguiu-se uma
orientacao de explanar de maneira sucinta e coerente os termos relativos (de acordo com
as heuristicas de construcéo propostas inicialmente para o artefato tedrico). Os itens de
estrutura dos contelidos procuram manter uma coeréncia entre as unidades de ensino.

Porém, devido a ultima unidade ter caracteristicas peculiares ha uma diferenca no
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estabelecimento dos topicos que foram alinhados em conformidade ao contetdo do item.

. Caderno de apoio para atividades dos discentes: como foi solicitado pelos
discentes que eles pudessem ter acesso as informacdées que estavam nos slides, tais in-
formacdes foram organizadas em material correlato para acompanhamento expositivo do
caderno do docente. O caderno trata-se de um material que pode ser impresso e organi-
zado em formato de suporte para anotacoes sobre topicos relevantes de aprendizagem na
forma de um diario de anotacgées. Organizado em trés topicos principais que sdo: a) Apre-
sentacédo contendo o explicativo do método e de como utilizar o caderno; b) Unidades te
ricas: abordando cada uma das unidades tedricas em concordéncia com os tépicos do
caderno do docente; ¢) Unidade Préatica projetual: Fases propostas para atividade de pro-

jeto de brinquedos (Figura 34).

Figura 34: Visdo geral das paginas do caderno discente.

feri—— e ale |y |-

1

ITENS INICIAIS UNIDADES TEORICAS

UNIDADE PRATICA PROJETUAL ITENS FINAIS

Fonte: A autora.

Objetivando clarificar a situagao de uso do artefato teorico construido, organizou-

se uma configuracdo dos passos para acesso aos materiais a serem utilizados (Figura 35).
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Figura 35: Esquema visual das possibilidades de acesso ao material.

Clicar no link Fazer a leitura do

disponibilizado a d'spon'b'cl}'i::dood:
seguir nesta i ibili .
segdo / seguir nes}a 'E.fETI
—_—— secdo I_E"L'EJ
-~ Py
~ ~ - -
-
\\ . -
Al ’,
Y Ter acesso aos Ter acesso aos ? ,/
AY i o
v itens que compde itens que compde [
~ o métedo 0 método ¥

Meu Drive > Método Brincante ~  2u

Pastas

B3  11Guia Geral de Uso BB  2icademno do Docente I3  3icademo de Apoio das ...

1 fI=I[=0

a) Imprimir os materiais que necessitam ser impressos;
b) Planejar a pratica de ensino organizando
objetivos tendo em vista a previsdo do tempo para a
pratica;
¢) Disponibilizar os materiais aos discentes envolvidos

Fonte: A autora.

Os materiais foram salvos na plataforma de armazenamento em nuvem Google
Drive*. Caso prefira ter acesso aos arquivos via smartfone, com um aplicativo leitor de
QRCode aberto, apontando a camera do aparelho celular para a imagem (Figura 36), é
possivel obter o link de acesso. Referenciando o presente trabalho, qualquer pessoa pode

utilizar os materiais disponibilizados conforme a necessidade. Esta versdo dos itens do

“Método Brincante” é gratuita e sempre sera.

Figura 36: QRCode de acesso aos materiais do “Método Brincante”.

Fonte: Elaborado pela autora através do site Qrcode Generation (2021).

42 |ink de acesso https://drive.google.com/drive/folders/1ZGdjj7luzH0q7GQPXIQ4aLjB20tMMoF0?usp=sharing
% https://br.qr-code-generator.com/
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Apos a configuracao final do método, é possivel analisar os resultados da pesquisa
como um todo. Para explorar tal analise, a discussédo procura resgatar o objetivo geral

trazendo os contrapontos dos resultados alcancados e esta apresentada a seguir.

5.1.1.1 Discussao

Resgata-se que o objetivo geral proposto nessa pesquisa foi: desenvolver um arte-
fato tedrico que auxilie no contexto de ensino em praticas de projeto de brinquedos de
maneira que sejam adequados as necessidades da infancia e tendo em vista o conheci-
mento advindo da experiéncia projetual de profissionais atuantes na area de design de
brinquedos.

A configuracao inicial do artefato entendido como um método de ensino foi reali-
zada por meio da anadlise de dados coletados do bindmio revisao de literatura/contato com
profissionais atuantes no projeto de brinquedos. Em seguida, o teste do método criado foi
realizado por meio de workshop com discentes e grupo focal com profissionais da area da
educacao. Os testes ajudaram a delimitar dados qualitativos que provocaram a analise da
eficacia e a eficiéncia dos itens de abordagem, conteudo e estrutura do artefato configu-
rado.

Existe uma variada gama de métodos de ensino, utilizados de acordo com os obje-
tivos de um planejamento. Ao organizar o planejamento de uma atividade, comumente o
docente organiza os conteudos em unidades que facilitam a visualizagdo das acoes a se-
rem realizadas. O método da presente pesquisa sugere a utilizacdo de constructos orga-
nizados em 6 unidades de ensino delimitadas por meio de objetivos que sao: clarificar
sobre pontos teoricos do universo do projeto de brinquedos; proporcionar reflexées sobre
agentes envolvidos no processo de design e propor fases de uma pratica projetual.

Em cada uma das 5 primeiras unidades ¢ trabalhada a exposi¢éo tedrica do conte-

udo desenvolvido a partir dos constructos delimitados. Além disso, uma proposta de
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atividade de reflexdo e exposicdo das referéncias bibliograficas séo disponibilizadas. Ja a
unidade 6 propde a atividade de desenvolvimento do projeto de um brinquedo. Baseia-se
em fases sequenciais nas quais o discente precisa realizar agcées por meio da utilizagéo
das técnicas e ferramentas sugeridas. A natureza das acbes € proveniente de caracteris-
ticas de métodos prescritos no contexto do projeto de produtos, onde o projetista parte de
uma investigacao de informagdes sobre um problema, gera alternativas de solucéo e de-
senvolve a alternativa mais viavel. As técnicas e ferramentas utilizadas também comun-
gam da mesma natureza e somam-se a pontos-chaves de decisdo de projeto de brinque-
dos organizados a partir do conhecimento dos profissionais que participaram da coleta de
dados.

O método foi nomeado de “Brincante” a fim de criar uma identificagdo com o pu-
blico-alvo e trazer a reflexdo de que ao inclinar-se para estudar essa area, o estu-
dante/profissional precisa ter afinidade com a tematica seja no d&mbito da ludicidade ou
relacionado ao universo infantil no que tange a atividade do brincar. A ideia de utilizacéo
do termo “brincante” surgiu de trechos da fala de um dos projetistas que participaram da
fase de coleta de dados inicial da pesquisa. De acordo com o dicionario Michaelis (2021)
brincante é: i) Que ou aquele que brinca; brincador; ii) Que ou aquele que participa de
grupo folcldrico, auto popular, bloco carnavalesco, entre outros.

Para além do artefato desenvolvido e materializado por meio do “material didatico”,
ao proceder uma leitura dos dados coletados e analisados nesta pesquisa pode-se dizer
que: Design de brinquedos para a infancia ¢ uma oportunidade de pratica em que o
projetista profissional/docente/discente precisa realizar processos de decisées de projeto
em capacidades pessoais e interpessoais temperadas de uma visao teorica e critica dentro
de um contexto historico-social. A atuacao profissional exige a defesa de um design focado

na crianca, que garante a seguranca técnica, além disso, deve ser um design voltado para
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a incluséo visto que tem a oportunidade de gerar produtos que educam as futuras gera-
coes. Tal pratica projetual exige a consciéncia do projetista na constante investigacao so-
bre a aplicacdo da linguagem Iudica, apoiando atitudes positivas de mercado e industria,
reconhecendo as necessidades da crianga como ponto de partida para embasamento de
ideias e envolvendo experiéncias positivas pessoais do projetista, na busca por solucbes
de brinquedos eficazes para o contexto da atividade do brincar infantil. Portanto, o projeto
de brinquedos para criangas embasa-se em prerrogativas do Design Centrado no Usuario*,
com preocupacao ética e responsabilidade social.

Algumas caracteristicas evidenciadas no método sdo: a) Proporciona uma visao ge-
ral com topicos que podem ser abordados no ensino de design de brinquedos e b) Sugere
técnicas e ferramentas que auxiliam a visualizacéo de decis6es em pontos-chave do pro-

jeto de brinquedos.

. Proporciona uma visao geral com tépicos que podem ser abordados no ensino
de design de brinquedos

O planejamento de atividades de ensino pode ser feito de variadas maneiras de-
pendendo dos objetivos tracados pelo docente. O método brincante propde a exploragéo
de unidades tedricas que podem ser inicialmente compartilhadas com discentes a fim de
embasar a reflexdo e pratica projetual.

O caderno do docente e o caderno de uso para os discentes sdo o suporte em for-
mato de material didatico, comitens organizados de maneira coerente e sucinta embasado

em constructos que contemplam interesses de diferentes agentes envolvidos no processo

“ User Centered Design (UCD) é um processo de design amplamente difundido que se concentra nas necessidades do
homem como requisitos para geragéo de produtos e servigos, o conceito esta prescrito nas literaturas:

IDEO. HCD - Human Centered Design: Kit ferramentas. 2° ed. EUA: Ideo, 2009. Disponivel em:
http://www.ideo.com/work/human-centered-design-toolkit/. Acesso em: 15 mar. 2021.

LOWDERMILKTAL, Travis. Design Centrado no Usuario: Um guia para o desenvolvimento de aplicativos amigaveis. Séo
Paulo: Novatec, 2019.

NORMAN, Donald A. O design do dia a dia. Rio de Janeiro: Rocco, 2018.
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de design. O conteudo foi disponibilizado em itens de um material acessivel e ajustavel,
uma vez que pode ser manuseado através de download no link disponibilizado.

O docente pode utilizar a estrutura do método bem como aprofundar outros itens
de interesse nas unidades de ensino, criando énfases de acordo com o que necessita tra-
balhar nos objetivos de sua atividade. Se nao for utilizado em sua totalidade, o artefato
pode ser manipulado como um ponto de partida para: i) investigacdo de contetudo para
elaboracéo de planejamento de disciplinas; ii) embasamento para realizacéo de atividades
de projeto de brinquedos atividade de pesquisa ou trabalhos de conclusdo de curso e iii)

outras atividades pontuais de projeto de brinquedos.

. Sugere técnicas e ferramentas que auxiliam a visualizacdo de decisdes em
pontos-chave do projeto de brinquedos

A atividade pratica foi apoiada por um método sistematizado em fases sequenciais.
Baseado nas agcdes que ja sao vivenciadas no processo de design, a organizagcédo da mo-
delagem deste método propde a utilizacdo de técnicas e ferramentas pertinente aquelas
ja existentes e consagradas como, por exemplo: a utilizagao do briefing (PAZMINO, 2010),
a realizacéo de andlise de relacdes e de mercado (LOBACH, 2001), a prescricdo da elabo-
racdo de desenhos e modelos tridimensionais, desenhos técnicos e prototipos (BONSIEPE,
1984: BAXTER, 2001: LOBACH, 2001;: BURDEK, 2006) bem como testes observando uso
dos protétipos construidos (IDEO, 2009; NORMAN, 2018; BRONW, 2020). Entretanto, além
disso, sugere técnicas e ferramentas peculiares ao contexto da presente pesquisa. Estes
sdo advindos de conhecimentos tacitos ou implicitos que foram identificados na pratica
projetual dos designers de brinquedos participantes da pesquisa. Na sequéncia, foram
identificadas suas importancias com embasamento na literatura e organizados, sequenci-
almente, por meio do conhecimento da pesquisadora sobre as praticas relacionadas ao

contexto de projetos de design.
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Tais técnicas e ferramentas trazem um carater de inovagao para o contexto de meé-
todos projetuais pois propde a utilizagao de sintese e analise de informacdes que nao se
encontram no fluxo de outros métodos, isso pelo fato de que foram organizados tendo em
vista o processo de criagao de brinquedos. Citam-se os trés itens especificos: na fase 0, a
ferramenta “Painel de Oportunidades”; na fase 2, a técnica “Descrever como funciona a
brincadeira” da alternativa do brinquedo e na fase 4, a ferramenta “Tridangulo da Segu-

ranca”.

5.1.2 Conclusdes, generalizacdes e comunicacao dos resultados

Apds analisar o andamento das etapas da pesquisa é possivel estabelecer conclu-
soes e generalizagcbes sobre as aprendizagens vivenciadas. O documento final escrito
trata-se de um material que aborda um compilado de conhecimentos sobre a tematica
brincar, brincadeiras e brinquedos no contexto do projeto de produtos e sugere utilizagéo
em atividades de ensino e aprendizagem.

As aprendizagens em relacao a utilizagcdo das ferramentas da gestao do conheci-
mento reafirmam a potencial fonte de informagao que € a pratica de profissionais atuantes.
Entretanto, encontrar profissionais disponiveis para a realizacao da coleta de dados con-
figurou-se como primeiro desafio vivenciado. Muitos profissionais contactados respon-
diam, mas as entrevistas ndo foram realizadas, ora por incompatibilidade de agendas, ora
por falta de compressao sobre o estudo pelos mesmos. Embora o enfoque fosse na coleta
de dados por meio do conhecimento dos projetistas, alguns relataram que ndo gostariam
de participar devido a possibilidade de se indispor com chefias. Claramente, isso se da
pelo motivo de que na industria ha o principio do segredo sobre processos e produtos
construidos. Em outros casos, a dificuldade foi harmonizar a logistica dos participantes.

Esses séo pontos de atencao para organizagao de pesquisas futuras.
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Em relacdo ao workshop realizado com discentes, pode-se dizer que foi uma ferra-
menta coerente com a necessidade de verificacdo do teste. Devido a aproximacao da pes-
quisadora com a abordagem de projeto realizada na disciplina, a coleta de dados ocorreu
de maneira satisfatoria e facilitada pelos docentes do curso uma vez que ja conheciam a
pesquisadora. Entretanto, a aplicagdo em outras turmas e por um periodo maior de tempo
seria interessante que tivesse ocorrido, porém, infelizmente ndo se conseguiu realizar (em-
bora tenha sido planejado). Ja em relagao a aplicacdo de ferramenta de grupo focal foi
considerada satisfatoria, grande parte devido ao perfil comunicativo e colaborativo dos
profissionais envolvidos.

Por fim, pode-se dizer que o desenvolvimento da pesquisa teve alguns percalcos
iniciais pois foi preciso reconfigurar o problema inicial da pesquisa algumas vezes para
obter um enfoque assertivo. Cabe mencionar, outro ponto de dificuldade que foi em relacao
a escrita do documento final. Devido a questdes pessoais e sobrecarga de atividades da
vida profissional da autora, houve necessidade de um tempo maior do que o esperado para
que a mesma conseguisse configurar a construcao de uma escrita significativa.

Em relacao as publicagbes realizadas, convém mencionar que ocorreram ao longo
do desenvolvimento da pesquisa e apresentam variadas naturezas, de acordo com os re-
sultados que foram sendo construidos. Devido aos diferentes momentos da pesquisa, as
publicacdes sao vinculadas aos experimentos iniciais, resultados parciais e aceitos para
publicacao. Apresenta-se a seguir em ordem cronoldgica de realizacao:

. SILVA, C. C. da; AULER, F. R; SILVA, R. S. da. A crianca com deficiéncia visual: uma
contribuicdo a partir do desenvolvimento do projeto de brinquedos. In: 16° Ergodesign:
Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de Interfaces Humano Tecnoldgica,
2017, Santa Catarina. Sdo Paulo: Editora Bliicher, 2016. v. 3. p. 1131. (Artigo completo

publicado em evento);



182

. BATTISTEL, A. L. H. T; SILVA, R. S. Aos olhos de uma criancga tudo fica mais bonito:
exposicado em parceria com CT Criac Husm. Santa Maria, 2017. (Exposicao);

. DA SILVA, ROSEANE SANTOS; ROMANQO, F. V.; BATTISTEL, A. L. H. T. Praticas entre
desenho industrial e terapia ocupacional: o projeto de produtos para o universo infantil. In:
Débora Aita Gasparetto. (Org.). Design+ Arte | Ciéncia| Tecnologia: conexdes tedrico-pra-
ticas. led.Santa Maria: Editora do PPGART, 2017, ISBN: 978 85 93462 02 3. (Capitulo de
livro);

. SILVA, R. S.; SILVA, R. P. Estudo sobre o desenvolvimento do projeto de brinquedos:
enfoque na crianca com deficiéncia visual. Revista educacao grafica, v. 22, p. 307-318,
2018. (Artigo em revista cientifica);

. AULER, F. R; SILVA, R. S. 7° Prémio Bornancini de Design 2018 na categoria lumi-
narias com o projeto: Brinquedo Astromus. Prémio organizado pela Associacao dos Pro-
fissionais em Design do Rio Grande do Sul — Apdesign. (Prémio — participacdo como ori-
entadora);

o SILVA, R. S. Método Brincante em auxilio ao projeto de produtos. In: Xll Congreso
Latinoamericano de Enserianza del Diserio, Buenos Aires: Universidade de Palermo, 2021.
Actas de diserio. Buenos Aires: Facultad de Disefio y Comunicacion - Universidad de Pa-
lermo. (Apresentacao oral on-line);

o SILVA, R. S.; Um jogo em apoio a atividade de projeto de brinquedos. In: SALAO DE
ENSINO UFRGS, XVII, 2021, Porto Alegre: UFRGS, 2021. Disponivel em:
https://www.ufrgs.br/salaodeensino2021/2021/09/27/experiencias-de-ensino-na-gra-
duacao/ Acesso em: 1 out. 2021. (Apresentacao on-line);

o SILVA, R. S. Utilizando a técnica de protocolo verbal para delimitacdo de conheci-
mento na area do design de brinquedos. In: SILVESTRE, L. P. F. (Org). Ciéncias sociais

aplicadas: Desafios metodoldgicos e resultados empiricos 2. Ponta Grossa: Atena, 2021.
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(Capitulo de livro);
. SILVA, R. S.; SILVA, R. P. Uma revisao bibliografica sistematica no contexto do pro-
jeto de brinquedos. In: OLIVEIRA, Geisa Gaiger; NUNEZ, Gustavo Javier Zani (Org). Design
em pesquisa: volume 4 [recurso eletrénico] /- Porto Alegre: Marcavisual, 2021. (Capitulo
de livro).
. SILVA, R. S. Vamos falar sobre o projeto de brinquedos? Estudos em Design, v. 29,
n.3, 2021. (Enviado para avaliacao).

Assim, por tudo isso que foi entendido como desdobramentos da pesquisa e apre-
sentado nas secoes 4 e 5 deste documento, considera-se possivel o fechamento do tra-

balho.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A seguir, detalham-se as consideracdes em relacao ao que foi alcancado no estudo
e em comparativo com as prerrogativas iniciais. Por fim, delineia-se um panorama de pos-

sibilidades para a elaboracao de futuras pesquisas.

6.1 DE VOLTA AS QUESTOES INICIAIS

Tendo em vista o percurso realizado até o momento, neste ponto da pesquisa é
possivel tracar paralelos com as perspectivas dispostas na introducao e delineamentos
metodologicos do trabalho.

No que diz respeito a problematica, acredita-se que foi explorada por meio da ela-
boracao do artefato construido. O artefato desenvolvido trata da proposigao de um método
que pode ser utilizado em atividades de ensino do projeto de brinquedos. Foi organizado
com base em referencial teodrico, conhecimento de projetistas de brinquedos, utilizando
ferramentas manuseadas na gestao do conhecimento e com a interagdao com discentes
bem como profissionais da area da educagao infantil.

Os dados, informacdes e conhecimentos considerados relevantes a partir da inte-
racao com profissionais atuantes no projeto de brinquedos foram delimitados tendo em
vista o referencial tedrico sobre processo de design, infancia, brincar e brinquedos. A forma
de condugéo da coleta de dados foi delimitada por meio de consideragdes a respeito da
area da gestado do conhecimento que apontaram as entrevistas e protocolos verbais como
ferramentas pertinentes para a determinacao de como seria a participagao da coleta inicial
de dados.

A organizacao da abordagem, estrutura e conteudo do método foram realizadas por
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meio da consideracado da literatura que trata sobre ensino-aprendizagem voltadas para o
ensino superior. Posteriormente, tais itens foram testados em interacdo com discentes
publico alvo. Além disso, a abordagem do método estabelecido foi discutida com profissi-
onais da area da educacéo infantil a fim de reforgar a intengéo de beneficiar a importancia
do brincar para a infancia item que é relativo a uma das justificativas da pesquisa.

Em relacdo aos objetivos, no que tange ao objetivo geral foi alcangado por meio
da proposicao de um método de ensino. O método sugere a utilizagédo de constructos e
fases projetuais para utilizagdo em contextos de ensino relacionadas ao projeto de brin-
quedos seja em disciplinas ou atividades pontuais. Com relacdo aos objetivos especificos
foram sendo explorados ao longo do desenvolvimento do trabalho:
. No que diz respeito a identificagao de itens tedricos de embasamento inicial sobre
a tematica foi construido por meio de revisdo teodrica contida no capitulo 2 através estudo
sobre ludico, brincar, brincadeiras e brinquedos na infancia bem como através do reconhe-
cimento sobre agentes relevantes no contexto do processo projetual de design;
o O levantamento de conhecimentos sobre a pratica projetual de projetistas atuantes
no projeto de brinquedos se deu por meio da coleta de dados utilizando-se da analise dos
dados provenientes de referencial tedrico, das entrevistas e protocolos verbais aplicados;
o A construcao do artefato foi realizada por meio da organizacao de itens propostos
em metodologia de ensino-aprendizagem no contexto do superior. Além disso, as informa-
coes estabelecidas por meio do método escolhido na pesquisa, Design Science Research
(DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR, 2015), guiaram os procedimentos por meio de heuris-
ticas que orientaram o processo de construgbes e contingéncias de decisdes;
. Por fim, a eficacia e eficiéncia da abordagem, estrutura e conteudo do método fo-
ram testados na interagcdo com grupos de participantes que contribuiram para a constru-

cao das impressoes e melhorias impregnadas no método proposto.
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No que tange aos delineamentos metodologicos do trabalho auxiliaram na cons-
trucdo dos objetivos geral e especificos no que diz respeito a construgdo da abordagem,
estrutura e contetdo do artefato. O entendimento sobre o paradigma adotado na pesquisa
que se tratou do Interpretativismo ajudou na compreensédo de quais aspectos poderiam
ser considerados no andamento do trabalho e como deveria ser descrita a pesquisa. Além
disso, ao observar em literatura os conceitos prescritos na Design Science Research foi
possivel tragar as estratégias de conducgao do trabalho em detrimento de outras, uma vez
gue existiam uma gama de caminhos que poderiam ser seguidos.

As entrevistas com profissionais atuantes no mercado de design de brinquedos
trouxeram outras reflexdes sobre o desenvolvimento destes produtos. Os brinquedos dis-
poniveis muitas vezes nao sao focados nas necessidades das criangas, uma vez que pre-
cisam chamar a atengao dos pais e responsaveis que se sentem mais atraidos por produ-
tos tecnolégicos e com acumulo de funcdes desnecessarias de acordo com as faixas eta-
rias.

De semelhante modo, as alternativas resultantes das decisdes de equipes de de-
senvolvimento de brinquedos produzidos ainda se concentram muito na énfase das capa-
cidades tecnologicas e objetivos de negocios. Tais constatagcdes confirmam a justificativa
inicial desse trabalho, em que foi mencionado que a cultura atual ndo favorece a constru-
cao de infancias e brincares saudaveis. Cabe, assim, a reflexdo sobre como o designer
pode contribuir para modificagdo deste cenario como um educador através da cultura ma-
terial produzida, bem como, um promotor de solucdes vidveis para demandas de mercado.

Somado a isso, torna-se necessario registrar as limitagdes dos resultados da pes-
guisa. Os testes realizados ajudaram a construir melhorias no método proposto, entre-
tanto, testes com grupos de alunos em turmas maiores e por um tempo mais prolongado

poderiam trazer outros pontos a serem revisados. O grupo focal que identificou as opinides
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dos profissionais da area da educacao infantil ajudou na compreenséo de que era preciso
enfatizar melhor itens do conteudo do artefato. Entretanto, outras consideragées podem
ser ainda exploradas com outros grupos de profissionais que estudam a infancia, o brincar,
brincadeiras e brinquedos. Tais profissionais podem ser fisioterapeutas, psicologos e te-
rapeutas ocupacionais, entre outros. Tal discussdo podera proporcionar conteudos mais

aprofundados sobre o tema.

6.2 PROSPECCOES FUTURAS

Tendo em vista que existe uma variada gama de brinquedos, produtos e ambientes
que podem ser pensados para as criancgas, acredita-se que o artefato pode ser aplicado
em diferentes problematicas projetuais e variando os enfoques. Algumas iniciativas para
novas testagens das diferentes possibilidades ja tém sido realizadas ao longo do ano de
2021.

Primeiro, a investigacdo acerca da utilizacdo do método aplicado ao ensino de dis-
centes do curso de design ja tem sido explorado através da utilizacdo do mesmo no projeto
de pesquisa com titulo “LudoDesign: desenvolvimento de produtos e ambientes para o
universo infantil” contemplado no Programa Institucional de Bolsas de Iniciagéo Cientifica
(PIBIC) no ano de 2021 do Instituto Federal de Alagoas. O projeto tem por objetivo geral:
desenvolver propostas e solucdes de ambientes e produtos ludicos para criangas da co-
munidade escolar da rede publica da cidade de Maceio-AL. A abordagem do teste do meé-
todo de ensino proposto sera diferente pois trata-se de uma aplicagcao no contexto do
desenvolvimento do projeto de pesquisa (e ndo em praticas de sala de aula) e assim,
prevé-se possiveis alteracoes e melhorias do método proposto.

Em segundo lugar, tem-se a previsao de uma adaptacao do método de ensino criado,

migrando o enfoque do design de produtos para que possa ser aplicado no contexto do
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ensino do design de interiores. Tal aplicagao esta sendo analisada por meio de dois traba-
lhos de conclusédo de curso intitulados: i) Design de interiores para instituicoes de acolhi-
mento: as necessidades da crianga como centro do projeto e ii) Projeto de ambientes para
a infancia: estudando mobiliario para espacos residenciais®.

Assim, é possivel pontuar que as perspectivas futuras para este estudo séo:

. Obter adaptacées das fases do método projetual contido na ultima unidade de en-
sino;
. Investigar a proposta de maneira que sirva como apoio para praticas no ensino de

outros produtos para o contexto da infancia;

. Desenvolver outros tipos de materiais suporte, a fim de possibilitar maior divulga-
cédo do método que foi criado;

. Realizar testes com a participacdo de docentes de grupos distintos e em diferentes
situacdes de ensino e aprendizagem no contexto do projeto de brinquedos.

Ha um provérbio chinés que diz “ndo importa quantos passos vocé deu para tras, o
importante é quantos passos vocé vai dar pra frente a partir de agora”. Para terminar o
presente estudo e chegar na escrita destas consideracoes finais foi preciso repensar, pon-
derar e, em alguns momentos, dar muitos passos para tras. Acredita-se que o estudo néao

se encerra aqui, mas se refaz no horizonte de novas possibilidades.

4 Estes trabalhos estdo sendo construidos com discentes do curso Superior de Tecnologia em Design de Interiores do Ins-
tituto Federal de Alagoas do campus Maceio, instituicdo em que a pesquisadora é docente desde o ano de 2018.
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APENDICES

APENDICE A: Cursos e grupos de pesquisa sobre brincar e brinquedos. Realizado
pela autora a partir de Mefano (2005), o diret6rio de pesquisas do CNPQ e busca

ativa livre em sites de instituicoes.

Toy Design do
Fashion Institute
of Technology
(FIT) em Nova
York, EUA.

Toy Design da
Otis College of
Art and Design,
em Los Angeles

Toy Design Burg
Giebichenstein —
University of Art
and Design Halle
na Alemanha

Toy Design na
National Insti-
tute of Design,
em Paldi, india
no nivel de pos-
graduacéo (mes-
trado)

A énfase das disciplinas s&o a aplicacédo de todas as técnicas de desenvolvimento de produtos para
o setor de brinquedo. O diferencial desse curso ¢ a possibilidade de os alunos desenvolverem pro-
jetos de brinquedos que séo realmente produzidos gracas a forte parceria do FIT com as empresas
do setor como, por exemplo, a Disney, a Fisher-Price, a Spin Master, a Alex Brands, a Hasbro, a

Mattel, a LEGO Systems, a Nickelodeon e a Toys "R". O ensino no FIT esta pautado em contetidos
relacionadas ao design e engenharia de brinquedos maleaveis ou rigidos, design de jogos e bonecas,
seguranca dos produtos, psicologia infantil, desenvolvimento de aprendizagem motora, embalagem,
desenho industrial assistido por computador, marketing, promogéo e o negécio de brinquedos. (FIT,
2019).

Os objetivos de ensino do curso estdo focados em estimular a criatividade dos alunos na criagao de

brinquedos inclinando-os para o profissionalismo tendo em vista que o programa prevé estagios a
serem realizados em empresas como por exemplo Mattel, Hasbro, Bandai, Disney, DreamWorks e
outras. As disciplinas dao énfase para projetos especificos de brinquedos a partir do terceiro médulo
(do total de oito). Somadas as disciplinas projetuais o aluno tem contato com as disciplinas basicas
relacionadas ao ensino de design como, por exemplo, disciplinas de desenho, cor, prototipagem,
métodos e materiais de producéo, desenvolvimento de carreiras além daquelas de cunho especifico
como a ergonomia aplicada a infancia, psicologia infantil, jogos e teoria dos jogos. (OTIS COLLEGE,
2019)

O curso chama-se Design of Playing and Learning e tem o enfoque mais amplo relacionado a brin-
guedos como os jogos aplicados ao publico adulto e outros brinquedos também destinados ao pu-
blico apos infancia. Aqui a énfase do ensino é um pouco diferente do que os cursos ofertados nos
EUA, se da na aplicacédo de projetos voltados para o estimulo a pratica do brincar em todas as fases
da vida direcionando a experiéncia dos usuarios como algo prazeroso onde o brinquedo pode ser
fonte de aprendizado ou ndo. (BURG HALLE, 2019)

O curso tem duracéo de dois anos e meio e um programa de parceria de projetos com o curso Design
of Playing and Learning da University of Art and Design Halle. Os alunos tém a possibilidade de
escolher quais projetos querem dar énfase e desenvolver ao longo do curso desde o desenvolvi-
mento de brinquedos tradicionais, passando por jogos digitais, materiais didaticos e projetos de
cenarios, todos utilizando-se do carater criativo ludico. O curriculo é de natureza progressiva, com
cursos envolvendo fundamentos basicos de design, estudos de materiais e midia, estudos culturais,
pensamento criativo, psicologia do usuario, etc. e avangando em metodologias para entender pro-
blemas complexos no nivel do sistema e visualizagdes de cendrios. A abordagem do curso parece
ser mais ampla pois visa ndo apenas brinquedos industriais, mas também a criagdo de jogos e
cenarios de carater ludico (NATIONAL INSTITUTE OF DESIGN, 2019).
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Grupo Caracteristicas gerais

The center for
early chilhood edu-
cation na Eastern
Connecticut State
University em Wil-
limantic, Connecti-
cut, EUA.

Onde se desenvolve estudos sobre os brinquedos relevantes na interagdo de criancas a partir da
testagem de exemplares desses. H4d uma énfase em querer estudar como as criancas brincam.
Embora haja muita pesquisa sobre brincadeiras infantis, poucos estudos analisaram como as cri-
ancas interagem com os brinquedos em suas brincadeiras. Para resolver essa lacuna de pesquisa,
o grupo realiza anualmente um Estudo de Brinquedos TIMPANI (Brinquedos que inspiram o Cui-
dado e a Imaginacéo), sob a direcéo do Dr. Jeffrey Trawick-Smith e Julia DeLapp. O estudo empirico
em andamento analisa como criancas pequenas em ambientes naturais brincam com uma varie-
dade de brinquedos e identifica brinquedos que melhor envolvem as criancas em interagdes inte-
lectuais, criativas, sociais e verbais em salas de aula pré-escolares. (THE CENTER FOR EARLY
CHILDHOOD EDUCATION, 2019).

Experice (Centre
de Recherche Inte-
runiversitaire Ex-
périence Ressour-
ces Culturelles
Education) com
pesquisas no nivel
de mestrado e
doutorado da Uni-
versité Paris 13 em
Villetaneuse,
Franca

Grupo voltado para pesquisas sobre educacéo, cultura e relagdes. No grupo colabora o pesquisa-
dor e professor Gilles Brougére reconhecido internacionalmente por publicagées relacionadas ao
brinquedo e tematicas associadas a sociologia. (EXPERIENCE.UNIV, 2019).

Laboratério de
Brinquedos e Ma-
teriais Pedagdgi-
cos (Labrimp) da
USP, Séo Paulo,
Brasil.

“especializou-se no estudo e pesquisa de brinquedos e materiais pedagdgicos, no aperfeigoa-
mento da qualidade da formagao metodoldgica do educador, razéo pela qual, vincula-se ao De-
partamento de Metodologia da FEUSP” (LABRIMP, 2018, on-line). Tem nas atribuicées de suas
acdes e projetos os objetivos de: catalogagdo, demonstracéo, arquivamento e divulgacdo de brin-
quedos e materiais pedagogicos de diferentes épocas e regides, catalogacdo, demonstracéo, ar-
quivamento e divulgacao de fundamentagées tedricas; analise, testagem, confeccéo de brinque-
dos e brincadeiras.

CELULA - Centro
de estudos sobre
ludicidade e lazer
da Universidade

Federal do Ceara
(UFC), em Forta-
leza, Brasil.

Possui projetos relacionados ao “fortalecimento de vinculos entre a teoria e a pratica pedagogica
e o conhecimento da realidade brasileira na area da cultura ludica e do brincar” (CELULA, 2018,
on-line). O projeto Labrinjo (Laboratério de Jogos e Brinquedos) é o projeto em que o CELULA se
propbe a estudar sobre os sistemas de analise e classificagcdo de jogos, brinquedos e materiais
ludicos bem como as normas de seguranga no uso de jogos e brinquedos.

GPSM - Grupo de
pesquisa em se-
miotica visual e
multimodalidade
(UFPB)

Possui o projeto Toys on focus “inserido no Grupo de Pesquisa em Semiotica Visual e Multimoda-
lidade (GPSM), propée uma abordagem linguistica a analise de brinquedos e brincadeiras con-
temporaneas, em seus aspectos textuais (verbais e ndo-verbais) e contextuais, visto que a rela-
¢do entre multimodalidade e infancia é estreita. As criangas utilizam uma grande variedade de
modos semidticos, disponiveis nas diversas expressdes advindas do universo infantil, produzidas
pelas ou para as criangas, para o seu aprendizado e/ou para o seu entretenimento. Todas elas
remetem ao carater multidimensional, coletivo, prazeroso e ludico da infancia, tais como dese-
nhos, pinturas, colagens, portfélios, cantigas, livros infantis, enquanto instrumentos do brin-
car."(GPSM, On-line). A coordenadora do grupo Danielle Barbosa Lins de Almeida é também

membra do /nternational Toy Research Association.
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APENDICE B: Lista de publicacoes que contextualizam sobre o presente trabalho

elaboradas pela autora.

Quadro 1: Teses e dissertagées pertinentes sobre as tematicas abordadas (teses e dissertacoes).

Titulo

2005 = Disser- Repositério Design Design de O Design de Brinquedos no Brasil: Uma arqueo-
tagéo PUC - RJ Brinquedos logia do projeto e suas origens
2009 Tese Repositdrio Engenhariae = Pratica pro- = O conhecimento da pratica projetual dos desig-
UFSC gestao do co- jetual de ners graficos como base para o desenvolvimento
nhecimento designers de materiais didaticos impressos
2012 Tese Repositério Economia e Design e O que é o design? a dimensao cognitiva da ativi-
Universidade Gestéao Cognicéo dade de design: os designers nas organizacdes
Técnica de Lis- portuguesas de Design Industrial.
boa
2015 = Disser- Repositério Design Gestdo em A Gestao do Design na industria de brinquedos:
tagéo UFPE Design Estudos de caso sobre a inser¢do do design no
processo de desenvolvimento de produtos em
empresas de brinquedo no Brasil
2016 Disser- Repositorio Design Processo Elicitagdo do processo projetual do ndcleo de
tagéo UFSC projetual abordagem sistémica do design da UFSC.

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 2: Artigos principais pertinentes sobre as tematicas abordadas no presente trabalho (Artigos relevan-

tes).

R N

2007 Base Elsevier Design Studies Design Atividade Proje- = Capturing and analysing own de-
tual sign activity.

2010 - International Jour- Design Design de Brin- Essential concepts in toy design

nal of Arts and quedos education: aimlessness, em-
Technology pathy and play value.

2012 - Journal of Knowle- Admi- Técnicas de Knowledge elicitation techniques

dge Management nistra- aquisicdo de co- in a knowledge management
cao nhecimento context

2013 = Respositério da Ge- - Design Atividade Proje- Design Cognition: Results From

orgia College of Tech tual Protocol And Other Empirical
Computing Studies Of Design Activity

Fonte: Elaborado pela autora.
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Quadro 3: Trabalhos em congressos e eventos sobre as tematicas abordadas no presente trabalho (Publica-

¢cOes em congressos).

2014 11° P&D-Design Design Design de brinquedo e histéria Design e infancia: projetando
para brincar.
2014 11° P&D-Design Design Design e ensino Um retrato atual da educacéo
superior em design no Rio
Grande do Sul
2014 11° P&D-Design Design Gestéao e pratica projetual Um modelo de gestédo inovador
voltado para a pratica proje-
tual
2016 = 12° P&D - Design Design Metodologia projetual Revisdo dos métodos de de-
sign industrial no final do sé-
culo XX e o contexto sdcioeco-
némico brasileiro
2016 12° P&D - Design Design Metodologia Projetual O ensino de metodologia de
projeto através da criagdo de
oculos interativos
2018 172 Conferéncia Design Design de Brinquedos Children's conversation with
ACM Interaction experience: making emotional
Design and Chil- imprints
dren

Fonte: Elaborado pela autora.
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APENDICE C: Linha do tempo do Iudico ao longo da histéria. Elaborado pela autora com base nos autores citados nos textos.
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E complexo perceber
a presenga do ludico e
as concepgoes
relacionadas a ele nas
diferentes
civilizagoes. Acredita-
se que muitos objetos
encontrados antes da
|dade Antiga possam
ser brinquedos. A
Vénus de Willendorf
encontrada na Austria
(estatueta datada de
28 000 e 25 000 anos
a.C.) é considerada
uma boneca para
alguns autores,
entretanto, a versao
mais aceita ¢ de que
era usada em
ceriménias
ritualisticas
(MCMAHON, 2020).

até 2600 a. C.

Alguns objetos com
formas humanas e de
animais em miniatura
sao encontrados
relacionados a cultura
dos sumérios
(MCMAHON, 2020).
Em 1920, um jogo de
tabuleiro foi
encontrado na regiao
da antiga cidade de
Ur e foi intitulado de
“0 jogo real de Ur”
(THE BRITISH
MUSEUM, 2020).

Nao sao muitos
registros relacionados
aos fenicios e como
eles entendiam as
atividades ludicas.
Mas, o jogo de
tabuleiro “Trilha,
bastante reproduzido
até os dias de hoje, é
atribuido a esse povo
por alguns autores
(COELHO, 2012).

Os egipcios valorizavam
muito os jogos e as
atividades |udicas registradas
em desenhos de murais e por
meio da escrita deixada por
eles. Foram encontrados
muitos artefatos que
acreditam-se ser brinquedos
relacionados a cultura do
Egito. O jogo de tabuleiro
Senet, por exemplo, (exposto
no Museu do Louvre, em
Paris) foi encontrado na
tumba do Fara¢ Tutankamon
e a tematica abordada seria
uma representagao da
passagem do mundo dos
vivos para o dos mortos.
Além disso, acredita-se que
estatuetas de barro e
madeira ja eram utilizadas
como bonecas pelas
criangas, assim como
reprodugao de cavalinhos e
gatos com rodas (COELHO,
2012).

A educagéo realizada com
jogos era valorizada bem
como a realizagdo de
esportes que era importante
tanto na construgao do
carater quanto da
personalidade das criangas.
Os jogos com bola eram
especialmente populares em
Esparta. Um dos primeiros
jogos gregos conhecido
“episkyros” envolveu duas
equipes de igual nimero e
seria a versao mais primitiva
do atual futebol (MCMAHON,
2020).Registros da
valorizagao do ludico para
educagéo sao observados nas
ideias de Platao (MANSON,
2002). Um objeto semelhante
a0 i6-i6 feito de madeira,
metal ou terracota pintada ¢ o
primeiro registro escrito
relacionado ao conceito de
um brinquedo (MCMAHON,
2020).

Varias formas de jogos
e exercicios aparecem
relacionados ao
cotidiano no povo
romano, heranca da
cultura grega. As lutas
dos gladiadores sao um
entretenimento
relacionado ao lazer e
ao divertimento desse
povo (SINTRA;
PROENGA; JESUINO,
2010). Muitos artefatos
sé&o relacionados ao
ludico na Roma antiga
como, por exemplo, o
jogo de pedrinhas a
semelhanga do
conhecido “cinco
marias” mas também
existiam os jogos de
tabuleiro dos quais o
mais reconhecido é o
“Jogo das doze linhas”
(MCMAHON, 2020)..

Varios brinquedos com
versdes e formatos existentes
até os dias de hoje se
originam do oriente. O
Kongzht, semelhante ao i6-i6
ocidental foi registrado ja em
300 d. C. na China,
originalmente confeccionado
em bambu. Da China também
acredita-se que vieram as
pipas (pandorgas), o domind
e os cata-ventos. Mais a
frente, no século VI na india
surge o Xadrez, chamado de
“Shaturanga”, ganha
popularidade e versées na
China e na Pérsia onde ¢
batizado de propriamente de
Xadrez.

2000 a. C. até a
tomada dos espanhéis
no séc. XV

A cultura dos povos
pré-colombianos
registra a utilizagao de
alguns artefatos como
brinquedos. O mais
significativo
relacionado a cultura
lidico é o “Jogo de Bola
Mesoamericano”,
chamado de “pok-ta-
pok” pelos maias e de
“ullamaliztli” pelos
astecas. O jogo era
uma disputa de dois
times onde o time
perdedor acabava
tendo um dos seus
jogadores mortos por
peniténcia da perda.
(POPSEN, 2003).
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A Idade Moderna traz consigo a “invengao da infancia” e por

consequéncia a ligagédo do ludico com o mundo infantil, uma vez
que as necessidades da crianga passam a ser consideradas aos

poucos. A crianga paulatinamente comega a ser identificada
como um individuo com necessidades particulares e ndo mais

como um “mini adulto” (ARIES, 1978). As ideias renascentistas de
Erasmo, Vives, Rabelais, Montaigne, Coménius, posteriormente,
Rousseau e Pestalozzi retomam a importancia do uso do ludico

para a aprendizagem utilizadas nas antigas civilizagoes.
Rousseau (2017) estabelece que é preciso fomentar o amor a
aprendizagem e isso é possibilitado pela linguagem lidica nas

atividades do brincar que geram autonomia no desenvolvimento

infantil.

Na colonizagao das Américas, ha registro que os padres Jesuitas
se utilizavam de jogos e manifestagdes artisticas para catequizar
os povos indigenas confirmando o ltdico como uma linguagem de

comunicacéo pertinente ao ser humano (MCMAHON, 2020).

Com a Revolugao Industrial, as relagoes de trabalho
estabelecidas e as péssimas condigdes escolares apontam
para a valorizagao das atividades de trabalho consideradas
como aquelas que tinham importancia em detrimento de
atividades ludicas. O capitalismo gera a diminuigao inter-
relagoes do homem, tornando-o escravo de suas atividades
de trabalho (MARX; ENGELS, 2004). Apenas no final do
séc. XIX surge o melhoramento das escolas de educagao
infantil com a contribui¢ao do educador alemao Friedrich
Froebel (1782-1852) que construia brinquedos para
interagao de aprendizagem com as criangas. Ao longo do
séc. XX muitos pensadores investigaram a infancia e a
importancia do lidico no inicio da vida (Jean Piaget, Lev
Vigotski, Maria Montessori, Rudolf Steiner) estabelecendo
de uma vez por todas a importancia do ludico da linguagem
criativa através do brincar no universo infantil.

0 beneficio das atividades |udicas sdo entendidos importantes para
todas as idades. Para idosos, as atividades de lazer constitui-se
importantes uma vez que propiciam convivio social. Para adultos, o
ludico esta contido nos momentos de lazer, entretenimento e descanso.
As tecnologias sdo muito exploradas como fonte de lazer para adultos
constituindo até mesmo profissao como os “gamers” (PINTO;
FERREIRA, 2005). Entre as criangas, o ludico ganha importancia por
meio do brincar pois ¢ a linguagem da crianga. H4 uma grande
quantidade de brincadeiras e brinquedos disponiveis para uso de
criancas. Entretanto, ha também um entendimento de ligacédo entre o
entretenimento e o consumismo deve ser fortemente combatido
principalmente na infancia por apontar o adoecimento comportamental
de criancas e adolescentes (INSTITUTO ALANA, 2020).

Hé também distintas realidades de ldico nas infancias devido as
desigualdades sociais (A INVENGAO DA INFANCIA, 2000).

A ldade Média foi um periodo
restritivo para a historia do
desenvolvimento do ludico, porém
jogos eram considerado no
contexto de ensino e
aprendizagem. As atividades com
“jogos de azar” foram consideradas
pecaminosas pela igreja catélica e
pelos bispos que elaboraram o
Concilio de Trento (1546 & 1563).
Todas as atividades relacionadas
ao ludico ficaram bastante
contidas, muitas vezes,
relacionadas as questoes vas da
sociedade e em tom pejorativo
(ARIES, 1978). O historiador
Phillipe Ariés fez uma importante
contribuigao na construgéo do
entendimento de como a infancia e
o brincar eram entendidos nesse
periodo. Analisando as produgoes
artisticas desse momento historico,
Ariés (1978) retrata a
incompreenséao do brincar como
atividade infantil e aponta para um
olhar do ludico para utilizacao mais
no sentido social e para estreitar
lagos promovendo (FRIEDMANN,
2006). Alguns jogos como xadrez e
gamao eram praticados pelos
nobres como passatempo.
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APENDICE D: Alguns artefatos ludicos e brinquedos criados por artesaos brasileiros.

Norte |

Animais da fauna
local do arteséo Joao
Batista do estado do
Acre.

Brinquedos de Miriti
do artesao do
Socorro, estado do
Para.

Engenhocas de Gandhy Piorki do
estado do Ceara.

O popular boneco Mané gostoso
considerado patriménio cultural
brasileiro pelo IPHAN e foi criado
pelo pernambucano Otavio José da
Silva,

Boneco de pano do Mestre Miro do
estado de Pernambuco.

Os pides do Brasil

‘ De acordo com Sesc (2018, p. 226) “no Brasil, encontramos também uma

variedade de pioes de madeira, coquinho, brejaiba, cabaga, carogo de
tucuma, no de pinho, sementes, frutos verdes etc". Configura-se um dos
brinquedos encontrados em todas as regides do Brasil confeccionado por
diversos criadores e artesaos diferentes. As proprias criangas criam variagoes

desse brinquedos Artesanato Indigena
‘-

[’ | . mini banco indigena
LC< ‘s etnia Kuikuro Mato

\ Grosso Centro Oeste
Bonecos Fantasticos == Brasil Alto Xingu.

de madeira criados Fonte: Site Alamy
por Joao Mauricio do ~ (2020).

estado do Rio de ’4
Janeiro. 6 = :\ ig

Personagens do
Teatro de Bonecos

criados por Juliana o
Heidi Xavier no

Bollini, de Séo Paulo. H - (’B ’
Parana.

O
’ i) § N2 5 Fantoches do Boi de
[ ‘ Mamao de Ménica

Marcon, Santa
Catarina.

Caleidoscapios de
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APENDICE E: Termo de Consentimento Livre Esclarecido base utilizado com dife-

rentes participantes da pesquisa.

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Vocé esta convidado(a) a participar como voluntario da pesquisa “Os Brinquedos: utilizagdo do conhecimento
da pratica projetual de designers como base de desenvolvimento de método projetual” que tem por objetivo
principal construir um modelo tedrico em auxilio ao projeto de brinquedos a partir do conhecimento de areas
correlatas e do fazer projetual de profissionais atuantes na area. A pesquisa esta sendo desenvolvida pela
doutoranda Prof.® Mestra Roseane Santos da Silva sob orientacdo do Prof. Dr. Régio Pierre da Silva. A partici-
pacdo estd em responder a perguntas da autora da pesquisa dentro de um questionario previamente estabe-
lecido. O objetivo desta pesquisa € manter o minimo de riscos possiveis provenientes de sua participagéo.
Para tal proposito, estdo previstas as seguintes medidas por parte da pesquisadora:

- Nao havera custos de participacdo em nenhuma etapa da pesquisa;

- Assegura-se o sigilo acerca da identidade e das imagens do participante;

- As informacdes obtidas por sua participacdo servirdo exclusivamente para fins de pesquisa com publicagdo
em relatorio e artigos relacionados, sendo armazenadas por cinco anos e, posteriormente, destruidas;

- A participacdo da pesquisa é facultativa, podendo-se retirar o consentimento ou desistir da atividade quando
desejado;

- O participante recebe uma via do termo de consentimento assinado como garantia legal. Vocé terd uma copia
desse consentimento com nome e contato da pesquisadora responsavel. Ndo havera deslocamento de sua
parte para a realizacdo das etapas da pesquisa. A coleta de dados sera realizada no seu escritdrio, local de
trabalho ou residéncia (onde achar cdmodo).

Vocé, participante da presente pesquisa, tem o beneficio de contribuir diretamente para o desenvolvimento da
metodologia projetual que ird auxiliar indiretamente na melhoria do ensino na area do design de brinquedos.
Lembrando que a sua recusa nao resultarda em nenhum prejuizo em relagéo ao pesquisador responsavel e sua
instituicdo. Qualquer duvida, vocé pode entrar em contato com os pesquisadores responsaveis e com o

Comité de Etica na Pesquisa (CEP/UFRGS) por meio dos contatos:
« Prof. Dr. Régio Pierre da Silva: e-mail (regio@ufrgs.br) e telefone (51) 3308-4258;

* Prof®. Me. Roseane Santos da Silva: e-mail (roseanedoro@yahoo.com.br) e telefone (51) 993205970;
« CEP/UFRGS: e-mail (etica@propesq.ufrgs.br) e telefone (51) 3307-3738.

Eu, , abaixo assinado (a), concordo em participar de forma voluntario(a)

da atividade que integra a pesquisa “Os Brinquedos: utilizagdo do conhecimento da pratica projetual de de-
signers como base de desenvolvimento de método projetual”. Fui devidamente informado (a) e esclarecido(a)
pelo(a) pesquisador(a) Roseane Santos da Silva sobre esta atividade, assim como, os beneficios da minha

participacdo. Foi me garantido o direito de retirar meu consentimento a qualquer momento.
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APENDICE F: Uma revisao bibliografica sistematica no contexto da gestéo do co-

nhecimento.

utilizando procura entre os anos de 2008 e 2018 com as expressodes de busca “knowledge

Esta reviséo foi realizada em agosto de 2018, na base de dados Base Dados Scopus

”

OR “knowledge management”. Os critérios de exclusdo foram: (i) idiomas (inglés e portu-

gués); (ii) disponivel para leitura na integra e (iii) adequagdo do resumo para a pratica de

extragdo do conhecimento.

10
11
12

13

2010

2012
2013

2014

2015

2015

2015

2016

2017

2016

2017

2017

2017

Quadro 1: Trabalhos registrados para leitura na integra.

Local de Publicacédo

(Journal ou conference)

Journal of Industrial Engineering and Management

Foundations of Management

Data Management and Security
Journal of civil engineering and management

Foundations of Management

Cogent Business & Management
Journal of Industrial Engineering and Management
Foundations of Management
Journal of knowledge management
Problems and Perspectives in Management
Organizacija

Knowledge and Process Management

Knowledge Management Research & Practice

Titulo do Trabalho

Influence of cultural mechanisms on horizontal inter-firm
collaborations
The japanese model of knowledge management
A medical knowledge management system based on ex-
pert tagging (MKMST)
3d bim-based knowledge management system: a case
study construction
The effect of the use of mobile technologies by manage-
ment in polish manufacturing enterprises on the effici-
ency of knowledge transfer within a company
Firm’s knowledge creation structure for new product de-
velopment
R&D Outsourcing Contract for the Unverified Value of Ta-
cit Knowledge Sharing
A strategic knowledge map for the research and deve-
lopment department in a manufacturing company
Managing stakeholder knowledge for the evaluation of in-
novation systems in the face of climate change
Managing knowledge resources
Strategic Aspect of Knowledge Management
Effectuation: Exploring a Third Dimension to Tacit Kno-
wledge
Collaborating across institutional and jurisdictional boun-
daries: enabling the emergence of a national innovation
system through public knowledge management

Fonte: Elaborado pela autora.
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APENDICE G: Uma revisao bibliografica sistematica no contexto do projeto de

brinquedos.

(Este apéndice foi publicado como capitulo do livro Design em pesquisa: volume 4, da editora Marca Visual,
langcado em outubro de 2021, pode ser acessado pelo link https://www.ufrgs.br/iicd/wp-content/uplo-
ads/2021/11/Design_em-pesquisa-v.4-1.pdf-1.pdf

A Revisao Bibliografica Sistematica constitui uma maneira clara de mostrar a atu-
alidade sobre os temas estudados em uma pesquisa cientifica. A sistematizacao de cami-
nhos por meio de modelos de revisdo é variada prevalecendo, entretanto, o carater de
sequencialidade das etapas do processo. Apos analisar alguns modelos de revisdo biblio-
grafica sistematica existentes, Conforto, Amaral e Silva (2011) elaboraram um modelo ba-
seado em Levy e Ellis (2006) nomeado de RBS Roadmap. Este modelo estd composto na
realizacao de etapas e agdes sequenciais que colaboram para a reuniao de trabalhos inée-
ditos e com relevancia para a area pesquisada. Assim, destacam-se as fases propostas
por Conforto, Amaral e Silva (2011, p. 6) no modelo proposto:

- Fase 1: Entrada — dividida em 8 fases que sé&o: (i) Problema (definicdo do que se
pretende resolver); (i) Objetivos (baseados nos problemas da pesquisa e dao base para a
selecéo de artigos e trabalhos que séo inclusos ou ndo na pesquisa); (i) Fontes primarias
(fontes que déao bases para a escolha de palavras- chaves, artigos renomados na area e
materiais relevantes); (iv) Strings de busca (melhores referentes ao tema da pesquisa para
se realizar a busca nas bases de dados); (v) Critérios de incluséo (a partir dos objetivos
da pesquisa define-se quais trabalhos encontrados devem ser incluidos ou ndo dentro da
logica da pesquisa); (vi) Critérios de qualificacdo (também dependerad dos objetivos da
pesquisa e leva em consideragao alguns aspectos peculiares que podem ser caracteristi-
cas contidas no desenvolvimento dos trabalhos, como por exemplo, utilizacao de alguma
técnica de pesquisa; (vii) Métodos e Ferramentas (detalhamento de como a busca sera

conduzida); (viii) Cronograma (etapas do método a partir do tempo determinado para que
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ele ocorra e as ferramentas que terdo de ser utilizadas para efetiva-lo).

- Fase 2: Processamento — dividida em 3 etapas que sé&o: (i) Conducao das buscas
(onde ha a procura sistematizada pelos materiais cientifico relevantes de acordo com os
critérios previamente estabelecidos), (ii) Anélise dos resultados (onde é realizada a leitura
dos materiais encontrados e aplicacédo dos filtros de leitura) e (iii) Documentacéo (docu-
menta-se quantos trabalhos foram selecionados e quantos foram excluidos).

- Fase 3: Saida — organizada em 4 etapas: (i) Alertas (insergdo de alertas nos pe-
riodicos onde foram encontrados mais resultados para poder-se receber informagdes so-
bre novas pesquisas); (ii) Cadastro e arquivo (os arquivos que foram considerados rele-
vantes apos a aplicacdo de todas as etapas de pesquisa fardo parte da pesquisa realizada
e devem ser documentados); (iii) Sintese e resultado (elabora-se um relatdrio do processo
realizado para um maior entendimento do processo e ressalto da importancia dos traba-
lhos delimitados) e (iv) Modelos tedricos (construcdo de modelos tedricos e hipdteses a
partir dos resultados obtidos).

A partir destas etapas e tendo em vista a adaptabilidade do processo de RBS, de-
limitaram-se também caminhos a serem seguidos na RBS realizada para utilizacao desse
estudo. Assim, tem-se as seguintes Etapas descritas:

- Etapa 1 — Definigao: organizada nas seguintes fases (i) Definicdo do problema
(apontar o que a RBS pode trazer de contribuicdo); (ii) Definicdo de fonte e strings de
busca e (i) Definigdo de critérios de inclusdo, exclusdo e qualificacao de trabalhos.

- Etapa 2 — Aplicacao: organizada nas seguintes fases: (i) Aplicacéao das strings de
busca; (ii) Analise das palavras chave, titulo, abstract; (iii) Analise na integra dos materiais
e (iv) Aplicacao de critérios de qualidade.

- Etapa 3 - Finalizagdo: organizada em duas fases: (i) Analise dos materiais e (ii)

Determinacéo de resultados relevantes para a pesquisa e documentacao.
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A seguir detalham-se os resultados alcancados em cada uma das etapas metodo-
|6gicas determinadas.

Etapa 1 — Definigéo

a) Definicao do problema: O objetivo dessa investigacdo estd em conhecer infor-
magodes processuais e projetuais de como projetos de brinquedos estdo sendo realizados
por estudantes de cursos de design. Isso para, posteriormente, propor que tipo de artefato
poderia ser melhor utilizado como apoio ao ensino do projeto de brinquedos em disciplinas
projetuais em cursos de design. Para isso, foram definidas algumas questdes de pesquisa:
- Quais ferramentas metodoldgicas estdo sendo utilizadas no projeto de brinquedos para
criancas e realizados por estudantes de design? (etapas de projeto, métodos, ferramentas
especificas e autores); - Quais informacdes e conhecimentos especificos sdo encontrados
como embasamento tedrico dos projetos? (teorias, autores, énfase de pesquisa); - Quais
tipos de brinquedos tém sido projetados? (especificagdes sobre os requisitos dos brinque-
dos criados).

b) Definicdo de fonte e strings de busca: as fontes de pesquisa escolhidas focaram
em caracteristicas que se desejava para os trabalhos delimitados. As buscas foram reali-
zadas no Google Académico (scholar.google.com.br) a fim de que se pudesse conhecer os
trabalhos publicados em eventos, peridédicos bem como resultado de trabalho de conclu-
sao de curso. E, em um segundo momento, para explorar trabalhos publicados no dmbito
internacional utilizou-se a Base Dados SCOPUS (http://www.scopus.com), por ela indexar
bases de dados variadas como por exemplo de Elsevier (http://www.elsevier.com.br) IEEE
Xplore Digital Library (http://ieeexplore.ieee.org), Wiley Online Library (www.wileyonline-
library.com) e Springer (www.springer.com). A pesquisa foi realizada com strings em sua
versao em portugués e inglés. Assim, as strings foram: “design de brinquedos” ou “desen-

volvimento do projeto de brinquedos” e as mesmas palavras na versdo em inglés “foy
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design’ or “toy development project’.

c) Definicdo de critérios de inclusdo, exclusdo e qualificacdo de trabalhos: Os cri-
térios de incluséo foram: (i) Trabalhos que abordem sobre tematicas relacionados com
design de brinquedos estudantes de design ou em que designers tenham sido parte da
equipe do projeto: ii) Trabalhos que mostrem o processo de desenvolvimento de brinque-
dos para crianca. Ja os critérios de exclusao sao: (i) Trabalhos repetidos e (ii) Trabalhos
nédo disponiveis para acesso aberto na integra para pesquisadores da Universidade Federal
do Rio Grande do Sul (UFRGS). A partir disso, alguns critérios de avaliagdo da qualidade
do material coletado podem ser definidos que sé&o os seguintes: o trabalho traz detalhes
do desenvolvimento do processo de brinquedos (C1); (ii) o trabalho apresenta ou faz re-
feréncia a métodos ou ferramentas utilizados no processo projetual de forma clara (C2);
(iii) o trabalho apresenta informagdes, conceitos ou teorias chave relacionadas a concep-
¢ao dos brinquedos (C3).

Etapa 2 — Aplicacao:

(a) Aplicacao das strings de busca: As buscas foram realizadas no Google Acadé-
mico e Scopus para o periodo entre os anos de 2000 a 2018 e depois a pesquisa foi refeita
entre os anos de 2000 a 2020 (a fim de verificar mudancas e/ou atualizagdes existentes).
Obtiveram-se resultados de trabalhos com caracteristicas distintas como por exemplo, de
publicacdes de artigos cientificos em revistas e o segundo grupo esta composto por tra-
balhos advindos de trabalhos de conclusao de curso, publicacées em eventos cientificos
e revistas cientificas. Nessa primeira busca foram detectados 134 no Google Académico e
231 na base Scopus.

b) Analise das palavras chave, titulo, abstract: Apds a primeira aplicagdo comegou-
se avaliar quais trabalhos eram adequados ao objetivo da presente pesquisa. Observou-

se que muitos trabalhos ja em seu titulo relacionavam-se a temas diferentes pertinentes
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a brinquedos, como por exemplo, ao estudo do desenvolvimento infantil além disso ocorreu
a existéncia de repeticdo de artigos nos locais de busca. Neste momento da pesquisa
foram aplicados primeiramente os critérios de inclusédo (i) Trabalhos que abordem sobre
tematicas relacionados com design de brinquedos estudantes de design ou em que desig-
ners tenham sido parte da equipe do projeto; ii) Trabalhos que mostrem o processo de
desenvolvimento de brinquedos para crianga. Nessa primeira busca foram detectados no
Google Académico 32 e 39 na Scopus.

c) Analise na integra dos materiais: A partir da leitura dos materiais na integra ob-
servou-se que nem todos relatavam sobre o desenvolvimento do processo em todo o seu
percurso de trabalho. Nesse momento aplicou-se os critérios de excluséo: (i) Trabalhos
repetidos e (ii) Trabalhos disponiveis para acesso aberto na integra para pesquisadores
da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). Sendo assim, ao final das leituras
foram elencados no Google Académico 28 e 8 na Scopus.

d) Aplicacéo de critérios de qualidade: A Ultima acado dessa fase foi a aplicagdo dos
critérios de qualidade conforme ja mencionado: (i) o trabalho traz detalhes do desenvolvi-
mento do processo de brinquedos (C1); (ii) o trabalho apresenta ou faz referéncia a mé-
todos ou ferramentas utilizados no processo projetual de forma clara (C2); (iii) o trabalho
apresenta informacodes, conceitos ou teorias chave relacionadas a concepcao dos brinque-
dos (C3) De acordo com a importancia esses critérios de qualidade tiveram pontuagéo
atribuidas de 0 a 2. Os conceitos relacionados a essa pontuacao sdo: 2 - para alta relacao
com o critério, 1 — media pontuacgao para o conceito e 0 — baixa ou nenhuma pontuacéo

para o conceito. O Quadro 1 mostra a aplicagédo e soma de notas dos critérios aplicados.
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Quadro 1: Artigos selecionados e aplicagao dos critérios de avaliacéo (grifo nas publicagées que néo corres-

ponderam pontuacéao satisfatoriamente).

Titulo cl c3
Straight Thinking Straight From The Net — On The Web-Based Intelligent 0 0 2
Talking Toy Development

PUSH TOY "Development of a toy with movement devices associated to 2 2 2 6
the wheels"

Pillow: Interactive Flattening of a 3D Model for Plush Toy Design 0 0 1 1

Toy Design Experience: Improving Students’ Motivation and Results in a Fi- 2 2 2 6

nal Year Subject

Toy Design As A Tool 2 2 2 6

A Product Design Method Proposal For babies Play And Learning 2 2 2 6

Motion-Guided Mechanical Toy Modeling 2 2 2 6

O Resgate Cultural Por Meio Do Desenvolvimento De Uma 2 2 2 6

colecado De Brinquedos
Projeto De Brinquedo Que Estimule A Organizagdo Para Criangas De Qua- 1 1 1 3
tro A Seis Anos Produzido Com Material Natural.
Robotic Toys for Autistic Children:Innovative tools for teaching and trea- 2 2 2 6
tment.

Desenvolvimento De Brinquedos Para Criangas Com Deficiéncia Visual: 2 2 2 6
Um Estudo De Caso

Desenvolvimento De Brinquedo De Playground Com Referéncia No Dese- 1 2 2 5
nho Animado “doki”

Games, from Engaging to Understanding: A Perspective from a Museum of 1 0 2 3

Computing Machinery
Encaixando E Criando: Projeto De Brinquedo De Montar Utilizando Madeira 2 2 2 6
GiggleBat: Enhancing Playing and Outdoor Culture in Australian Children 0 0

o
—
—
N

Foundations of a Smart Toy Development for the Early Detection of Motoric
Impairments at Childhood

Avaliagédo e analise do Design Thinking aplicado a criacéo de brinquedos 2 2 2 6
TOGO TOY - Brinquedo inclusivo 2 2 0 4
Teco Brinquedo Inclusivo Para Criangas Com Deficiéncia Visual 2 2 2 6
Design Sensorial Aplicado A Um Projeto Conceito Para Deficientes Visuais 2 2 2 6
O Design De Brinquedos E O Desenvolvimento Neuropsicomotor De Crian- 2 2 2 6
cas Autistas
Redesenho de brinquedos: uma abordagem a partir do Design Emocional 2 2 2 6
Desenvolvimento De Um Brinquedo Infantil Em Madeira Com Pecas Para 2 2 2 6
Montar
Design of an inclusive & interactive educational textile toy 1 1 2
Projeto De Brinquedos Terapéuticos Para Criangas Em Tratamento Oncolo- 2 1 1
gico

Projeto De Um Brinquedo Educativo Infantil Sobre Esteredtipo De Género 2 2 2 6
Design Inclusivo: O Livro Infantil Como Incentivo Para O Desenvolvimento 1 2 2 5

Do Aprendizado Da Crianca Autista

Design De Produto Para Criangas Com Deficiéncia Visual: Instalagéo 1 1 2 4
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Recreativa Sensorial Integrada Ao Ambiente Escolar

Toys Featured in Tools and Tools Featured in Toys 0 0 1 1
Continua na proxima
Guia: Design De Jogo Educativo Para A Valorizagdo Do Patriménio Cultural 2 2 2 6
Tuco — Brinquedo Auxiliar Pedagogico Para Creches 2 2 2 6
Design e educacéo infantil: proposta de brinquedo educativo para criangas 2 2 2 6

da pré-escola

Projeto De Brinquedo Que Estimula O Desenvolvimento Motor Fino 2 2 2 6

A Producao De Jogos Didaticos Para O Ensino De Ciéncias E Biologia: Uma 2 0 2 4

Proposta Para Favorecer A Aprendizagem

Fase 3 - Finalizacgao:

Fonte: Elaborado pela autora.

a) Andlise dos materiais: apds a aplicacdo da pesquisa trabalhos apresentaram

configuracéo relevante para resposta as perguntas da pesquisa. No aprofundamento do

estudo desses trabalhos detalham-se a seguir algumas especificacées tendo em vista as

perguntas iniciais de realizagao da pesquisa:

Quadro 2: Artigos selecionados apos exclusdo de itens sem resultado satisfatorio nos critérios de avaliagao.

2010

2010

2012

2012

2013

2013

2013

2014

2015

2015

2015

2015

2016

2016
2016

Gallego e Garcia (2010)

Eriksson e Jerregard
(2010)
Monsalve e Maya (2012)
Zhu, et al (2012)
Friso, et al (2013)

Ramos e Ferrioli (2013)

Qidwai e Shakir (2013)

Silva, Silva e Batista
(2014)
Cignoni, Cappellini e Mon-
gelli (2015)
Silva e Piccoli (2015)
Oliveira e Dias (2015)
Link e Tabarelli (2015)

Pereira e Akamine (2016)
Santos (2016)
Calegari e Silva (2016)

PUSH TOY "Development of a toy with movement devices associated to the
wheels"

Toy Design As A Tool

A Product Design Method Proposal For babies Play And Learning
Motion-Guided Mechanical Toy Modeling

O Resgate Cultural Por Meio Do Desenvolvimento De Uma

colecao De Brinquedos

Projeto De Brinquedo Que Estimule A Organizacédo Para Criangas De Quatro
A Seis Anos Produzido Com Material Natural.

Robotic Toys for Autistic Children:Innovative tools for teaching and trea-
tment.

Desenvolvimento De Brinquedos Para Criangas Com Deficiéncia Visual: Um
Estudo De Caso

Games, from Engaging to Understanding: A Perspective from a Museum of
Computing Machinery

Encaixando E Criando: Projeto De Brinquedo De Montar Utilizando Madeira
Avaliagao e analise do Design Thinking aplicado a criacdo de brinquedos
Desenvolvimento De Brinquedo De Playground Com Referéncia No Desenho
Animado “doki”

TOGO TOY - Brinquedo inclusivo

Teco Brinquedo Inclusivo Para Criancas Com Deficiéncia Visual

Redesenho de brinquedos: uma abordagem a partir do Design Emocional
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2017
2017
2017

2017
2017

2019

2019

2019

2019

2020
2020

Pereira (2016)

Johann (2016)
Cunha e Pereira (2017)
Agapito (2016)

Machado (2017)
Silva (2017)

Costa (2019)

Souza (2019)
Ricardo (2019)
Bicalho, Oliveira e Aze-
vedo (2019)

Luz (2020)

Campos, Bortoloto e Feli-

cio (2020)
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Continua na proxima

O Design De Brinquedos E O Desenvolvimento Neuropsicomotor De Crian-
cas Autistas

Design Sensorial Aplicado A Um Projeto Conceito Para Deficientes Visuais
Design of an inclusive & interactive educational textile toy
Desenvolvimento De Um Brinquedo Infantil Em Madeira Com Pecas Para
Montar
Projeto De Um Brinquedo Educativo Infantil Sobre Esteredtipo De Género
Design Inclusivo: O Livro Infantil Como Incentivo Para O Desenvolvimento
Do Aprendizado Da Crianga Autista
Design De Produto Para Criancas Com Deficiéncia Visual: Instalacdo Recre-
ativa Sensorial Integrada Ao Ambiente Escolar
Guia: Design De Jogo Educativo Para A Valorizagcdo Do Patriménio Cultural
Tuco — Brinquedo Auxiliar Pedagogico Para Creches
Design e educagao infantil: proposta de brinquedo educativo para criancas
da pré-escola
Projeto De Brinquedo Que Estimula O Desenvolvimento Motor Fino
A Producao De Jogos Didaticos Para O Ensino De Ciéncias E Biologia: Uma
Proposta Para Favorecer A Aprendizagem

Fonte: Elaborado pela autora.

b) Determinacéo de resultados relevantes para a pesquisa e documentacéo.

Ao concluir levantamento de publicacdes na RBS foi possivel destacar algumas

consideragdes para responder as questoes de pesquisa inicialmente propostas onde pri-

meiro buscou-se compreender: - Quais ferramentas metodoldgicas estdo sendo utilizadas

no projeto de brinquedos para criancas e realizados por estudantes de design?; - Quais

informacdes e conhecimentos especificos sdo encontrados como embasamento teorico

dos projetos?; - Foram citados requisitos formais/estéticos utilizados no projeto dos brin-

quedos? E, em um segundo momento buscou-se delimitar respostas a questdo principal:

“Oual tipo de artefato tedrico poderia contribuir para o ensino do desenvolvimento de brin-

quedos tendo em vista a realidade de alunos do curso de design no ambito do design de

produtos?”

- Quais ferramentas metodoldgicas estdo sendo utilizadas no projeto de brinquedos

para criancgas e realizados por estudantes de design?
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As publicac6es encontradas sédo resultadas de projetos de brinquedos desenvolvi-
dos em disciplinas de sala de aula, projetos de pesquisa e trabalhos de conclusdo de curso.
Ha uma variada gama de métodos projetuais mencionadas no desenvolvimento dos pro-
jetos nos trabalhos documentados, entretanto, nenhum método especifico para projeto de
brinquedos difundido amplamente foi citado. Aparentemente, de acordo com as publica-
coes nao ha guias universais ou critérios gerais especificos para auxilio projetual do design
de brinquedos no ambito geral, salvo abordagens especificas relacionadas a criagao de
jogos.

Fernandes (2011), por ndo encontrar um método satisfatorio em literatura esboga
método projetual proprio no formato de itens sequenciais que configuram acoes especifi-
cas a serem utilizadas ao longo do projeto dos brinquedos. Monsalve e Maya (2012) tam-
bém fazem a proposicédo de um método utilizando a mescla de diferentes fases e aborda-
gens metodologicas projetuais como, por exemplo, a partir do autor Baxter (2001). Baxter
(2001) também é citado e utilizado como referéncia por Link e Tabarelli (2015). Ja Lébach
(2001), foi utilizada por Bicalho, Oliveira e Azevedo (2019), Silva, Silva e Batista (2014) e
também é citado em Link e Tabarelli (2015). O Design Thinking (BROWN, 2010) é menci-
onado por Oliveira e Dias (2015) e Munari (2008) por Johann (2016) e Souza (2019).

Além disso, também foram citados como passos metodologicos, os prescritos por
ABRINQ (2016) utilizados em Calegari e Silva (2016) bem como a metodologia de Merino
(2016) registrada no estudo de Machado (2017). Bicalho, Oliveira e Azevedo (2019) utili-
zaram o método de Persona Card Game destinado a criagao de jogos virtuais. “PECS”, o
modelo D.I.R./ Floortime e a Terapia de Integracéo Sensorial também foram mencionadas
como sendo utilizadas no processo projetual das publicacoes.

Além dessas estratégias metodologicas citadas, foi constatada a utilizacao de fer-

ramentas projetuais em auxilio as etapas do projeto mencionadas em varios trabalhos.



221

Pode-se citar: Analise de concorrentes, analise de portfélio e brainstorming utilizados por
Gallego e Garcia (2010); Observacao de criangas, entrevistas com pedagogos/pais e téc-
nica de Personas foram utilizadas por Monsalve e Maya (2012); Entrevistas também foram
utilizadas como ferramenta de projeto por Pereira e Akamine (2016). A participacao de
criangas ao longo do processo projetual foi registrada no projeto de Qidwai e Shakir (2013)
através da utilizacdo de observacdes sistematicas. Apesar da dificuldade que se tem em
realizar a participacdo de criangas em pesquisas e processos projetuais (por conta dos
cuidados éticos necessarios), Qidwai e Shakir (2013) realizaram testes de protdtipos de
brinquedos com criancas de espectro autista.

- Quais informacoes e conhecimentos especificos sdo encontrados como embasa-
mento teodrico dos projetos?

De modo geral, os conceitos sdo estabelecidos sobre bases teodricas do design de
produtos que inclui estudos sobre ergonomia, materiais, questdes formais e estéticas dos
brinquedos. Somado a isso, recorrentemente abordou-se sobre o “desenvolvimento infantil”
e seus dominios fisico, psicolégico, cognitivo e social relacionados a informacdoes-chave
para critérios de definicdo do problema e tomada de decisdes no projeto de brinquedos.

Em algumas publicacdes, énfases de pesquisa sao mencionadas como, por exem-
plo, o Design Emocional abordado por Calegari e Silva (2016); Deficiéncia visual estudada
em Silva, Silva e Batista (2014), Costa (2019) e Santos (2016). O Autismo também foi en-
foque registrado na pesquisa Silva (2017). Da mesma forma, Friso (2013) faz contribuicdes
em relagéo a questao social dos brinquedos. Ha a utilizagdo comum dos constructos de
Jean Piaget citado por Bicalho, Oliveira e Azevedo (2019). Também outra bibliografia am-
plamente utilizada é a de Lev Vygotsky verificada, por exemplo, em Silva e Piccoli (2015).

- Foram citados requisitos formais/estéticos utilizados no projeto dos brinquedos?

Sobre especificagcdes dos projetos de brinquedos criados: alguns itens sao
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considerados como requisitos seguidas e repetidas vezes. Destacam-se no Quadro 3 os

principais.

Quadro 3: Requisitos seguidamente mencionados nos projetos de brinquedos.
- Determinagéo de Faixa Etaria; Piccoli (2015) e Santos (2016)
- Materiais sem toxicidade; (GALLEGO, GARCIA, 2008)

- Adaptacéo ergondmica;

- Seguranca (com pecas pequenas pontiagudas ou de facil desmontagem), aspec-

tos formais com cores contrastantes, formas geométricas simples, lisas e arre-

dondadas.

- Texturas: Diferentes texturas em cada bloco que simulem ambientes diversos (PEREIRA; AKAMINE, 2016)
(florestas, desertos, montanhas, jardins etc.); essas texturas serdo produzidas

através de diferentes tecidos, materiais e formatos nas superficies dos blocos.

- Desenho de Figuras (em alto-relevo e com grande contraste de cores);

- Cores diversificadas que permitam um bom contraste (para as criancas com

baixa viséo) e, ao mesmo tempo, torne o brinquedo mais atraente visualmente;

- Sons;
- Pesos diferentes.

- Interacéo de pais com brinquedos: Elementos que repelem a méae em relagdo ao = (CALEGARI; SILVA, 2016).
brinquedo como grafismos maiores e mais faceis de entender;

- Diversificacdo da paleta de cores;

- Criatividade e imaginacéo;

- Funcionalidade e Durabilidade
Fonte: Elaborado pela autora.

A partir dos trabalhos delimitados, pode-se observar que ao projetar brinquedos os
alunos de design tém:

a) Embasado seus projetos em métodos “genéricos” de design de produtos: embora
haja uma crescente tomada de decisdo e requisitos especificos no que diz respeito ao
projeto de brinquedos, os projetos se utilizam na - maioria das vezes - de fases de métodos
sem especificacdes voltadas ao contexto do brincar; b) Pesquisado enfoques em tematicas
especificas: a busca pela investigacao de brinquedos mais apropriados para contexto, por
exemplo, de criancas com deficiéncias e diversidade social e cultural séo temas recorren-
tes nas pesquisas encontradas; ¢) Projetado em grupos interdisciplinares: com auxilio de

profissionais de outras areas de atuacdo ou equipes multidisciplinares (através de



223

entrevistas e até mesmo projeto conjunto); d) Utilizados informacdes advindas de diversas
areas de conhecimento para projetar brinquedos principalmente: educagéao, design e en-
genharia; e) Nao fazem abordagem profunda sobre itens em relacao as normas oficiais de
seguranca do brinquedo.

Por todas essas constatacoes, torna-se pertinente retomar a pergunta central da
realizacao dessa RBS que foi: Qual tipo de artefato tedrico poderia contribuir para o ensino
do desenvolvimento de brinquedos tendo em vista a realidade de alunos do curso de de-
sign no dmbito do design de produtos?

Apds esses apontamentos, tendo em vista o contexto de ensino de design, sugere-
se duas possiblidades de artefatos que poderiam auxiliar no ensino do projeto de brinque-
dos:

i) Elaboracdo de constructos: No contexto do Design Science Research os cons-
tructos sao “entendidos como o vocabulario de um dominio” (DRESCH; LACERDA; ANTU-
NES, 2015, p. 111). Os constructos no contexto do projeto de brinquedos podem apontar
caminhos para o embasamento das ideias do processo projetual destacando pontos de
atencao que o projetista deve levar em consideracédo na hora de projetar. i) Construgao
de um método: os métodos sdo caracterizados por um conjunto de passos que servem
para desempenhar determinada tarefa; pretendem apresentar a representacéao das neces-
sidades de um determinado sistema possivelmente ja existente (DRESCH; LACERDA; AN-
TUNES, 2015). Contemplou-se a possibilidade de que esse método seria embasado em
acoes projetuais de design de produtos e poderia apontar direcionamentos e ferramentas
especificas a serem usadas no contexto do uso do projeto de brinquedos. Essa afirmacao
se deu pelo fato de que nos trabalhos verificados ha a utilizacédo de fases projetuais de
autores variados, mas que em algum momento passam por pontos comuns de escolhas

projetuais devido & natureza do projeto. Ou seja, existem passos (pontos de deciséo)
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realizados de maneira comum nesse tipo de projeto que poderiam ser explorados e orga-

nizados de maneira grafico-visual construindo um método para uso em projeto.
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APENDICE H: Fichas de informacoes sobre as acoes registradas ao longo do pro-

tocolo verbal.

No Quadro 1 registra-se a ficha de especificagao das agoes realizadas ao longo do proto-

colo verbal do Profissional 1.

Quadro 1: Ficha de especificacdo das a¢ées Profissional 1 em ordem crescente de realizagao.

0 que foi verbalizado

O que nao foi ver-
balizado.

Tarefa

1) Clarificagéo da

- Bom, geralmente a gente comega com o tipo de brinquedo que serd
projetado. Isso geralmente ja vem pronto para a gente. Geralmente rela-
cionado a necessidade do portfolio da empresa,

- Vou fazer uma versdo de um brinquedo didatico. Didatico é um brin-
quedo que ajuda a ensinar alguma tarefa. Vou fazer uma verséo de um
brinquedo de encaixe de formas, no caso estimula a motricidade fina, o

discernimento visual sobre cores.

- Escrita de itens per-

tinentes ao problema:
Faixa etaria (2-3
anos), tipo de brin-
quedo “didatico”.

2) Busca de con-

ceitos

(Apos realizar desenhos e pesquisa na internet, o profissional descreveu
a proposta do brinquedo desenhado)

- Bom eu fiz aqui duas opgbes para um brinquedo diddtico, com encaixe
das pegas. Ambos seriam injetados. Um deles tem o formato de casinha,
a crianga encaixa a pega por cima e se a pega € a certa toca um som, se

a pega ndo é a certa, vai cair na gaveta embaixo.

- Desenhos (cro-
quis/sketches) de al-
ternativas de dese-
nho;

- Pesquisa na inter-
net sobre alguns
exemplares de brin-

quedos.

3) Fixagao de con-

ceitos

- Apds realizar as alternativas, provavelmente iria ter a modelagem desse
brinquedo no computador. La na empresa tem o profissional que faz a
modelagem virtual para gente visualizar melhor o projeto. Eu fico conver-
sando com ele, tirando dividas das formas cores e outras coisas sobre a
alternativa que eu pensei;

- Em seguida, a gente conversa com o pessoal da equipe, o dono da em-
presa também participa, as vezes, dessas reuniées. Nesse momento a
gente avalia o brinquedo e se ele esta coerente com o portfdlio da em-
presa, com aquilo que precisamos para o momento.

- Apds aprovagdo em equipe, provavelmente a alternativa seria mode-
lada e prototipada. Sempre tem melhorias a serem feitas no modelo an-
tes de entrar no processo produtivo,;

- Os modelos sempre passam por uma aprovacao do Inmetro também
antes de ir para a produgéo;

- Apds o langcamento a gente acompanha o comportamento de vendas
desse produto e avalia se ele precisa ou ndo ser modificado.

Fonte: Elaborado pela autora a partir das transcrigdes das falas ao longo do protocolo verbal.

O perfil de atuacao do Profissional 2 ¢ de quatro anos de atuagéo no setor de
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projetos de uma industria que trabalha com brinquedos licenciados de diferentes tipos e
marcas internacionais. No Quadro 2, segue a descricao das agoes realizadas ao longo do

protocolo verbal.

Quadro 2: Ficha de especificacdo das acées Profissional 2 em ordem crescente de realizagao.

O que foi verbalizado O que nao foi verbali-
zado.
1) Clarificagéo da - A minha experiéncia com brinquedos é muito relacionada com | - [Siléncio prolongado]
Tarefa a criagdo de carrinhos. A gente busca trazer diferenciais no pro- = Longa reflexdo sobre as es-
Jjeto de carrinhos. Muitos dos nossos projetos (a maioria) séo pecificagées do brinquedo
para alguma marca de super-herdi, personagem. Essas empre- | que ia ser projetado.

sas tem algumas especificagdes do que a gente pode criar. Al-
gumas especificagoes sdo bem restritas dos tipos, forma, cor...
Mas também pode acontecer de criar diferenciais de carrinhos
mesmo sendo de personagens. Entdo eu vou descrever a cria-
¢do de um carrinho, que é o que eu mais fago.

[Apds a reflexéo] ...

- O carrinho que eu vou descrever é de um personagem, mas
possui um diferencial de atuagdo do brinquedo pois é carrinho
que pode ser colocado na agua e flutuar. Para brincar na agua,
para criangas interagirem com outros, de idade de tipo uns 8 ou

9 anos.
2) Busca de concei- | - £m relagdo ao formato, eu parti da base comum dos carrinhos
tos que a gente ja trabalha. Seria para criangas de 6-7 anos. Adici-

onei um sistema (tipo motor) que ele pode fazé-lo flutuar, para

a crianga brincar na piscina,

3) Fixagao de con- - Na sequéncia, teriamos uma reunido com todo pessoal da
ceitos nossa empresa de projeto para dar o ok para fazer os prototipos
para enviar os testes. A gente precisa produzir uns 13 exempla-
res para enviar para testes.

- Apds as aprovagdes a gente prepara o modelo para ir para a
linha de produgdo. O setor de vendas vai acompanhando o an-
damento do lancamento desses brinquedos e a gente é infor-
mado sobre especificagoes de melhorias ou versées que a
gente pode vir a criar a partir dos modelos ja produzidos na fa-
brica.

Fonte: Elaborado pela autora a partir das transcricdes das falas ao longo do protocolo verbal.
A seguir o descritivo das acdes do Profissional 3, que possuia oito anos de trajetoria
na industria de brinquedos com a producéo de jogos variados (jogos de tabuleiro, blocos,

entre outros).
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Quadro 3: Ficha de especificacdo das acées Profissional 3 em ordem crescente de realizagao.

0 que foi verbalizado 0 que nao foi verbali-

zado.
1) Clarificagdo - Vou fazer o desenvolvimento de um jogo que imita as agoes do - O profissional relatou que
da Tarefa Jjogo de RPG. Isso seria para criangas mais grandinhas na faixa de 10 = a atividade de brincar com
a 12 anos. seus filhos geralmente for-

nece varias ideias sobre
novos brinquedos. Relatou
também que gosta muito
de jogar video game e sem-
pre fica pensando em como
projetaria os jogos virtuais
para o mundo fisico;

- Apos da definigao de qual
seria o brinquedo a ser
projetado, ouve uma pausa
onde o profissional refletiu
sobre como idealizar a al-

ternativa do projeto.

2) Busca de con- | - O que eu pensei aqui é um jogo de tabuleiro na semelhanca dos
ceitos RGP onde tenha o personagem do herdi e da princesa. O herdi terd
de salvar a princesa na torre. Seria um tabuleiro em material im-
presso, o formato do caminho teria partes do castelo que podem ser
montadas (como pop-ups) isso iria garantir a interatividade maior
dos jogadores com o jogo. A medida que o herdi avanga as casas
fica mais dificil de chegar no castelo. Os desenhos seriam todos no
tivo medieval, sabe? Acredito que teria um nivel de complexidade
alto para criangas de 11 -12 anos. Eles precisam desvendar enigmas
complexos para avangar as casas.

3) Fixagéo de - Apds essas descrigoes eu iria ver a confecgdo do tabuleiro em for-
conceitos mato teste e verificar a jogabilidade das casas do tabuleiro, prova-
velmente iria modelar os personagens em varias possibilidades de
expressao.

- Depois que a alternativa foi aprovada pelo nosso setor, tem os tes-
tes que viabilizam o selo Inmetro e a produgdo. A gente conversa
com o setor do marketing para dizer pra eles sobre a divulgagdo dos

materiais.

Fonte: Elaborado pela autora a partir das transcricdes das falas ao longo do protocolo verbal.

Na sequéncia, segue o registro das acdes do Profissional 4 que possuia uma expe-
riéncia recente no projeto de brinquedos com a produgéo de brinquedos de madeira vol-
tados para criancas de 4 a 6 anos de idade. O Quadro 4 mostra a principais agdes que

caracterizaram o protocolo realizado.
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Quadro 4: Ficha de especificacdo das acées Profissional 4 em ordem crescente de realizagao.

_ O que foi verbalizado 0O que nao foi verbalizado.

1) Clarificacéo da

Tarefa

?2) Busca de concei-

tos

3) Fixagao de con-
ceitos

- Tenho pensado muito em brinquedos ao ar livre e de - A escolha pela opcao do trem que
brincar em grupos pequenos como por exemplo, brin- foi projetado demorou tempo longo
car com pal e mae; apos a profissional fazer varios rela-

- Acho que vou fazer algo como um trem pequeno que tos de como ela tem observado as
a crianga pode manipular com as maos. Serfa para uma = brincadeiras de sua neta.

crianga de 3, 4 ou até 5 anos.

- Penso em fazer um trem de madeira com superficie - Desenhos (croquis/sketches) de al-
pintada em alguns momentos da forma, mas deixar al- = ternativas de desenho;

guns pontos livre para a superficie de madeira.

- Vou trabalhar com os encaixes na madeira de ma-

neira a facilitar a montagem das pegas do trem que

poderiam ser montados e desmontados.

- Apds eu criar os meus produtos, vou para a marcena-

ria, 0s brinquedos da minha empresa sao de madeira

entdo parte do processo de criagdo se completa junto

com o pessoal marceneiro que me ajuda na especifica-

cao.

- Um brinquedo como esse, certamente seria produ-

zido e eu levaria para feiras para langar o produto e

prospectar clientes. As feiras de brinquedos tém sido

muito importantes para mim, pois minha empresa é re-

cente entdo isso garante a visibilidade dos meus pro-

dutos.

Fonte: Elaborado pela autora a partir das transcrigdes das falas ao longo do protocolo verbal.

Por fim, o protocolo do Profissional 5 foi mais extenso tanto em relacédo ao tempo,

como em relacdo a relatos diversos. Houve um registro consistente ao processo da fase

de criacdo dos produtos, dominio das etapas projetuais utilizadas pelo profissional. No

Quadro b, tem-se o relato das principais acdes da realizagao da atividade protocolo verbal.
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Quadro b5: Ficha de especificacio das agées Profissional 5 em ordem crescente de realizagdo (continua).

0O que foi verbalizado

O que nao foi verbali-
zado.

1) Clarificacéo da
Tarefa

- Eu parto sempre de uma tematica que eu quero explorar. Meus brinquedos
se concentram em atividades que envolvem desenvolver potencialidades da
crianga com idade de 4, 5 até 6 anos. Gosto de explorar atividades especifi-
cas e importantes nessa fase do desenvolvimento infantil: a motricidade, a
imaginagdo. Embora as pessoas vejam meus brinquedos como colocados no
nicho do “educativo” ndo considero que sejam assim pois sempre exploro o
desenvolvimento infantil, potencialidades na brincadeira. Ocorre que nem
todo brinquedo explorar as necessidades da crianga e, portanto, aqueles que
exploram passam a ser entendidos como educativos, mas eu ndao vejo assim.
- Vou explanar sobre o desenvolvimento de um brinquedo a partir da nossa
cultura regional do bumba meu boi. Aproximar a crianga da cultura local bra-
sileira através do ludico.

- Rabisco no papel sobre po-

tencialidades da cultura bra-

sileira relacionada ao brincar.

2) Busca de concei-
tos

- Uma coisa que as criangas acham legal nessa fase é entrar dentro de coi-
sas, principalmente com 4 anos. Barracas e tuneis sdo importantes. A famosa
caixa de papelao que vira brinquedo. Em desenvolver um “bumba meu boi
‘que as criangas possam entrar dentro, seria interessante, é como se elas
vestissem a cultura,

- Entéo é um brinquedo que a crianga pode entrar dentro como vestindo o
boi, fica preso nos ombros e o “boi” é uma estrutura de tecido e forrado que
fica em volta da crianga. O objetivo é que o brinquedo seja como uma fanta-
sia que ela veste e interage como outros.

- Desenhou algumas possibi-
lidades de laterais do “boi”
mostrando diferenca entre a
forma de um burro ou de um
boi relacionado com a cul-
tura do bumba meu boi.

3) Fixagao de con-
ceitos

- Apds esse momento é preciso definir materiais do produto, certamente esse
momento é bem estreito junto com pessoal que trabalha costurando, tes-
tando materials. Ha varias reformulagdes até o momento em que o brinquedo
é considerado bem acabado para ser vendido. Em brinquedos de personagem
(formato de animais no caso) a gente tem dificuldade de chegar no desenho
que a gente quer pois o pessoal que costura faz varios testes para ficar com
a expressdo que a gente quetr.

- Meus brinquedos tem selo Inmetro, dificilmente temos problemas com al-
gum critério pois crio a maioria das coisas com tecido, espuma preenchimen-
tos sempre levando em conta a idade da crianga. Tenho isso bem claro, a se-
guranga é um requisito para mim. Criatividade e imaginagdo também sédo
questoes que eu exploro. Por consequéncia, a linguagem lidica de cores, tex-

turas e também alguns sons sao utilizados;

- A ultima atividade que eu fago € ir até o local onde o meu produto é vendido
e conversar com os lojistas sobre a percep¢ao das pessoas em relagdo aos
meus produtos. A maneira como o lojista percebe o brinquedo que eu fabrico
também é importante pois essas informagées sdo passadas ao consumidor.
Como falel, muitas vezes meu brinquedo se encontra como “educativo” sim-
plesmente pelo motivo de eu explorar o sensorial e atividades pertinentes a
inféncia. Isso é curioso, ndo seria algo que todos os brinquedos deveriam ex-
plorar?

- Desenhou sobre os materi-
ais utilizados;

- Mostrou alguns itens sobre
criatividade e o projeto de

brinquedos em um livro.

Fonte: Elaborado pela autora a partir das transcri¢cées das falas ao longo do protocolo verbal.
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APENDICE I: Algumas anotacodes do Diario de Pesquisa ao longo dos protocolo

verbais.
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APENDICE J: Perguntas do questionario aplicado aos discentes e respostas atri-

buidas.

Vocé ja havia projetado algum brinquedo antes?

O que vocé achou sobre o método projetual utilizado?

Sim

Nas opgdes abaixo dé a nota que vocé considera
conveniente para o método projetual realizado, onde 5 éa
nota maxima que pode ser atribuida.

Nota |

Nota 2
Nota 3
Nota 4

Nota 5

Nio tive nenhuma impresséo

Ruim, ndo contribuiu em nada para mim.
Bom, mas pode melhorar.

Bom, apenas.

Otimo, me ajudou bastante na tarefa.

Otimo, poderei utilizar os conhecimentos
em outros projetos

O que vocé alteraria para melhorar o método projetual?

Nada, acredito que esta tudo certo.

A maneira de aplicagao.

Alguma informacgo especifica sobre o contelido.

Tudo, ndo consegui entender o método.

QOutros:

No geral, vocé considera o método projetual adequado
para o que se propdem, no entanto vocé modificaria:

Nada.
A maneira gréfica como esté colocado.

A ordem das informagdes que estdo confusas.

Pensaria em uma sistematica diferente de uso.

Outros
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APENDICE K: Artefato final configurado.

1| GUIA GERAL DE USO
2| CADERNO DO DOCENTE
3| CADERNO DO DISCENTE
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Guia Geral de Uso

brimncante

clarificar+refletir+projetar

Por Roseane Santos da Silva
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Descritivo geral do método

O brincante € um método de ensino que busca:
Clarificar sobre pontos teéricos do universo do projeto de brinquedos;
Proporcionar reflexées sobre agentes envolvidos no processo de design e
Propor fases de uma pratica projetual.

O embasamento tedrico apontado no método esta apoiado no design de
brinquedos para infancia onde se prioriza praticas que:
Favorecem as necessidades da crianga; Visam a seguranga e
Estimulam a inclusdo.

Além disso, é apoiado na importancia dos brinquedos no contexto da atividade
do brincar e entendendo tal atividade como um direito garantido por leis
nacionais e internacionais previstos, por exemplo, na Declaragdo Mundial dos
Direitos da Crianga (1959) e no Estatuto da Crianga e do Adolescente (1990).

Sobre o material de apoio

O método foi pensado tendo em vista o publico de docentes e discentes em
situagdes de ensino e pratica de projeto de brinquedo no contexto do design de
produtos. Assim, foi gerado um material suporte para ser utilizado pelo publico-

alvo interessado em estudar tal pratica.

O material foi organizado em unidades de ensino tedricas e pratica.

Sao 5 unidades tedricas que esclarecem sobre alguns constructos e embasam a
proposta de atividades de reflexdo. A ultima e 6° unidade traz a proposigéo da
realizagdo das fases de uma atividade projetual que sugere a utilizagao de
técnicas e ferramentas em agdes sequenciais que culminam no desenvolvimento
do prototipo de um brinquedo.




Fluxo de Utilizacao

Leros
: conteudos do
Ler esse guia .
cadernodo Utilizar o
s docente d d
entender como cadernodo
p compreender o discente para
o método pode bietivo d _ !
ajudar na DRISUVE O o S fazer anotagoes
pratica de unidades e auxiliar no
i tedricas e da andamento das
d tenr:{rr:od atividade de atividades.
Ll unidade
pratica.

Como usar

Para docentes:

Ler o material e planejar o tipo de atividade que pode ser mais curta (mais
pontual como oficina, workshop ou atividade dentro de uma disciplina) ou
mais prolongada (ao longo de uma disciplina toda, explorando em
profundidade cada unidade de ensino).

Para discentes:
Acompanhar o planejamento do docente ou ministrante da atividade tendo
em maos o caderno do discente impresso. E bom fazer o download dos slides
disponiveis para estar a par do contetdo dos itens tedricos.

Livre consulta:

E possivel acessar o material sem o objetivo de realizar ensino ou pratica de
projeto. Neste sentido, sugere-se ler tanto 0 caderno do docente quanto o
caderno do discente, pois sdo complementares e possibilitam visdo geral da
abordagem, conteudo e estrutura do método.
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Visao geral das unidades
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Este material foi desenvolvido por

Roseane Santos da Silva comoum dos resultados da
pesquisade doutorado realizada no Programa de Pés
Graduagao em Design da Universidade Federal do Rio
' Grande do Sul.

E proibida a venda ou comercializagao

sem permissao da autora.

E-mail de contato: roseane.santos@ifal.edu.br
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Caderno do Docente

brimncante

clarificar+refletir+projetar




Brincante € o ser que brinca, proporciona brincadeira, se
diverte expressando-se por meio do luadico em
manifestagdées folcldéricas, sociais que garantem o
momento de divertimento pessoal e/ou com outros.

O meétodo Brincante foi desenvolvido tendo em vista
apoiar atividades de ensino no contexto do design de
brinquedos. Neste material, vocé tem acesso as unidades
de ensino organizadas em: a) cinco itens tedricos e b) um
item de atividade projetual. As unidades partem dos
objetivos de clarificar sobre itens tedricos, proporcionar a
reflexdao e apoiar a pratica do projeto de brinquedos.

O material foi organizado tendo em vista referencial
tedrico bem como através do conhecimento da pratica
projetual de profissionais atuantes do projeto de
brinquedos em empresas brasileiras. As seis unidades de
ensino trazem um breve explicativo dos constructos a
serem explorados e sugestdo de atividades a serem
realizadas com discentes.

O caderno do discente (também disponivel para
download) possibilita maior interacdo na atividade
funcionando como um “diario” e pode ser disponibilizado
para o proprio discente realizar sua impressao e
confecgao.

Boa leitura e aprendizado!

UFRGS PGDESIGN
ST TR

UFRGS | izzeiis

Projeto grafico | Roseane Santos da Silva

Porto Alegre, RS | Brasil | 2021
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Unidade 3
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RIS [aca uma sensibilizagdo dos alunos a respeito da cultura

= Jocal nacional, estadual e/ou municipal, propondo que

> investiguem aspectos sobre a cultura material e imaterial
relacionados ao ludico.

I

| E interessante propor que todos participantes
pesquisem com olhares diversos, criando listas ou

I painéis e compartilhem as referéncias encontradas

| com o grande grupo. Fazé-los visualizar esses

| elementos pode proporcionar ideias para concepgoes
de futuras alternativas de brinquedos, além de indicar

| temas e questoes estéticas a serem exploradas.
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UNIDADE TEORICA 1

Brougere (1998) teoriza como cultura ludica
aquilo que permeia as relagdes dos grupos
sociais e infere a existéncia de codigos

I

I
A ludicidade ou ludico é aquilo gue tem ligagao especificos em cada povo. Para compreender I
com alegria, prazer, divertimentos estes diferentes contextos € preciso estudar as |
entretenimentos, participagdo em festas, jogos, estruturas da “cultura ludica” de um dado grupo |
atividades de lazer diversas. buscando compreender caracteristicas, |

conteudos, regras de organizagao no sentido
Este contentamento possui um carater material e imaterial e que constroem tal cultura |
particular variando de pessoa para pessoa no em uma determinada conjuntura social. |
exercicio de atividades gue podem ter natureza
variada. Também estd relacionado as Assim, € possivel dizer que a ludicidade & uma I G. A criancae s
interagdes sociais em um dado momento bem linguagem gue comunica o universo de atividades |  cuius lidics Revista da
como na confecgdo de objetos e artefatos lidicas para uma dada cultura ou grupo. Para | aculdade de Educacéo,
ludicos. compreender o que é ludico para determinado Sdo Paulo. v. 24, n. 2, p. 103
grupo de pessoas, & preciso conhecer a cultura | - dez. 1998

As atividades consideradas ludicas estado relacionada as manifestagdes materiais e |
contidas no contexto da cultura e lazer podendo imateriais desse povo e investigar os codigos |
ser de natureza: social, artistica, intelectual, pelos gquais essa linguagem €& estabelecida
manual, fisica, virtual e turistica. Portanto, o através de historias, as tradigdes, as cores, as |
ludico vai de algo do sentido pessoal mas formas, os gestuais. A ludicidade precisa, |
compreendida peculiarmente em um dado portanto, ser entendida como uma linguagem a |

momento histoérico-social. ser codificada.




A CRIANCA

como enfoque

A infancia é a fase compreendida desde os 0 (zero)
anos de idade até os 11 ou 12 anos. As teorias do
desenvolvimento apontam que a crianga avanga fases
de evolugdo do seu desenvolvimento a medida que
cresce. Assim, had um desenvolvimento sistematico dos
dominios biopsicossociais. Aos aspectos biologicos,
estdo relacionados as questdes fisicas e sensoriais,
aos fatores cognitivos relaciona-se o desenvolvimento
intelectual e aos aspectos sociais, se relacionam as
emogoes e relagdes. A medida que a crianga cresce, 0
desenvolvimento deve ocorrer de maneira integral
observadas questdes genéticas e do meio em que elas
se inserem. Outros fatores também influenciam neste
crescimento que € a gualidade de vida, exposigao a
doengas e deficiéncias. Observar as deficiéncias e
debilidades gue podem acometer as criangas €
essencial para promover agdes gue possam influenciar
o pleno desenvolvimento (BRASIL, 2002).

O contexto em gue a crianga esta inserida € um ponto
importante a ser considerado quando se estudam as
necessidades na infadncia. Podemos considerar o
contexto como o lugar fisico, ambientes onde as
criangas possivelmente convivem partindo do espago
de seus quartos ou comodos da casa até locais de
convivio social como na escola ou de um shopping.
Também podemos considerar “contexto” as diferentes
tematicas que podem ser trabalhadas com criangas
para beneficiar seu pleno aprendizado e relagées com o
mundo.

Apesar de existir um arsenal de bibliografia consideravel que pode
gfudar no entendimento sobre a&s fases e dominios de
desenvolvimento na inféncia, a aproximagdo com tal publico
proporciona uma visualizagéo mais ampla de suas necessidades.

Faga a proposta da observagao de tal publico, viabilizando visitas
a uma escola ou estimulando que cada aluno observe familiares
na fase da infancia durante um periodo de tempo.

Atengdo! E preciso guiar o discente de maneira que ele observe
questoes pontuais. Por exemplo. observar as agoes relacionadas a0s
dominios biopsicossocial, a faixa etaria ou mesmo como & crian¢a
interage na atividade do brincar. Isso para garantir que ele consiga ter
resultados na tarefa.

1

O brincar na infancia € uma agao propria da
crianga utilizando-se da linguagem ludica para
aprender novas habilidades, treinar as
capacidades existentes, desenvolver a Alegre: Artmec
imaginagdo, criatividade estimulando as
emogdes e o convivio social saudavel. Existem
diferentes classificagdes do brincar. O brincar
da crianga € uma agao livre mas gue também
pode ser categorizada e entendida a partir dos
tipos de brincar relacionados aos dominios do
desenvolvimento que sdo: Brincar fisico, brincar
cognitivo e o brincar emocional/social.

8 H: BOYD

r

Crianca

Para cada contexto de brincar surgem
brincadeiras que trazem regras, objetivos e
papeis 3 associados ao longo de uma atividade.
No apoio dessas atividades surge a utilizagao
dos brinquedos que podem ser iniciadores ou
suporte na realizagdo da brincadeira. No
projeto de bringuedos, portanto, & preciso
pesquisar o que envolve o desenvolvimento da
crianga, os contextos que ela esta inserida, os
tipos de brincar, brincadeiras e brinquedos
existentes que beneficiam o crescimento
saudavel.

Desenvolvimento. Forto
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I A maior parte das industrias
fabricantes de brinquedos

1/ Instigue os alunos visitarem
lojas de brinquedos na cidade,

observando como os produtos
estio expostos e que tipo de
brinquedos estio disponiveis
para venda. Trace o desafio do
discente encontrar no comeércio,

| brasileiras concentra-se na

regido sudeste e sul do
| Brasil. Artesdos. porém
estio espalhados por todo
pals. Fazer industrias,

empresas e artesdos que produtos produzidos em solo
produzem brinquedos nacional, sensibilizando-o em
conhecidos dos alunos é buscar informagdes sobre tal
uma experiéncia empresa no que tange aspectos

interessante. Para tanto: positivos e negativos.

0O mercado de desenvolvimento de brinquedos € alimentado por tendéncias que envolvem
entre outras questdes, mudangas de comportamento social e avangos tecnoldgicos.
Entretanto, fagamos um estudo de caso.

Um dos brinquedos mais mencionados como um bom brinquedo sdo as propostas da marca
dinamarquesa Lego. A Lego, atualmente, € uma das marcas de brinquedos mais vendidas
em todo o mundo. Trata-se de um bringuedo que utiliza-se do principio da
construgdo/desconstrugdo por meio de pegas desenvolvidas em material polimérico. O
sucesso “das pegas” esta no envolvimento que a atividade promove, instigando a
criatividade, proporcionando desafio bem como possuindo versdes gue contemplam publicos
de criangas e adultos. Ha uma guestdo afetiva também, pois pais gue brincaram com legos
desejam que seus filhos tenham a mesma boa experiéncia. Evidencia-se, assim o valor
simbdlico ja impregnado neste objeto ludico. O conceito envolvente do brinquedo Lego faz
com que seja um bringuedo atemporal, diminuindo a problematica do material com o gual
produzido pois o plastico &€ amplamente criticado para a utilizagdo dos bringuedos a serem
utilizados por criangas. O que torna o Lego tdo famoso é seu conceito muito bem definido
comprometido com a ludicidade e alinhado ao seu design atemporal.

Conhecer as necessidades da crianga na realizagdo da atividade do brincar reconhecer
potencialidades de materiais e processos industriais € utilizar o cliente/fabricante como um
agente potencial desenvolvedor de boas praticas no design de brinquedos. Para tanto &
preciso estar ciente da ética de atuagdo deste setor tendo em vista sua importancia para o
desenvolvimento na infancia, No Brasil tal conduta ética esta prevista pela Abring (2016) e
deve ser estudada.

2/ Se houver disponibilidade,
proporcione aos discentes uma
visita a wum fabricante de
brinquedos artesanal ou industrial
(ou ambos). Isso possibilitard que
a turma tenha contato com a
realidade e diilogos com estes
profissionais.
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ABRINQ. Codigo de etica e
conduta na industria dos
brinquedos 2016 nive
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Além disso, além da criatividade e inventividade, o designer
precisa ter consciéncia de sua atividade e desenvolver um
posicionamento critico em relagdo aos produtos que
desenvolve. O repertério do projetista contribui para a
construgdo de solugdes no projeto caracterizando o gque
Whiteley (1998) chama o designer atuante social e
culturalmente como designer valorizado. O aluno precisa ter
repertorio para atuar mais efetivamente nas situagdes de
projeto. Assim, o discente precisa se transformar em um
designer-cidadao posicionado criticamente sobre as realidades
sociais e historicas.

Além disso, pods reconhecer a literatura pertinente sobre as
necessidades na infancia e do brincar, é possivel também
revisitar memorias e fazer uma leitura sobre vivéncias pessoais
em relagdo ao universo infantil. A atividade do brincar permeia
as memorias de infancia e podem trazer uma série de
sensagdes e impressdes gue podem ser codificadas e
ressignificadas para a atualidade.

O que nos remete a nossa infancia esta relacionado a
lugares, ambientes, objetos (produtos e brinquedos),
relacdes pessoais. Obviamente, nem tudo nos ressoa como
lembrangca boa mas ao resgatar a memdria é possivel
rememorar bons sentimentos relacionados ao tempo de
nossa infancia. A realizagdo de atividade ludica com a
utilizagdo de artefatos variados pode também nos trazer a
memoria aguilo que nos dava satisfagado na infancia.

o designer como
PROMOTOR DE SOLUCOES

Aléem disso, as pequenas alegrias do cotidiano sao
percepcoes que podem ser trabalhadas como possiveis
fontes de ideias para decisoes a serem tomadas no
projeto de um brinquedo pois como artefato ludico, um
brinquedo deve proporcionar prazer durante seu uso.

Assim, aquilo gque € prazeroso, mesmo nao estando
entendido como uma brincadeira propriamente dita pode
configurar fonte de prazer e portanto relacionar-se a
ludicidade. E preciso resgatar tais fontes de informagdes
que s3o muito particulares.

&= Realizar experimentagéo do uso de brinquedos é uma
=  possibilidade de instigar a geragdo de futuras novas
= jdeias.

Recomenda-se fazer a proposicdo da utilizacéo de
brinquedos e jogos estimulando atividades
brincantes. Utilize as cartas do jogo anexo ao caderno
do discente iniciar essa rodada de experimentacéo do
brincar, estimulando interacdo entre diferentes
pessoas do grupo.

Guia do designer 2018.

o

Revista

Arcos
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Explorando a Andlise de Brougére (2010):

A fim de investigar aspectos pertinentes na
configuragdo de brinquedos propoe-se que os alunos
analisem itens delimitados pelo autor Gilles Brougére
na avaliagdo de brinquedos existentes. Sugere-se que
realizem a mesma analise explorada pelo referido autor.
A ideia é analisar itens de  aspectos
materiais/funcionais e significacées de brinquedos
encontrados no mercado. No caderno do discente ha o
exemplo extraido do livro de Brougére (2010).

COMO RESULTADO

DE NECESSIDADES

Os brinquedos sdo objetos gue evocam a linguagem da
ludicidade apoiando a atividad e do brincar na infancia. O brincar
pode ser livre ou explorar propositalmente potencialidades
fisicas, cognitivas e socio emocionais da crianga. O tipo de
brinquedo utilizado vai depender do tipo de brincar e de
brincadeira que a crianga esta envolvida.

Sabemos, assim, que o brincar tem a possibilidade de estimular
aprendizagens novas explorando questdes fisicas, cognitivas e
psicossociais. Dessa forma, os tipos de brincar podem ser
delimitados em: fisico (motor amplo, motor fino, psicomotor);
intelectual (linguistico, cientifico, simbélico e criativo) e, por fim,
social e ambiental (terapéutico, linguistico, repetitivo, empatico,
autoconceito e jogos). (MOYLES, 2010).

1 educacéo infantil. Porto

So brincar? O papel do brincar na

Alegre: Artmed

A classificagdo dos tipos de brinquedos utilizada pela ABRINQ
(2019) aponta para uma organizagao estabelecida a partir do
tipo de brinquedo utilizado em determinada faixa etaria. Assim,
a classificagao é: Primeira Idade (atividades sensodrio motoras),
atividades fisicas, atividades intelectuais, desenvolvimento
afetivo, criatividade, relagdes sociais e mundo técnico.

Os bringuedos podem ser pensados de acordo com diferentes
valores: Valor funcional é relacionado as fungdes primordiais do
bringuedo em relagdo 3 seu tamanho, seguranga, levando em
consideragdo as diferentes realidades da crianga ao longo do
seu desenvolvimento; valor experimental é relacionado ao que a
crianga pode fazer ou aprender com o brinquedo: valor de
estruturagao diz respeito ao conteudo simbolico e 3 area afetiva
da crianga (projegdo, transferéncia, imitagdo) e o valor de
relagado interage quanto as interagdes das criangas com outras
criangas e com adultos através do brinquedo. de interesse
sejam inseridos (MICHELET, 1992).

Assim, os requisitos de construgdo de um brinquedo devem
sanar as necessidades das criangas no momento do brincar
onde tais necessidades precisam ser exploradas tendo em vista
o conhecimento a integralidade da crianga.
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PRATICANDO O

PROJETO DE

Nesta unidade, sugerem-se fases de uma
atividade projetual a fim de proporcionar ao
discente a possibilidade de vivenciar a tomada de
decisdes que envolve o projeto de brinquedos.

O processo de criagdo de um brinquedo
assemelha-se a outros processos de projeto no
contexto do design de produtos. Entretanto, alguns
pontos de atencdo sdo peculiares.

Cada fase apresenta a utilizagdo de técnicas que
favorecem a organizagdo de informagdes ou
ferramentas que ajudam na tomada de decisées.
Em cada fase é preciso obter “outputs” que séo as
informagdes balizadoras de direcionamentos da
proxima fase. Os owufputs de uma fase sdo os
inputs da proxima, garantindo a visualizagdo do
que se deve considerar no percurso do projeto.

A organizagdo das agdes, técnicas e ferramentas
descritas sdo embasadas em literatura ja existente
bem como na observagdo do conhecimento de
profissionais atuantes no projeto de brinquedos
que foram entrevistados para embasamento desse
material.

Ao iniciar 3 atividade vocé vai precisar determinar
0 problema & ser resolvido pelo grupo na situagéo
de projeto. Para tanto, tenha atengdo em alguns
pontos:

a) Verificar quanto tempo vocé tera disponivel
para realizar a atividade;

b) Determinar se o problema de projeto a ser
resolvido sera o mesmo para todos do grupo ou
pensar problemas individuais/subgrupos;

¢) Determinar a abrangéncia do problema
trabalhando itens especificos, por exemplo,
projetar brinquedos para uma faixa etaria
comum; explorar um dominio do
desenvolvimento,; explorar tipos de brinquedos
ja existentes ou deixar o problema aberto para
que a resultante da pesquisa seja a partir da
investigagao dos proprios alunos.
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VISAO GERAL DAS FASES DA [ Y i
ATIVIDADE

Na proposigdo das fases desse
método utilizou-se a forma
ciclica de visualizagdo. Porém,
o percurso que deve ser
percorrido ao longo das
mesmas é gradual e crescente
onde vdo se somando decisdes
e a natureza das agdes.

O processo precisa ser
entendido como uma escalada
onde o final é a construgdo de
prototipos em proposta de
uma solugéo para a
problematica inicial.

H9)C0QO0

As fases foram nomeadas
Investigar; Qual é o problema?;
Rabiscar; Definir; Finalizar.

Figura 1: Organizagéo visual das fases da atividade projetual.
Elaborado pela autora.




A natureza metodologica dessas fases
propostas sdo: prescritiva, pois sugere
passos a serem seguidos na realizagdo do
desenvolvimento da atividade de projeto.
Quanto a estrutura das fases, apesar de
visualmente estarem organizadas em
formato de circulo, possui um carater linear,
em que as fases precisam ser realizadas de
maneira sequencial.

Sugere flexibilidade entre as fases
propostas sendo de caracteristica
atemporal pois é possivel retornar as
ferramentas anteriores para rever decisdes.
Apresenta feedbacks flexiveis entre as
etapas onde as decisdes agdes anteriores
alimentam e direcionam as fases
posteriores, mas sugere o retorno para
revisdo de resultados das técnicas e
ferramentas anteriores.

Investigar

Determinar faixa etaria
Dezenvolvimento da crianga
Contexto deuso

Tipo debrinquedo

Testar
prototipo

s/ K
&
o Verificar a
te seguranga

A

Conastruir
o prototipo

Analize de
mercado

Detalhar a
alternativa

Gerar
alternativas
de solugao

Analisar as

alternativaz por De(‘:-’:::ev &
meio da avaliagao
funciona a %
com equipede
s brincadeira \2

projeto

Figura 2: Organizagéo visual das fases da atividade projetual.
Elaborado pela autora.
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4
FASE O:

OBJETIVO DA FASE

O inicio de um projeto pode ter
definicbes bem estabelecidas ou
ndo. A fim de auxiliar na
visualizagdo de possibilidades de
investigagdo, esta fase tem o
objetivo de pesquisar potenciais
domiiios bionsicossocials informagdes capazes de gerar
aria novas ideias.

Inputs

Desenvolvimento da crianga: Estudar as necessidades do
f E 3

¢a crianga, ¢anco énfase para necessidades em cad

para
Tipo de brin e opor
. alun d
nfor q 0 um
guia para melhor definicdo do problema
do projeto
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Ferramenta Estimule o aluno a explorar os itens abaixo pesquisando sobre cada item e registrando as
p A| N EL D E informagdes por meio de escrita, desenhos ou fazendo colagens nos espagos estabelecidos.

O PO RTU N | DAD ES O ideal é explorar todos os itens de forma sequencial estabelecendo uma linha légica crescente de
informacgdes.

Determinar faixa etaria Desenvolvimento da crianga Contexto de uso Tipo de brinquedo




4

Estimule o aluno a explorar os itens abaixo pesquisando sobre cada item e regisi O l .
S

Ferramenta

PAINEL DE
OPORTUNIDADES

informagdes por meio de escrita, desenhos ou fazendo colagens nos espagos este

O ideal é explorar todos os itens de forma sequencial estabelecendo uma linha légic. MWV

informagdes. W
g

Tipo de brinquedo

Determinar faixa etaria

Desenvolvimento da crianga Contexto de uso
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Ferramenta Estimule o aluno a explorar os itens abaixo pesquisando sobre cada item e registran

PAINEL DE
OPORTUNIDADES

informacdes.

Desenvolvimento da crianga

\

Dominio fisi
Motor amplo,
wotor funo,

psicomotor

Oy movimentoy
da eriamgor

Determinar faixa etaria

DW-VW‘A/

O trescimento torpdreo no
primeiro anc de acorde com a
OMS & varidyel para meninoy
e meninay bew como de paises,
estadoy e regww geogrificas No

primeiro ano

Oy bebés
Cresclimn Cytor
ae 25 e

®

informagdes por meio de escrita, desenhos ou fazendo colagens nos espagos estabe

Contexto de uso Tipo de brinquedo

WW%"” '
O ideal € explorar todos os itens de forma sequencial estabelecendo uma linha 16gic M”"S«m%
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Pia e

FASE 1:

OBJETIVO DA FASE

quais os del do:problema Com uma série de informagdes
» zagao da tecmca de b efing onde de em maos é DOSSi‘.’€| comegar a
Inputs problema pra respondendo as determinagdo das faces da

sera feito? Por qué sera feito? Quais problematica estabelecida para o
projeto. O objetivo desta fase é o
de realizar a determinagdo de
informacgdes basicas do problema

nec essndades idos? Quem ira participar efetivamente do
projeto? Outras infor . ( n complementar o briefing de acordo com a vontade

GO cocCente ou O

a ser explorado.
Analise das Relagdes (LOBAC

realiza e importante

Outputs




4
FASE 2:

Inputs

C

o

e

W
Q

OBJETIVO DA FASE

Ao ter as delimitagbes do
problema do projeto, é plausivel
gerar possibilidades de
alternativas. A fase inicia com
estudos visuais e devem terminar
com desenhos mais elaborados
para possibilitar a visualizagdo de
alternativas.

Outputs

o

®
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FASE 3:

Detalhar a alternativa: Esco
e ndo ser uma tarefa f
Inputs

OBJETIVO DA FASE

Tendo chegado em dois ou trés
conceitos ou alternativas, Nesta
fase o objetivo é a especificagdo
da alternativa escolhida.

Analisar as alternativas por meio da aval

Ca matriz ce cgecisoes, a3 mesma Ce

iacao com equipe de projeto:

efinigdo de

Outputs

A alternativ
~

@®

®

16
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FASE 4:

Construir o protétipo: com os desenhos técnico
construir protétipos e verificar a viabilidade dom

Inputs

Verificar a seguranca:
Para auxiliar
nstiga a rea

oro o
process

triangulo

Nao

o

As trés perguntas basicas da seguranca

OBJETIVO DA FASE

Colocar a “mdo na massa” e
construir protétipos da alternativa
detalhada é o objetivo dessa fase.
Ao construir o modelo é preciso
ter atencdo especial com a
seguranga do protétipo criado. O
objetivo € ter em méaos prototipos
que possam ser considerados
prontos para uso e aptos para
avaliagdo por meio de testes.

Testar  protétipo:

Outputs

brincadeira e nas fases a

interagcao na
adequacgoes ergonomicas sa

nartinentac
peill enies.
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CHEGAMOS AO FINAL
DESSA JORNADA!

Espero que o conteudo desse material tenha te
ajudado de alguma forma. Para que eu possa
conhecer sua percepcao, envie um e-mail para
roseane.santos@ifal.com.br compartilhando suas
impressoes.

Obrigada!
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BAKHTIN, Mikail. Estética da criacdo verbal. Sao Paulo: Martins
Fontes, 1997.

‘ REFERENCIAS CONSULTADAS
para confeccao do material

BANDEIRA, Denise. Materiaisdidaticos. Curitiba: IESDE, 2009.

Este material utiliza imagens e vetores disponiveis gratuitamente
nos sites https://pixabay.com/pt/ e https://www.flaticon.com/br/
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Brincante & o ser que brinca, proporciona brincadeira, se
diverte expressando-se por meio do ludico em
manifestagdes folcléricas, sociais que garantem o
momento de divertimento pessoal e/ou com outros.

O método Brincante foi desenvolvido tendo em vista
apoiar atividades de ensino no contexto do design de
brinquedos. Neste material, vocé tem acesso & unidades
de ensino organizadas em: a) cinco itens tedricos e b) um
item de atividade projetual. As unidades partem dos
objetivos de clarificar sobre itens tedricos, proporcionar a
reflexdo e apoiar a pratica do projeto de brinquedos.

O material foi organizado tendo em vista referencial
tedrico bem como através do conhecimento da pratica
projetual de profissionais atuantes do projeto de
brinquedos em empresas brasileiras. As seis unidades de
ensino trazem um breve explicativo dos constructos a
serem explorados e sugestdo de atividades a serem
realizadas com discentes.

Este caderno do discente foi criado para ser manuseado

como um diario para acompanhamento das atividades

propostas pelo docente em atividade de ensino de projeto zg

de brinquedos. Porém, também foi pensado no intuito de =

i et Sy AT : o £ UFRGS PGDESIGN .
instigar voce a anotar suas ideias e criar livremente. E gnsuaes oy UFRGS | oz srsasocs
vocé quem dara cor e o ritmo para este material.

Aproveite e tenha um bom aprendizado!

Projeto grafico | Roseane Santos da Silva

Porto Alegre, RS | Brasil | 2021
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cOomo montar esse caderno
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Imprimir Organizar Fazer furacoes e costurar
o sequencial a lateral




LUDICIDADE
COMO
LINGUAGEM

Anote aqui suas impressées sobre o tema.

Vocé sabe o que é ludico e ludicidade?

Sabe identificar a linguagem [ludica da cultura
nacional, estadual ou municipal?

Faca wuma pesquisa sobre as historias, as
manifestagoes culturais de sua regido, identificando
cores, estampas, cantigas, brinquedos
caracteristicos da sua comunidade e ligados a
ludicidade. Crie um painel visual explorando essas
informacdes.

UNIDADE TEORICA 1
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A CRIANCA"

como enfoque

Anote aqui suas impressoes sobre o tema.

Apesar de existir um arsenal de bibliografia consideravel que
pode gjudar no entendimento sobre as etapas e dominios de
desenvelvimento na inféncia, 8 aproximagde com tal publico
proporciona uma visualizagdo mais ampla de suas necessidades.

Aproxime-se de criangcas fazendo visitas a uma escola ou
observando criangcas durante um periodo de tempo.

UNIDADE TEORICA 2
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I
| A maior parte das industrias
fabricantes de bringuedos
| brasileiras concentra-se na
o regidgo sudeste e sul do
Brasil.  Artesdos. porém
estdo espalhados por todo
pals. Conhecer industrias.
empresas e artesdos que
= produzem brinquedos é uma
= experiéncia interessante.
— Para tanto:

potencial

DESENVOLVEDOR

Anote aqui suas impressées sobre o tema.

1/ Realize uma visita a lojas de
brinquedos na cidade,
observando como os produtos
estio expostos e que tipo de
brinquedos estio disponiveis
para venda. Encontre no
comércio, produtos produzidos
em solo nacional, buscando
informagées sobre tal empresa
e tragando aspectos positivos e
negativos.

2/ Se houver possibilidade
visite um fabricante de
brinquedos  artesanal ou
industrial (ou ambos). Isso
possibilitara que vocé tenha
contato com esta pratica.
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Realizar experimentagéo do uso de brinquedos é uma
possibilidade de instigar a geragéo de futuras novas
ideias.

Utilize as cartas do jogo anexo ao caderno do discente
iniciar uma rodada de experimentacéo do brincar.

Escolha outros brinquedos e jogos que vocé gosta e
traga para aula para fazer outras rodadas de
experimentagdo do jogo.
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Explorando a Analise de Brougére (2010):

A fim de investigar aspectos pertinentes na

configuragdo de brinquedos analise itens propostos

] pelo autor Gilles Brougére na avaliagdo de brinquedos
existentes. Realize a mesma analise explorada pelo

| referido autor. A ideia € verificar itens de aspectos

| materiais/funcionais e significacées de brinquedos

| encontrados no mercado.

|

L

VOYLES, J. 86 brincar? O papel do brincar
na educacdo infantil. Porto Alegre: Artmed

S
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UNIDADE TEORICA 5

COMO RESULTADO

DE NECESSIDADES

Anote aqui suas impressées sobre o tema.
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Explorando

s Na pagina 46 do livro Brinquedo e Cultura da editora Cortez, o autor Gilles
A analise de Brougére faz uma analise sobre aspectos dos brinquedos. Essa analise permite
evidenciar a significagdo do brinquedo. Segue abaixo um exemplo que o autor

B Frou gé Fe utiliza (no livro ha outro exemplo também explanado).

Aspecto- Material

Material: plastico

Cor: prumdrias, vivesy e lunifadas

Aspecto tatil: calor do- pldstico

Reprodugdo de sony: vazio (menoy barwlrento do gue mefal).

Synificagdes

do- de vimar readidode; indio- como personagesn
cdtural entre o real e o wmito refowmado do romance e do
cnema,
Modificogoesy induridas nessor reodidode; alive do wito- e do
tomanio reduzido, sumplificacdo e esquematizacdo do
personagem: rosto- redondo e sorridente, awmmw
Universo- imagindrio reprasentado: o imagindyrio- Ugado ao tema
(caricatura, expressdo simbolica, aléw doy wodeloy hWistoricos).
Representocdo olado ow Qe perfence o wm universo: pertence
a doty conjuntoy de personageny : d série partievdar ewn torno
do temar do- indio e a- todoy Playmobil compativels,
Wntfercambidnels; & preciso destocor, também, o papel doy
ALRSLOT 08 MO CONSTUIMLA O de L UiV erso- especifieo ao
tfamanio doy personageny.
Fotografia do site oficial Impacto da dimensdo funcionadi: o articvdagdo e a- facilidade
Playmobil de manipudagdo ttm ncldénciosy na forma.




Explorando

A analise de
Brougere

Agora, realize vocé uma analise semelhante a de Brougeére a partir de outro
brinquedo. O objetivo & que vocé va criando um repertorio de informagdes sobre
itens importantes em aspectos de brinquedos.
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PRATICANDO O

PROJETO DE
BRINQUEDOS

Nesta unidade, sugerem-se fases de uma
atividade projetual a fim de proporcionar que vocé
vivenciar a tomada de decisdées que envolve o
projeto de brinquedos.

O processo de criagdo de um brinquedo
assemelha-se a outros processos de projeto no
contexto do design de produtos. Entretanto, alguns
pontos de atengado sao peculiares.

Cada fase apresenta a utilizagdo de técnicas que
favorecem a organizacdo de informagbes ou
ferramentas que ajudam na tomada de decisdes.
Em cada fase & preciso obter “outputs”™ que sdo as
informacgdes balizadoras de direcionamentos da
proxima fase. Os owfputs de uma fase sdo os
inputs da proxima, garantindo a visualizagdao do
que se deve considerar no percurso do projeto.

A organizagdo das agdes, técnicas e ferramentas
descritas sdo embasadas em literatura ja existente
bem como na observagdo do conhecimento de
profissionais atuantes no projeto de brinquedos
que foram entrevistados para embasamento desse
material.

= R Joledelaye
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VISAO GERAL DAS FASES DA [ Y i
ATIVIDADE

Na proposicédo das fases desse
método utilizou-se a forma
ciclica de Vvisualizagdo das
fases. Porém, o percurso que
deve ser percorrido ao longo
das mesmas €& gradual e
crescente onde vdo se
somando decisbes e a
natureza das agoes.

O processo precisa ser
entendido como uma escalada
onde o final é a construgdo de
prototipos em proposta de
uma solugéo para a
problematica inicial.

H9)0QP0

As fases foram nomeadas
Investigar; Qual é o problema?;
Rabiscar; Definir; Finalizar.

Figura 1: Organizagéo visual das fases da atividade projetual.
Elaborado pela autora.




Investigar

Determinar faixa etaria
Dezenvolvimento da crianga
Contexto deuzo

Tipo de brinquedo

A natureza metodolégica dessas fases
propostas sao: prescritiva, pois sugere
passos a serem seguidos na realizagao do
desenvolvimento da atividade de projeto.
Quanto 3 estrutura das fases, apesar de

visualmente estarem organizadas em .

Testar
prototi
po

Briefing

2\

formato de circulo, possui um carater linear, L Verificar a

£ : . ! g seguranga
em que as fases precisam ser realizadas de < . ¢ Analize das
maneira sequencial. PAY

o

Sugere flexibilidade entre as fases o prototipo
propostas sendo de  caracteristica Andiise de
atemporal pois €& possivel retornar as
: o Detalh
ferramentas anteriores para rever decisées. rtuatiprdin

Apresenta feedbacks flexiveis entre as
etapas onde as decisdes agbes anteriores
alimentam e direcionam as fases

alternativaz
de zolugao

Dezcrever &
como

Analizar a2
alternativas por

AR AN -~ P meio da avaliagao
DOS-tc\HOH-:S. mas sugere o retpmp para i aaulbeda bh.mcxo;a a &»
revisdo de resultados das técnicas e projeto Ldooctclo AN

ferramentas anteriores

Figura 2: Organizagéo visual das fases da atividade projetual.
Elaborado pela autora.

Lewaiad ©? e
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4
FASE 0:

OBJETIVO DA FASE

O inicio de um projeto pode ter
definicbes bem estabelecidas ou
ndo. A fim de auxiliar na
visualizagdo de possibilidades de
investigagdo, esta fase tem o
objetivo de pesquisar potenciais
da crianga informagdes capazes de gerar
novas ideias.

1puts

Desenvolvimento da crianga: E
- :

w
+

[

Q

o @
[

w

Q

(1]

3

w

O

(1]

w

o

Q
[=]
3 -
3

g

o

ce SsiCade gesses

O ¢n ®
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Ferramenta Explore os itens abaixo pesquisando sobre cada item e registrando as informagdes por meio de
PA| N E L D E escrita, desenhos ou fazendo colagens nos espacos estabelecidos.

O PO RTU N | DA D ES O ideal é explorar todos os itens de forma sequencial estabelecendo umalinha légica crescente de
informacdes.

Determinar faixa etaria Desenvolvimento da crianga Contexto de uso Tipo de brinquedo




Ferramenta

PAINEL DE
OPORTUNIDADES

Determinar faixa etaria

e

Explore os itens abaixo pesquisando sobre cada item e registrando as informagd 0 .
escrita, desenhos ou fazendo colagens nos espagos estabelecidos. M%/

O ideal é explorar todos os itens de forma sequencial estabelecendo uma linha légic  gAMVY

informacdes.

Desenvolvimento da crianga Contexto de uso

W

Tipo de br.nquedo
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Ferramenta

PAINEL DE
OPORTUNIDADES

Determinar faixa etaria

O trescimento corpdrec no
primeiro anode atordo com o
OMS £ varidyel para wmeninoy
e meninay bew como de paises,
estadoy e regides geogrificas No

¥

Explore os itens abaixo pesquisando sobre cada item e registrando as informagéesr [
escrita, desenhos ou fazendo colagens nos espacos estabelecidos. ' l-fal,o .
SxPlovando oy

O ideal é explorar todos os itens de forma sequencial estabelecendo uma linha légic P"““"‘*wa%
informacdes.

Desenvolvimento da crianga Contexto de uso Tipo de brinquedo‘

\

Powinis: Fis
Motor amplos,
wotor fune,

psicomotor
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1puts

reciso definir quais os delineamentos do problema

p z selha-se a utilizagdo da técnica de briefing onde de

a 0 C azming determina o problema projetual respondendo as

seguintes questdes basicas: O que sera feito? Por qué sera feito? Quais
at

necessidades ou desejos serao atendidos? Quem ira participar efetivamente do
projeto? Outras informagdes podem complementar o briefing de acordo com a vontade

co cocenteou o

Anallse das Relagoes (LOBACH, 2001) Especificar 0
eq mportante para identificar pos s
3 Recomenda-se a utilizaga s
Q no (2010) é um exercic S
- to, produto a ser desenvo tu s
- se torna pertinente um CisSO erg S
n dadores e/ou professores que interagem com os bringuedos e
Q cisam ser contemplados em suas necessidades

Analise de Mercado (LOBACH, 2001): T determinadas as gquestoes
primordiais qu rojeto, ( explorar tipo de brinquedos
semelhantes ungdes gue desejam ser
exploradas. ses que avaliam produtos
semelhantes comc¢ al, f nal, tras que
possibilitam o n da-se
que a organ ta a
ealizagdo de ses

OBJETIVO DA FASE

Com uma série de informagdes
em mdaos € possivel comegar a
determinagdo das faces da
problematica estabelecida para o

projeto. O objetivo desta fase é o
de realizar a determinagcdo de
informacgdes basicas do problema
a ser explorado.

Outputs

s

<
apresent
conside
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FASE 2:

1puts

o o

O OO0 v O

@® o

Up(

Outputs

OBIJETIVO DA FASE

Ao ter as delimitagbes do
problema do projeto, é plausivel
gerar possibilidades de
alternativas. A fase inicia com

estudos visuais e devem terminar

com desenhos mais elaborados
para possibilitar a visualizagao de
alternativas.

d
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puts

w

o W o @ @©

OBJETIVO DA FASE

Tendo chegado em dois ou trés
conceitos ou alternativas, Nesta
fase o objetivo é a especificagdo

da alternativa escolhida.

282



283



FASE 4:

nputs

Construir o prototipo: com os de

constr

uir protétipos e verificar a v

As trés perguntas basicas da seguranca

Testar prototipo:

O W O OO

brincadeira

interagcdo na
adequacdes ergonomicas

pertinentes

OBJETIVO DA FASE

Colocar a “médo na massa” e
construir prototipos da alternativa
detalhada é o objetivo dessa fase.
Ao construir o modelo é preciso
ter atencdo especial com a
seguranga do protétipo criado. O
objetivo é ter em méaos prototipos
que possam ser considerados
prontos para uso e aptos para

avaliacdo por meio de testes.
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CHEGAMOS AO FINAL

DESSA JORNADA!

Espero que o conteudo desse material tenha te
ajudado de alguma forma. Para que eu possa
conhecer sua percepcao, envie um e-mail para
roseane.santos@ifal.com.br compartilhando suas
impressoes.

Obrigada!




‘ REFERENCIAS CONSULTADAS
para confeccao do material

BAKHTIN, Mikail. Estética da criacao verbal. S3o Paulo: Martins
Fontes, 1997.

BANDEIRA, Denise. Materiais didaticos. Curitiba, PR: IESDE, 2009.

Este material utiliza vetores disponiveis gratuitamente no site
https://www.flaticon.com/br/
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Anexo
Cartas de um

Jogo

Como jogar:
Recorte as cartas:

Com ate 3 jogadores
distribuia uma carta
para cada jogador,

0 primeiro jogador & o
tem de sua primeira
carta e deve contaruma
historia envolvendo este
item. 0 préximo
jogador deve repetir 2
mesma  historia do
primeiro & acrescentar 2
versdo ca historia
relacionada a0 item a
sua primeira carta;

A 3g3o cdeve se repetir
para todos jogadores.
Quem errar 3 sequéncia
das historias contadas ¢
eliminado.

Quem ndo ermar
nenhuma historia em
todos % rocasas.
ganha.

Imprima esta pagina sem utilizar o verso. Recorte as cartinhas abaixo e realize as rodadas do Jogo.
O queé o jogo?

As cartas desse jogo sdo apenas um motivo para relembrar coisas boas da infancia e vivenciar um
momento ludico inventando histérias engragadas.

I | \ k I

I | \ k I

[ I | . \ I .
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ANEXOS

ANEXO A: PARECER COMPESQ E APROVACAO DO COMITE DE ETICA DA UNI-
VERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL

O parecer da Comiss&o de Pesquisa da Faculdade de Arquitetura é favoravel a aprovagdo do
projeto de pesguisa de numero 36637, intitulado "0S BRINQUEDOS: UTILIZACAQ DO
CONHECIMENTO DA PRATICA PROJETUAL DE DESIGMNERS COMO BASE DE DESENVOLVIMENTO
DE METODOLOGIA PROJETUAL" sob responsabilidade do pesquisador REGIO PIERRE DA SILVA.

O projeto possui como objetivo geral "construir uma metodologia voltada ao projeto de
brinquedos a partir do conhecimento explicito de dreas correlatas e do conhecimento tacito e
implicito do fazer projetual de profissionais atuantes na drea". Todos os elementos principais
para o desenvolvimento do projeto de pesquisa, como: introdugdo, problema de pesquisa,
objetivos metodologia e cronograma estdo adequados e coerentes. Assim como, todas as
guestdes éticas que envolvem a pesquisa.
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DAnCE D PROJETD: DE PESOUIIEA

Thulo da Pesquisa: 05 BRINOUEDOS: UTILIZACAD DO COMHECIMEMTO D PRATICA PROJETLAL
DE DESIGNERE COMO BASE DE DEEENVOLYIMENTO DE METODOL OGO

Pusguisador. Rége Prerme 43 Sia
Asoa Temblica:

Varsdo: 3

CAAE: 1431701 0.2 0000 5347

lrch i b lo: Proponanie: UNNERSIDADE FEDERAL D0 RID CRANIDE D0 SUL
Puirocinados Principal: Francamenio Propnio

DusDiZE 0D PARECER
Wi oo Parsci: 3404237

Aprasantacio do Projes.

O projein e irabalho de desnrado de Roseane Sanics da Siva sob o oremiacho do Prof. Or. Riégio Pame
da Siva coviempls & pesguEsa 00 HOOESED propisl farE O SEsensnkimients o produids pan oriangas.
Conforme o8 auisnes Desorevem “no esiudo, abdm o Compresnder quisides relaconadas & universd
infardl & of bringuedos, prefende-Sd CONNEtE Como profssionads gue rabalbam na Fes oganiiam Sei
[FOCOSS0 DIopual fara & pary 0Eso Habora 0 Meinis &M usdlo 20 projelo e bringlsdos apicada o
alungG do oarsd O dEsgn.”

‘Guiadd pHla hipiese de Qe 8 “OOnEin Co de um mEeds projeisal baseado no oonhecimemio da pratica
profissiongl G degnirs de produio pooe Sudliar & esimular D phojets 00 deskgn di Brnguadie 4 alanos
da graduatsn.” E por quesifes o pEsguisal “oomio o desenvakamaio & bringusd o pode Sor ofianiado
P ponhecimento & faeer profasional de desgners aiuanies da dnea ™ O siudo “rals oo wma el Ea do
natureza aplicads, guanios oda obpedves & UuMa pesguiss O candler eplorattno. Commend por meo o
enireyistas Sami estruturadaes com profissionats cspecialsias na dnea. Tambbm s ulizand oo obeeragles
SHEEMalceEs o fonmuknos seml Csuiwetos & Srem analsanos oo mantina gualiEiva”

Cion o 05 SUIDRES “wdo enconinados om eradura esledos @ molodolo]ias soboe Bringueedos Daseddes o
partir de necessiates das inddsTias 0o SE0or, ETinanio. pensar um méods & part da prigeia prilos oo
profissionais configuna o dilerencal da presenis pesqUEa para O Wema”

Endarsgo: . Pauic Gama., 1% - Sals 177 oo Pwido S | de Reiors - Cempas Cenio

Oaima: Farrsusita [EP: phOEd-DED
F: F= Nenicipiee FOATD ALDGHAD
Telmioss (2413057 Fer (59 POE-0ES Cmait sspopesg ulge o
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Segundo os pesguisedores desenvolveu-se uma metododogia baseade na Design Science Ressarch,
estabelecida nas seguintes etapas: Etgpal — revis3o tedrica e sistemndtica onde occome o reconhecimento de
informagdes bibliograficas principals gue balizardo & aplicagdo das demals etapas. Esta etapa & prevista
como tedrica, portanto sem interagho oM pessoaEs

Etepa 2-organizada em 4 fasss seqguencials onde ocorme o desenvolvimento do trabalho propriamente dito
através da configuragho da metodologia projetual aplicada & bringuedos & teste de wso com o plblico aho.
Ma terceira atividade desta etapa o contato com pessO&s COMEega 3 Gconiecer:

I} Projeto de arefato seleconado; Messa fase & onde serdo ulilizadas técnicas para coletar informagdes
especificas para o deservalvimento da metodologia projetual & ser desenvaolvida. Mo presente trabalho tem-
52 em vista a participagio de especlalistas. Com as seguintes agbes e técnicas:

a) Aclo 1: delimitaglo de especialistas para aplicagdo de técnicas de eguisigio do conhecimento e
aplicagBo de pré-teste de formuldrio.

Ferfil dos especialistas: o3 profissionads com formagdo em DesigniDessnho Indusinal que trabatham na Area
da criagBo de bringuedos (em empresas. inddstries, escritbrios onde heja o desenvalvimento de
brinquedos). Os profissionals serBo elencados a partir de pesquisa prévia em sites das empresas, sites de
cumiculos ondine, indicegdo cu pesquisa em trabalhos |& existenies sobre o assunto. Pretende-se enfrevistar
4 profissionals que tenham esse perfil. O conteto com os profissionals serd realizedo procwando-ss
enconirar &3 seguintes carecieristicas: - Disponiblidade e acessibilidads: o especialista deve ser soliciio em
colaborar com processo; - Motivado: o especialista deve ter boe articulagio para expressar sues
informagdes, formecendo termos adequados & area de formago na gual a pesquisa se Instala; - A par da
relewdncla do estudo; saber da importéncia de suas informagbes para o contexto estudada; - Conhecimento
relewante: ser alguém de formagao & praticas notdvels de acordo com o obgetivo da pesquisa.

0= profissionaks serdo elencados & partir de peaguisa prévia em siles des empresas, sites de curriculos
online, indicagdo ou peaquisa em trabalhos |& essientes sobre o assunto.

b} Aclo & Em seguida, apds o contato com os especialistas, pré-testes realizados e formularios delimitados,
duas técnicas serdo aplicadas para se conhecer aspectos especificos sobre o fazer projetual de designers
atuantes no setor de bringueda.

A primeire técnica & ser realizada s=ré & apliceglo de entrevistas que posswemn o cardter presenclal
individual {em tomo de 90 minutos pare caeda especialista) e semiestruturades (com a aplicacdo de um
formuléno construido com bases na revisdo de literatura) no intuito de delimiar conhecimento
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explicite dos entrevistados sobre o projeto de bringuedos. Essa entrevista ocormerd (guando posaivel) nos
amibéenies de trabalhos dos respectivos obsersados & apds os enrevisiedos estarem centes dos termos da
pesquisa e assinarem o Termo de Consentimento Livre & Esclarecido. & entrevista sera realizads seguinte
forma: (|} explica-se a importéncia da pesquisa & o gue s espera obter em relaglo ag conhecimento; (i)
pede-se 60 especialista que ele responda &8 guesties referente as quesibes de maneira mais dara possivel
e delxando claro que ele pode acrescentar opinides ou notes que ele achar pertinente; (i) Filma-se a
entrevista para obter mals seguranga para & coleta e andlise dos dadoa.

Em um segundo momento 03 mesmos especialisias passardo a aplicacso da segunda técnica gue & o
protocolo verbal também de mansdira individual (com duragBo maxima de 120 min). Como & énfase da
presente pesquiza esta no aprofundamento da prética projeteal de designers nessa técnica pretende-s=
obter consideragdes respeiio do conhecimeanto tacito e impliciio dos especialistes quando realizam seu
processo de criagio de rinquedos.

) protocolo verbal serd realizedo seguinte forma: (i) Explica-se a0 sweito da pesquisa como se dard a
aplicegho da técnice & pede-se ao especialista gue ele gere o processo de dessnvolvimento de um
brinquedo como s& estivesss na sus pratica profissional a partir de um langamento de um problema
projetual na drea; (i) Disponiblliza-s& materiais de desenho para gue o eapecislista possa wtilizar,
sistematizando seu pensamento; (iil} O especialista serd orientado a realizar explicacdes sobre seu
processo através da namative do gue ele esta fazendo no momento da aplcacio da técnica; (v) A aplicagio
da técneca serd registrada por video.

IV} Desenvolvimento do artefato, ou neste caso da Metodologia. “CriacBo da modelagem do método
progetual proposto e representagdo do mesmo de maneira grafica. Em seguida, o artefato criado serd
enviado para a aveliacdo dos especialistas & fim de que os mMesmos possam opinar sobde o método gerado.”
Em sequida, o método serd testado como modslo de referfncia em turmas de estedantes dos cursos de
design. Segundo os aulores “nessa fase pretende-se observar se o método criado fol aprovado pelos
alunas, s trouxe melhories no processo projeteal, guais foram as melhoras e quais a5 sugestdes para
possivels ajustes no método "

Perfil da turma para aplicegdo do teste: disciplina onde ocoma o desenvolwimento de projeios e em que os
alunos estejam em semestres gvangados e, portanto, com conhecimento prévio sobre métodos projetusais.
Pretende-se aplicar o em wma turma com aprodimadaments 20 alunos j4 deliberedo pela professora
responsdvel & peko coordenador do curso de Desenho Indusirial da Universidade Federal de Santa Maria .
Js passos utlizados serBo os seguintes: (a) Serd langada
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U proposis die deservolver Bringuedo com & wilizagds & Mdéiods projeiual criado; b) Apds a
epafimeniagio, ooome & apicacio o um cuesionann sheidang o & coniTibugn oo méodn projisl pan
i alaos envobddes. Prmiende-st aplcar o méiodo om pels duss Limas dstinias ¢ de insloephes
gualmenie distiniEs

Etapa 3 — onde &b consideraptes Tinais serdo realizadas componds avaliapies sobre @ pescuisa o
projiegfies sobre rabalhos fulsros.

Objetive da Pesguisa:

O ool gairal O pESguUEs & “Consinar W meicasiogia em sl a0 propHn & Bingueios o parin oo
CONRECimano di &tas cormlgias & do Baer projelual de profGsionais aluanizs na anea volado & facliado
o OREED i (B (Ut [aaia ailnde Ok [radado em design.”

Ciomd chariivog espodificos S8 clados

- IrFetciligar &M ibSograla especiala0n necEaties eapaofics DeTineinles & MEinis prowiuis, peailo
O DoNNEEMENID oM oM RRonadcs & Infinoia, o bhnguedo & a0 bhincar;

- Ieniificar aspecins ConCoiulis & processuas da abvidade propriual de bringuedos arawds o amimvisiss
O profiSionais Siuamies na aned;

- Analisar & Calegonizar o conhacimenio deimitado Sobne o propeio o brnguedos pana ol angas,

- IS LT Mo ROQIa G Sl M DACOERE0: O DESaTAADRAITMENGD O prodilos O Dring Ldos;

- Avaliar o mlciologa ciada & pary da i Com ks J& Dursos o desgn.

Avaliaflo dos Riscx o Banalicios:

Ma redaCas G0k Mot S BPOMains 08 Prooslimenins que SSsgaram & purici pacin WoinGina, SeEm o s
& andnima. Para o prooedimentd de amnevsia oom espicialisias of pisqusadones aponiam: “Como @
participacio exge um aprolundamenio Serd realzada om dow dias CofGoCiiiiiG pam s& avilar Cansago @
ladiga. Vook, participants 33 presenie pesquiEa, @m o emedico de condribui drgl@menie para o
OesaAivimETio da meiodologia projeial gue kd seliar indingiamemie na mehonia &0 ongind na &es 5o
dagign O bringuasdos. Lembrando que @ Sua ncusa Rad PESUNSTE @M nenhum FElzo om relagdo a0
pEEqusadcr responsavel @ sua inEiiuigss”

Jii para o procoImeETIo Spicado a0t alunos Of pisguitadones apontam que hd Possieal ConsrangET ics
b AT S0 EETIEE L e § L pOOSRd 2S5ar Snalksandd O0F DR Mmado

Endarscoe &, Pauic Garra. %1 - Sel 177 oo Predic Ssaen 1 de Bedors - Cempas Cenio

Daira: Farsasika OEP: -0
LiF: RS Nenicipic POATD ALDGRD
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iaimbbim O Siu dEsEmpenne oM alumnos & oobia de dados sen realizeds no ambione o sal de auka
prviamenie avisads pela professora responsdel da disdplna.”

Como beneflicos of pesquisadors almam que "o parmcipanies da preseie pesslisa, m o benefico de
LD dinsRiments: para o Dl vohimends imd iedo propeial que in suiar indnsiaments na medhonia do
ENEING Na dnea do disign o bringuedos.”

Commnidrios & Conssdereidas Sobia & Padguisa:
O psbud o esid e estruiureda, oom objeiros clans e periinemes. O eloencial ipdnico apreseTiais mno
o 9o projeio iiE bom Lndameniado. & & meicdoogia descniia indca o sequiblidade da pesgusa

Coniy it ralg s Sobro o Tormdd do d@rasentac s o galdeia:

Efmim: of SOCUIMETIon 2N Sados farm Spneaiae el

- Folha di poesio s i

- Progein O PeSglisa oo o O S eimeimios neteisdios pard & CoMmpredrass 0o esiuds, elodnoas.
- Cronigrama adequado

- O fomiuildnio da Plaialoma Brasil s egu o

- Carta de arsinos da Comgrad do Desenha indusinal da LFSM adogusda

- & redagds dos TOLES adequada aos diferenies procedimenics.

- Foiam Sibmalidos iambim ol o enineyisias, Qusiiondi, oo i ConMil Sis parl cifan s

Coanpiusdas oul Pondincias o Lista de Inedequacies:
Eoguindos as oormegdo da primein versds oo projeio submeliia o esie comill. reslaram ainda 2s sequinies

paridin as:

1. Roiing o0 Gl s S com alindg. Em ani e esiE O robsin o apiacso da femamenia. Mentons-s: o
quesionane o avakafdo da melodokedia, poném e quesondnio nSo esid desoriio RO SR, N R
progEio. - FEMDEMCIA ATERDIDA, 1ol andxad ouesiondio a0s arguives subimeloos

2 Coamiger @ deforicdd di risoos o eneficios nd formuldne da Plaiaiera Bragil, @ comferi so o2 esoiin da
Fisima forma nos TCLES. - PEMIDENCIA ATEMIDIDA. —

Endsrscee & Paui Gara. 151 - Sads 17T s Pridie Saaen | ds Padors - Cerpan Cenkn
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3 Mo TCLE a 5o aplcads a0% alunds aoonseiing-Se revisar & de dgingdo no Somaments o (onai ma ks
clarn o procedime o conformie nelaiado nd propeao
@) Send Bngada uma propooia & desemvokser bringu eds oom @ ullizagdo o misodo progeiual criado; bj
Apdis § SXpEMMELCED, CCOME & aplcaias de UM §uesiondno dutdands 8 comnibugss & oo
projeiual pana os akinos envolvidss.” Como O procsdimenio o aplicagio da feramenta ol detalhado na
SCQUNnGd YEraso & MEnCona-50 QUe O EXpEFIMeno serd regisinade em folografia. Aconselha-se gue no
TCLE conste a cedencia de uso d imagem.- PEMNIDENCL ATEMDIOA

Cari g ral dars Finais & cribdrin do CEP:
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ANEXO B: CONSENTIMENTO DE PARTICIPACAO EM PESQUISA DOS DISCEN-
TES DO CURSO DE DESENHO INDUSTRIAL DA UFSM.

do Desenho Industrial
Curso de Desenho Industrial

whwq’
Universidsde Federal de Santa Maris
{“& Conivo d Artes  Laires
& o
™0

Carta de concorddincia de participacio de pesquisa

Eu, Carolina luva de Melo, de CPF IR, professors oo curso de Desenbo Induntrial,
na Universidade Federal de Santa Maria venho por meio desse confirmar a ganicipagio dos
Aluncs da twrma da discipina Laboratdrio Profissionalizante de Utensilios do curso de Desenho
industrial na pesguisa da doutoraeda Roseane Santos da Siva intkulada: Os brinquedos:
wtilzagdo do conheomento da pritica projetual de designers como base de desenvolvimento
de metodologia projetual que estd sendo desenvolvids no curso de Pas graduschio em Design
da Universidade Federad do Rio Gesnde do Sul

Atenciosamente,

Lomestiron bl
Carolina luva de Mello
Professors do Departameno de Desenho ndustrial ds UFSM
SAPE 1679649

]/LU- \(ﬂr

Voine! Antdnio Mattd
Coordenador do curso de Desenho Industrial da UFSM w
SWPE 129271
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