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RESUMO

Na perspectiva dos estudos contemporaneos da infancia, esta é compreendida
como uma construcdo social, que apresenta variagdes culturais e histéricas. Sendo
o design uma atividade capaz de dar forma a aspectos culturais em seus produtos,
este trabalho tem como objetivo investigar o papel do design de produtos industriais
na materializagdo de construcdes contemporaneas da primeira infancia através dos
brinquedos. Através de visita técnica, foram identificadas trés empresas brasileiras
de brinquedos que possuem uma equipe de design e produzem objetos para
criancas de zero a trés anos. Nos catalogos e paginas na internet dessas empresas,
foram selecionados 94 brinquedos para criancas dessa faixa etéria, produzidos
nacionalmente, ndo-licenciados e que promovem a brincadeira livre. Elaborou-se um
guadro para descricdo dos aspectos materiais e conceituais desses brinquedos, e
essas caracteristicas foram posteriormente analisadas e relacionadas as
construgdes contemporéaneas da primeira infancia. Também foi realizada entrevista
com uma designer da equipe de uma das empresas identificadas. Os brinquedos
analisados classificam-se como mordedores, chocalhos ou brinquedos de empilhar,
encaixar e montar, e apresentam formas relacionadas ao conteudo tematico. Os
brinquedos sdo multicoloridos, e apenas 35 deles produzem som e 25 possuem
movimento. Esses objetos promovem a brincadeira sensorial, fantasiosa, ativa e
solitaria, tém conteudos tematicos relacionados a natureza, figuras geométricas e
objetos tecnoldgicos e do cotidiano, com simplificagcdo dos elementos, hibridismo e
antropomorfismo. Os dados permitem afirmar que os brinquedos analisados
materializam trés construcdes da primeira infancia, evidenciadas pela preocupacéo
em promover a seguranca, o aprendizado e o desenvolvimento infantil: a crianca
como reprodutora de conhecimento, como ser inocente e primitivo, € como ser
biologico. O design esta intimamente relacionado com esse fenédmeno, jA que é
responsavel por decisées que incluem os temas, as formas, as cores, 0s materiais e
os tipos de brincadeira desses objetos, dominios nos quais se encontram as
construcdes da primeira infancia.

Palavras-chave: Design; Brinquedo; Estudos da Infancia; Cultura.



ABSTRACT

For the contemporary childhood studies, childhood is understood as a social
construct, with cultural and historical variations. Since design is an activity capable of
shaping cultural aspects in its products, this research aims to investigate the role of
industrial product design in the materialization of contemporary early childhood
constructions through toys. In a technical visit, three Brazilian toy companies that
have a design team and produce objects for children from zero to three years old
were identified. In the catalogs and websites of these companies, 94 nationally
produced, unlicensed toys that promote free play were selected. A framework was
developed to describe the material and conceptual aspects of these toys, and these
characteristics were later analyzed and related to contemporary early childhood
constructions. An interview was also conducted with a designer from one of the
identified companies. The analyzed toys are classified as teethers, rattles or building
blocks, and have shapes related to the thematic content. The toys are multicolored,
and only 35 of them produce sound and 25 have movement. These objects promote
sensory, fantasy, active and solitary play, have thematic contents related to nature,
geometric figures and technological and everyday objects, with simplification of
elements, hybridism and anthropomorphism. The data allow us to state that the toys
analyzed materialize three early childhood constructions, evidenced by the concern
to promote safety, learning and child development: the child as a reproducer of
knowledge, as an innocent and primitive being, and as a scientific and biological
being. Design is closely related to this phenomenon, as it is responsible for decisions
that include the themes, shapes, colors, materials and types of play of these objects,
domains in which early childhood constructions are found.

Keywords: Design; Toys; Childhood Studies; Culture.
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INTRODUCAO

Possivelmente, em algum momento de nossas vidas adultas, desejamos
poder voltar & infancia. A alegria, a energia e a despreocupacdo das criancas
parecem inquestionavelmente mais agradaveis do que rotinas cheias de
compromissos, responsabilidades e tarefas, como sdo as nossas. Desejamos poder
trocar nossos dias de trabalho por dias inteiros de brincadeira e riso, e ficamos
saudosos por um periodo que ja se foi.

Entretanto, essa imagem de uma infancia inabalavelmente feliz € um quadro
incompleto e equivocado. Ao contrario do que repetimos a n0s mesmos, a outros
adultos e as criancas (geralmente em tom de reprimenda aquelas que nao se
comportaram bem), a infancia ndo € um estado permanente de alegria: ela é
também um periodo de conflitos, incertezas, medos e riscos — mas parecemos nos
esquecer dessas condicbes em algum momento durante nossa passagem a vida
adulta.

Ainda hoje, a infancia pode ser um periodo de extrema dificuldade. Apesar
das leis que proibem o trabalho infantil, muitas criancas ainda o fazem para ajudar
no sustento de suas familias. Outras s&o vitimas de negligéncia, abusos e
exploracéo sexual dentro dos proprios lares. E tantas ainda séo privadas de saude,
educacdo e lazer. E até mesmo as criancas de classes socioecondémicas mais
abastadas frequentemente precisam lidar com agendas lotadas de atividades
extracurriculares, dispondo de pouco tempo para vivenciar as experiéncias que
acreditamos serem caracteristicas da infancia.

Todas essas experiéncias também fizeram parte do passado das criancas,
mas nao pareciam chocar tanto as sociedades de época quanto nos chocam agora.
A diferenca entre o passado e o presente, portanto, ndo reside tanto nas condi¢cdes
de vida das criancas, mas sim na forma com que enxergamos as crian¢as em
nossas sociedades, ou, nas palavras de Aries (1981), no nosso “sentimento de
infancia”.

E no sentido de compreender como se deram as transformacdes na maneira
em que compreendemos as criangas, e consequentemente lidamos com elas, que
caminham os estudos contemporaneos da infancia. Atualmente, os pesquisadores
da area Gittins (2009), Kehily (2009), Woodhead (2009) e Piore (1999) buscam
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desmistificar a ideia de uma infancia homogénea, argumentando que nossa Visao
idealizada da infancia € na verdade uma construgdo, que varia ao longo do tempo e
do espaco. Apesar de diferentes perspectivas tedricas e abordagens metodoldgicas,
0 consenso atual é que a infancia € uma construcao histérica, cultural e social, o que
significa dizer que a compreenséo que temos hoje da infancia ndo € a mesma que
existiu outrora ou que existe em todas as sociedades humanas — ou até mesmo a
gue existira no futuro.

Sendo a infancia uma construcao histérica, cultural e social, ela também pode
ser materializada em nossos objetos, especialmente naqueles produzidos
especificamente para as criangas: roupas, moveis, loucgas, livros e brinquedos.

Apos a Primeira Revolugédo Industrial, o design de produto se consolidou
enquanto pratica especializada e pode entdo assumir o posto de principal atividade
responsavel pela configuracdo dos objetos industrialmente produzidos em diferentes
sociedades. Desse modo, ndo seria o design também um fator relevante no
processo de materializacdo da infancia? N&o teria o design, enquanto atividade de
projetacdo de nossos objetos, uma parte essencial na materializacdo do sentimento
de infancia de diferentes sociedades e momentos historicos?

Partindo desses questionamentos, este trabalho parte do seguinte problema

de pesquisa e hipotese norteadoras:

e Problema de pesquisa: Qual o papel do design de produtos industriais na
materializacdo de constru¢fes da primeira infancia?
e Hipdtese: O design de produtos industriais materializa diferentes construcfes

da primeira infancia através dos brinquedos.

Para buscar uma resposta a esse problema, optamos pela realizacdo de uma
pesquisa qualitativa de natureza basica e exploratéria, que se sustenta em uma
revisao bibliografica sobre os estudos da infancia, do design e dos brinquedos, e que
avalia a hipdtese através de visitas técnicas, descricdo e andlise de brinquedos
brasileiros voltados & primeira infancia®, e entrevistas com designers brasileiros de

brinquedos.

! Neste trabalho, usamos o conceito de “primeira infancia” para indicar a grupo de criangas de faixa
etaria entre 0 nascimento e os trés anos de idade, como delimitado por Papalia, Olds e Feldman
(2009).
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Deste modo, os objetivos geral e especificos desta pesquisa sao delimitados

a seqguir:

e Objetivo geral: Investigar o papel do design de produtos industriais na
materializacdo das constru¢cdes contemporaneas da primeira infancia através
dos brinquedos.

e Objetivos especificos: 1) Investigar os conceitos de infancia, brinquedo e
design, relacionando-os entre si, a fim de compreender como o design de
produtos industriais pode materializar constru¢gdes da primeira infancia
contemporanea nos brinquedos; 2) Elaborar uma ferramenta que permita a
descricdo das caracteristicas materiais e conceituais dos brinquedos; 3)
Conduzir uma analise de brinquedos industriais brasileiros voltados a primeira
infancia a fim de conhecer as construgcdes da primeira infancia presentes nos

brinquedos e como elas sdo materializadas nesses objetos.

Os objetivos especificos deste trabalho permitiréo recolher informacdes sobre:
a) o conceito de design de produtos industriais e sua relacdo com a infancia e com
os brinquedos; b) as industrias brasileiras de brinquedos voltados a primeira
infancia; e c) a configuracéo formal e conceitual de brinquedos brasileiros voltados a
primeira infancia. Para coletar esses dados, seréo realizadas revisdes bibliograficas
e documentais, visitas técnicas, entrevistas e analise de brinquedos. A metodologia
de pesquisa deste trabalho esta resumida no quadro 1.

Além desta introducédo, este trabalho é constituido por mais quatro capitulos,
seguidos das consideracdes. O primeiro reline os conceitos de infancia, brinquedo e
design, e as relagbes entre eles, o segundo apresenta a metodologia utilizada na
realizacdo desta pesquisa, e 0 terceiro apresenta os resultados e discussao dos
dados encontrados.

Ao assumir como objetivo geral a investigacdo do papel do design de
produtos industriais na materializacdo de construcbes da primeira infancia, este
trabalho limita sua andlise a brinquedos industrialmente produzidos. Reconhecemos
gue estes compdem apenas uma parcela da categoria, que € composta também por
brinquedos artesanais e por objetos transformados em brinquedos pelas criangas

durante o ato do brincar.
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Entretanto, para o fim desta pesquisa, devemos nos limitar a um estudo
daqueles exemplares que sdo produto de um processo industrial de producdo no
qual é possivel identificar profissionais responsaveis pela sua projetacdo para
producdo em série — os designers de produtos industriais.

Tabela 1 - Metodologia de pesquisa

PROBLEMA DE | Qual o papel do design de produtos industriais na materializacdo de

PESQUISA construcdes da primeira infancia?

HIPOTESE O design de produtos industriais materializa diferentes construcdes da
primeira infancia através dos brinquedos.

OBJETIVO Investigar o papel do design de produtos industriais na materializacdo das

GERAL construcfes contemporaneas da primeira infancia através dos brinquedos.

OBJETIVOS 1. Investigar os conceitos de infancia, brinquedo e design, relacionando-os

ESPECIFICOS | entre si, a fim de compreender como o design de produtos industriais pode
materializar construgces da primeira infancia contemporanea nos
brinquedos.

DADOS A COLETAR

- Conceito de infancia;

- Conceito de brinquedo;
- Conceito de design;

PROCEDIMENTOS DE COLETA
- Revisao bibliografica e documental

- Relagbes entre design,
brinquedos e infancia;
- Dados sobre a industria

brasileira de brinquedos e o papel
do design no setor.

2. Elaborar uma ferramenta que permita a descricdo das caracteristicas
materiais e conceituais dos brinquedos.

DADOS A COLETAR PROCEDIMENTOS DE COLETA

- Caracteristicas dos brinquedos - Reviséo bibliogréfica

- Ferramentas para descri¢cdo de
caracteristicas dos brinquedos

3. Conduzir uma analise de brinquedos industriais brasileiros voltados a
primeira infancia a fim de conhecer as constru¢Bes da primeira infancia
presentes nos brinquedos e como elas sdo materializadas nos nesses
objetos.

DADOS A COLETAR

PROCEDIMENTOS DE COLETA

Dados a coletar:

- Relacdo de industrias brasileiras
de brinquedos voltados a primeira
infancia.

- Configuracdo  formal e
conceitual de brinquedos
brasileiros voltados a primeira
infancia.

- Percepgdo pessoal dos
profissionais sobre a primeira
infancia.

- Método de projeto utilizado para
a criacdo de brinquedos para a
primeira infancia.

- Visita técnica a Feira ABRIN e a lojas
de brinquedos.

- Revisdo documental em relatorios
comerciais da indUstria de brinquedos.
- Andlise de brinquedos brasileiros
para a primeira infancia.

- Entrevistas com designers brasileiros
de brinquedos.

Fonte: A autora.
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Reconhecemos também que, devido a seu elevado valor financeiro, os
brinquedos industrializados ndo sdo acessiveis a todas as criancas. Entretanto,
ainda que esses brinquedos ndo as alcancem, eles ndo deixam de terem sido
projetados para esse fim, e, portanto, ainda s&do representativos do fenémeno de
fetichismo caracteristico do design®.

Delimitamos como objeto de estudo para essa investigacdo os brinquedos
voltados a criancas de 0 a 3 anos, grupo identificado por Papalia, Olds e Feldman
(2009) como primeira infancia. Esta faixa etaria foi selecionada pelo papel
significativo que os adultos possuem na escolha dos brinquedos dessas criancas,
tendo em vista que elas ainda possuem pouco poder de decisdo sobre os
brinquedos que fardo parte do seu cotidiano, levando-nos a crer que a concepcéao
adulta a respeito das criancas, que esta relacionada a escolha dos brinquedos, é
ainda mais significativa nessa relagdo. Além disso, consideramos também a
relevancia mercadologica desses produtos no cenario nacional e internacional da
industria de brinquedos.

Para realizar essa analise, serdo coletadas informacdes sobre a configuracao
formal e conceitual de brinquedos para a primeira infancia, projetados, fabricados e
comercializados por empresas brasileiras, através de visitas técnicas, analises de
exemplares de brinquedos e entrevistas com designers de brinquedos.

A coleta de informacdes comeca pela realizacdo de visitas técnicas a Feira
ABRIN e a lojas de brinquedos, com o objetivo de conhecer as empresas brasileiras
de brinquedos atuantes no setor e os brinquedos disponiveis no mercado e
direcionados a primeira infancia.

A fim de determinar a presenca de concepc¢les relacionadas a primeira
infancia na constituicdo formal e conceitual desses objetos, serdo selecionados
brinquedos voltados a essa faixa etaria, ndo-licenciados, produzidos nacionalmente,
e projetados por um designer ou equipe de design, que serdo analisados através de
uma ferramenta desenvolvida pela autora, que utiliza como referéncia o quadro de
analise proposto por Brougere (2008) e as ferramentas criadas por Kudrowitz e
Wallace (2010).

% Conceito apresentado por Denis (1998), que define o fetichismo dos objetos como a acéo de dar
aos objetos significados que néo lhes sdo proprios.
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Todos os dados coletados tém como objetivo principal identificar o papel do
design industrial de produtos na materializacdo dos sentimentos contemporaneos
relacionados a primeira infancia e apontados por Dahlberg, Moss e Pence (2007).

A infancia ocupa um lugar central em nossas experiéncias de vida e em nossa
trajetéria enquanto sociedades humanas, fendmeno evidenciado também pelo
interesse no tema enquanto objeto de estudo cientifico de areas diversas, como a
histéria, a psicologia, a medicina, a antropologia e a sociologia, entre outras. Mais
recentemente, o design também tem se debrucado sobre o tema, e pode contribuir
para uma compreensdo mais ampla da infancia enquanto fenbmeno social e
enquanto vivéncia real.

Este trabalho da continuidade a investigacdo da relacdo existente entre o
design de produtos e os brinquedos, iniciada pela autora em sua monografia de
conclusdo de curso®. Nela, foram abordadas as representaces de género em
brinquedos do grupo LEGO®, sugerindo o potencial do design para a materializacéo
de condic¢des sociais, histéricas e culturais em seus produtos, especificamente nos
brinquedos.

O modo como compreendemos a infancia em nossas sociedades orienta a
maneira com que lidamos com as criancas, pessoalmente e coletivamente. Sendo
assim, conhecer as imagens que temos da infancia permite-nos contrasta-las com a
realidade vivida pelas criancas, e ao fazé-lo, possivelmente enxergaremos em nos,
adultos do século XXI, resquicios dos adultos de outrora, que precipitadamente
julgamos piores do que nds no que se refere ao cuidado com as criancas.

Se de fato pretendemos ser uma sociedade que protege e cuida de suas
criancas, e proporciona a elas o instrumental necessario para uma vida adulta
completa e realizada, devemos encarar a n6s mesmos com o olhar critico que
direcionamos ao passado, reconhecendo que, por mais que nossos sentimentos em
relacédo as criancas tenham mudado, nossas praticas ainda deixam muito a desejar.

Ao nos darmos conta de que nossa percepcao da infancia ainda é apenas
iIsso — uma imagem idealizada —, podemos atuar para transforma-la em realidade,

ndo apenas para as nossas, mas para todas as criancas.

® OLIVEIRA, Jéssica Lane da Silva. “E pra menino, é pra menina” analise das representacdes de
género em brinquedos do Grupo LEGO®. 2014. 93f. Trabalho de Conclusédo de Curso — Universidade
do Estado do Par3, Belém, 2014.
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1. FUNDAMENTACAO TEORICA
1.1. Infancia

1.1.1. Infancia: uma definicéo

Enquanto adultos do século XXI, possuimos uma imagem especifica da
infancia. Para nés, ela é um periodo livre de responsabilidades, preocupacdes e
problemas, repleto apenas de diversao e alegria, durante o qual sé é preciso crescer
(fisica e mentalmente) e brincar. Entretanto, apesar de esta parecer uma imagem
natural da infancia, pois é a imagem solidificada em nossa sociedade ocidental
contemporanea, ela nao reflete a totalidade das infancias vividas pelas criancas de
hoje, e nem mesmo a ideia da infancia vigente em diferentes periodos historicos e
grupos sociais. Nossa visdo contemporénea da infancia €, na verdade, uma
idealizacdo, que ignora a pluralidade e as dimensdes culturais, sociais e histéricas
da infancia.

Discutindo a histéria da crianca no Brasil, Priore (1999) destaca a contradi¢cao

existente entre a imagem idealizada e a realidade vivida da infancia:

Para comecar, a histéria sobre a crianca feita no Brasil, assim como no
resto do mundo, vem mostrando que existe uma enorme distancia entre o
mundo infantil descrito pelas organiza¢gBes internacionais, pelas néo-
governamentais ou pelas autoridades, e aquele no qual a crianga encontra-
se cotidianamente imersa. O mundo do qual a “crianca deveria ser” ou “ter”
é diferente daquele onde ela vive, ou no mais das vezes sobrevive. O
primeiro é feito de expressGes como “a crianga precisa’, “ela deve”, “seria
oportuno que”, “vamos nos engajar em que” etc. até o irdnico “vamos torcer
para”. No segundo, as criangas sd@o enfaticamente orientadas para o
trabalho, o ensino, o adestramento fisico e moral, sobrando-lhes pouco
tempo para a imagem que normalmente se lhe estd associada: aquela do

riso e da brincadeira (PRIORE, 1999, p. 08).

Desse modo, cabe questionar: por que a imagem que possuimos da infancia
€ tdo divergente da infancia vivida pelas criancas, realidade corroborada pelos
dados sobre o trabalho e a exploracdo sexual infantil, por exemplo? Indmeras
respostas podem ser redigidas para essa pergunta, e uma delas apoia-se
justamente naquilo que definimos como infancia.

Questionar a definicdo de infancia, entretanto, ndo significa questionar a

prépria existéncia das criangcas. Como afirma Gittins (2009), elas sdo uma realidade
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material e biologica, porém, elas sdo uma realidade material e biolégica “nascida em
um mundo social, linguistico, complexo, contraditéorio — e também adulto”. Ao
nascer no mundo, a crianca recebe significados dos adultos a partir do momento em
gue passa a interagir com eles, e um desses significados é a prépria infancia, um
status atribuido pelos adultos aqueles definidos como ndo-adultos: as criancas
(GITTINS, 2009). Como colocado por Dahlberg, Moss e Pence (2007, p. 49),
‘enquanto a infancia é um fato biolégico, a forma como ela € compreendida é
socialmente determinada”.

Entretanto, o status de infancia ndo € uma condi¢do permanente e natural. A
maneira com que os adultos o concebem é uma construcdo, que sofreu e ainda
sofre muitas variacdes no tempo e no espaco. Para Dahlberg, Moss e Pence (2007,
p. 49), “a infancia enquanto construcdo social é sempre contextualizada em relagéo
ao tempo, espaco e cultura, e varia de acordo com a classe, 0o género, e outras
condicBes socioecondmicas; desse modo, ndo existe infancia natural ou universal,
nem uma crianca natural ou universal, mas sim muitas infancias e criancas”.

Por vezes definido apenas pela idade cronologica dos individuos, outras pela
sua maturidade fisica e/ou sexual, o status de infancia indica a existéncia de uma
categoria social distinta, separada e fundamentalmente diferente da dos adultos, que
s6 tem sentido no contexto de uma relacéo dual com esta (GITTINS, 2009). E nesse
sentido que Sarmento (2004, p. 03) afirma que: “Dai que, paradoxalmente, apesar
de ter havido sempre criancas, seres biologicos de geracdo jovem, nem sempre
houve infancia, categoria social de estatuto préprio”.

Sendo assim, podemos afirmar que as criangas ndo Sao apenas uma
realidade material e biolégica, mas também uma realidade social, e nesta ultima,
assim como na anterior, o papel desempenhado pelos adultos é significativo: nossa
relacdo com as criangas nao se limita a alimenta-las e a ensina-las as competéncias
gue acreditamos necessarias para sua maturidade; nos, adultos, também
estabelecemos politicas publicas que as afetam diretamente, damos forma ao
mundo material que as rodeia, produzimos os bens que elas consomem e mediamos
sua entrada e insercdo no mundo; e para além de tudo isso, ainda definimos quem
elas sdo e 0 que isso significa, antes mesmo que elas possam fazé-lo por si
mesmas. Por isso, Woodhead (2009) afirma que o estudo da infancia é, em varios

aspectos diferentes, sobre relagdes entre geracdes, entre adultos e criancas.
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A imagem (adulta e idealizada) da infancia também sugere que esse status &
uma experiéncia universal, igualmente vivida por todas as criangas de uma dada
sociedade e momento histérico. Como ja discutido, entretanto, nossa imagem da
infancia engloba uma vasta pluralidade de realidades e vivéncias diferentes. Mas
ndo devemos considerar este engano como exclusivo das sociedades
contemporaneas. Gittins (2009) nos oferece um exemplo desse fenémeno: o
desenvolvimento da infancia no século XVI esteve profundamente relacionado as
praticas da burguesia emergente, que buscava definir e descrever seu estilo de vida
como se fosse um estilo de vida universal, de modo que a imagem idealizada da
infancia daquele periodo era constituida exclusivamente pela infancia dos meninos
de classe média — meninos mais pobres e meninas de todas as classes, por
exemplo, viviam infancias diferentes daquela considerada “a infancia”.

Portanto, o status de infancia também foi e ainda é uma concepcao

homogeneizante que ignora a diversidade das criangas e de suas vivéncias:

A infancia, portanto, é indiscutivelmente uma construcdo, uma ficcédo
entrelacada com memoarias pessoais: representacdes culturais que servem
para disfarcar diferencas entre criancas — seja em termos de género, etnia,
classe ou habilidades fisicas. Ela esconde relacbes de poder e
desigualdade. Em resumo, a infancia tem sido historicamente construida e
precisa ser compreendida em relacdo a ideias sobre o0 que as criancas
deveriam ter sido e o0 que elas significaram para os adultos ao longo do
tempo, e porque essas ideias e crencas mudaram (GITTINS, 2009, p. 37-
38, traducéo nossa).

Neste trabalho, portanto, compreende-se a infancia como uma construcao
adulta e homogeneizante, variavel através da histéria e das sociedades, uma
compreensao que estd de acordo com a abordagem dos estudos contemporaneos
da infancia. Essa perspectiva enfatiza a constru¢cao social da infancia, destacando
sua origem cultural, rejeitando sua naturalizacdo e generalizacdo, e evitando
consideracoes reducionistas sobre 0 que as criangas “realmente sdo” (WOODHEAD,
2009).

Demonstra-se necessario distinguir, portanto, alguns termos decisivos para a
conducéo deste trabalho: crianca, infancia, infancias e sentimento de infancia.

Em primeiro lugar, o conceito de crianca indica a realidade material e
biologica de individuos imaturos da espécie humana.

Por sua vez, a infancia é compreendida neste trabalho como um status

homogeneizante conferido pelos adultos aos individuos ndo-adultos (criangas) de
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uma sociedade, status que apresenta variagfes sociais, culturais e histéricas. A fim
de destacar a multiplicidade de experiéncias distintas e contrastantes vividas pelas
criangas, que podem coexistir em um mesmo grupo social e momento historico,
fazemos uso do termo infancias, fazendo referéncia as vivéncias reais das criancas

de diferentes grupos sociais e historicos.

1.1.2. Construcdes contemporaneas da primeira infancia

O status de infancia pode basear-se em crencgas diferentes e contraditorias
gue associamos as criancas, como inocéncia, protecdo e assexualidade, por
exemplo. Tais crengas sdo definidas neste trabalho como sentimento de infancia
(ARIES, 1981), ou seja, a forma com que enxergamos as criangas em nossas
sociedades.

Tendo em vista que este trabalho pretende investigar o papel do design na
materializacdo do sentimento contemporaneo de infancia através dos brinquedos,
demonstra-se necessario discutir alguns dos diferentes status de infancia que
permeiam nossa relacdo com as criancas e os sentimentos de infancia a eles
associados, bem como suas influéncias na concepcao atual sobre ela.

Dahlberg, Moss e Pence (2007) apontam a influéncia das ideias modernas em
diferentes construcdes de infancia, em especial aquelas associadas a criancas
pequenas. De acordo com o0s autores, em uma perspectiva moderna da infancia, as
criancas sdo compreendidas como  sujeitos centralizados, unificados,
essencializados e reificados, que podem ser entendidos e tratados separadamente
das relacbes e contextos que os envolvem. Os autores identificam quatro
construcBes de infancia relacionadas a concepcdo moderna dos sujeitos: 1) a
crianca como reprodutora de conhecimento, identidade e cultura; 2) a crianca como
um ser inocente, primitivo, que vive a melhor fase da vida; 3) a crianca natural, ou a
crianca cientifica dos estagios bioldgicos; e 4) a crianca como fator de oferta de
mercado de trabalho (DAHLBERG; MOSS; PENCE, 2007). Neste trabalho, optamos
por ndo abordar a quarta construcdo moderna da infancia, pois acreditamos que

escape ao escopo desta pesquisa.
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Na primeira construgéo da infancia, as criangas pequenas sao compreendidas
como se comecassem a vida como receptaculos vazios, sendo necessario, portanto,
preenché-las com conhecimento, competéncias e valores culturais pré-
determinados. Ou seja, nos primeiros anos de vida das criancas, € necessario
prepara-las para o aprendizado, através de um processo de reproducdo e/ou
transmisséo de conhecimento e valores (DAHLBERG; MOSS; PENCE, 2007).

Na perspectiva da crianga como reprodutora de conhecimento, identidade e
cultura, a primeira infancia® é a base para o progresso bem-sucedido em direcdo a
vida adulta. E o principio de uma jornada de realizacdo que tem inicio na
incompletude da infancia e que culmina com a maturidade e a conquista do status
de ser humano completo, ou seja, adulto (DAHLBERG; MOSS; PENCE, 2007).

O progresso nessa jornada de realizacao da crianca € indicado pela aquisicao
de competéncias consideradas apropriadas, pela conquista de estagios sucessivos,
e pelo desenvolvimento de sua autonomia. Esse progresso € representado pela
metafora da escada, na qual cada estagio da infancia € uma preparacdo para o
proximo e mais importante, sendo a primeira infancia o primeiro degrau dessa
jornada (DAHLBERG; MOSS; PENCE, 2007).

Na segunda construcdo da infancia, a crianca € compreendida como um ser
inocente, primitivo e que vive a melhor fase da vida, evidenciando uma visdo quase
utopica da infancia. Essa concepcéo esta intimamente relacionada as ideias de
Rousseau sobre a infancia: para o autor, a infancia € um periodo de inocéncia, e as
criancas possuem uma inclinacdo inata para o bem, tendéncia que é corrompida
pela sociedade. Tal percepcao da infancia cria nos adultos um desejo de proteger as
criancas do mundo violento, opressivo e explorador que as cerca, através da criacao
de um ambiente ideal, no qual elas serdo protegidas e estardo seguras do mundo
exterior (DAHLBERG; MOSS; PENCE, 2007).

A terceira construcdo da infancia esta intimamente relacionada as anteriores.
Nesta construcdo, a crianca pequena é compreendida como um ser essencial de
propriedades universais e capacidades inerentes, cujo desenvolvimento, em
condi¢Bes de normalidade, € visto como um processo determinado biologicamente e

seguindo leis gerais. Essa construcdo produz uma crianca pequena que € um

4 Dalhberg, Moss e Pence (2007) utilizam o termo “primeira infancia” para identificar o periodo que
precede a escolaridade obrigatéria, que, na maioria dos paises do mundo, engloba os seis primeiros
anos de vida. Portanto, refere-se também a faixa etaria determinada como publico-alvo desta
pesquisa.
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fenbmeno natural (e ndo um fendmeno social), abstraido, descontextualizado e
definido por nog¢Bes abstratas de maturidade ou por estagios de desenvolvimento,
ignorando a influéncia da cultura ou da agéncia das préprias criangas, que se
desenvolveriam, portanto, através de processos autbnomos e naturais (DAHLBERG;
MOSS; PENCE, 2007).

Nessa construcdo, o foco recai na crianga individual, que independente do
contexto em que se encontra, segue uma sequéncia padrdo de estagios biolégicos
gue constituem o caminho em direcdo a realizacdo completa, ou seja, a vida adulta.
Essa construcdo também pode ser compreendida como a crianca cientifica, ja que é
uma construcdo baseada na biologia, favorecida pela medicina e pela psicologia do
desenvolvimento (DAHLBERG; MOSS; PENCE, 2007).

Essas construcdes da infancia compartiiham da crenca moderna em um
sujeito autbnomo, estavel e centrado, cuja natureza humana inerente e preordenada
€ revelada atraves de processos de desenvolvimento e maturacdo que podem ser
descritos em termos de conceitos e classificagdes cientificas. Para Dahlberg, Moss e
Pence (2007), essas construgdes produzem uma crianga ‘pobre’, fraca e passiva,
incapaz e subdesenvolvida, dependente e isolada.

As construcdes da infancia que enxergam a crianca como reprodutora de
conhecimento e a crianca natural estdo intimamente relacionadas aos estudos do
desenvolvimento infantil, que recebem destaque em meados do século XX. Definido
como o processo de mudanca e estabilidade nas competéncias das criancas, o
desenvolvimento infantil &€ estudado através de mudancas quantitativas (aquelas que
ocorrem em numeros, como as mudancas de altura e de peso, por exemplo) e
gualitativas (aquelas que ocorrem na forma, estrutura ou organizagdo, como O
desenvolvimento da comunicacdo verbal) que ocorrem ao longo da vida das
criancas (PAPALIA; OLDS; FELDMAN, 2009).

As mudancas quantitativas e qualitativas do desenvolvimento infantil, e sua
estabilidade, acontecem em trés dominios do individuo que estdo profundamente
interligados entre si: o fisico, o cognitivo e o psicossocial. O desenvolvimento fisico
esta relacionado as mudancgas na saude, no crescimento do corpo e do cérebro, e
no desenvolvimento das capacidades sensoriais e das habilidades motoras. O
desenvolvimento cognitivo, por sua vez, estd relacionado as mudancas nas
habilidades mentais, como a aprendizagem, a memoria, a linguagem, o pensamento

e o raciocinio. Finalmente, o desenvolvimento psicossocial esta relacionado as
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mudancas nas emocdes, na personalidade e nas relacdes sociais (PAPALIA; OLDS;
FELDMAN, 2009).

Algumas das principais conclusdes dos estudos do desenvolvimento incluem
a descoberta de que um ambiente propicio pode estimular os padrdes normais do
crescimento do corpo e do cérebro, e a identificacdo dos periodos criticos e
sensiveis de desenvolvimento, no decorrer dos quais a ocorréncia ou auséncia de
um evento tem impacto especifico no desenvolvimento, podendo até mesmo resultar
em padrbes de desenvolvimento anormais, e nos quais 0s individuos estdo
particularmente abertos a determinados tipos de experiéncias, respectivamente
(PAPALIA; OLDS; FELDMAN, 2009).

Essas descobertas tém fundamentado importantes politicas publicas de
ensino e de cuidado com as criangas, mas ao mesmo tempo, tém funcionado como
estratégia mercadoldgica para uma série de iniciativas comerciais dirigidas a elas.
Assim, surge uma serie de desenhos animados, filmes, jogos digitais e brinquedos
gue afirmam oferecer estimulos capazes de ajudar no desenvolvimento fisico,
cognitivo e psicossocial das criangas.

Em contraposicdo as perspectivas modernas da infancia, os autores
apresentam uma nova constru¢cdo sobre ela, associada a fenbmenos como o
desenvolvimento de perspectivas social-construtivista e pos-modernista na filosofia,
sociologia e psicologia, e a problematizacdo da psicologia do desenvolvimento, por
exemplo (DAHLBERG; MOSS; PENCE, 2007).

Nesse contexto, surge uma nova construcdo da infancia, pés-moderna: a
crianca como uma co-construtora de conhecimento, identidade e cultura. Essa
construcdo esta intimamente relacionada aos estudos contemporaneos da infancia.
Nela, a infancia é entendida ndo como um estagio preparatério ou marginal, mas
como um componente da estrutura da sociedade, tdo importante quanto qualquer
outro estagio da vida. As criancas sdo atores sociais, participando na construcéo e
determinacdo de suas vidas, da vida daqueles que as cercam, e da vida das
sociedades nas quais elas vivem (DAHLBERG; MOSS; PENCE, 2007).

Nesta construcdo, a crianca emerge como co-construtora de conhecimento,
de cultura e de sua identidade, desde o comeco da vida. Ao invés de um objeto que
pode ser reduzido a categorias separadas e mensuraveis, através do isolamento de

processos que sdo complexos e inter-relacionados, a crianga pequena é
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compreendida como um sujeito Unico, complexo e individual, rica em potencial, forte,
poderosa e competente (DAHLBERG; MOSS; PENCE, 2007).

Neste trabalho, portanto, assumimos uma perspectiva pdés-moderna da
infancia, e procuramos investigar se o0s brinquedos brasileiros direcionados a
primeira infancia refletem alguma dessas constru¢cdes da infancia, sejam elas
modernas ou pés-modernas e, em caso positivo, quais delas.

Sendo a infancia, portanto, uma construcdo, 0 que permite construi-la e
materializa-la ao longo da histéria e em diferentes culturas? Dahlberg, Moss e Pence
(2007) defendem que nossas constru¢des sobre a crianca e a primeira infancia sao
produtivas, ou seja, elas determinam as instituicdes que oferecemos as criancas e 0
trabalho pedagogico que elas recebem nessas instituicoes.

Na institucionalizacdo do conceito de infancia, que se deu ao longo da Idade
Moderna (ARIES, 1981; SARMENTO, 2004), praticas como a criacdo da escola
publica, a reorientacdo da familia no sentido do cuidado para com os filhos, a
producédo de disciplinas e saberes relacionados a infancia (como a pediatria, a
psicologia do desenvolvimento e a pedagogia), e a elaboracdo de normas, atitudes e
recomendacdes direcionadas a infancia (como espacos, alimentos e ocupacdes
adequadas as criancas) (SARMENTO, 2004) contribuiram para a consolidacdo da
infancia no periodo.

Aliado a institucionalizacdo da infancia, desponta também a producdo de

objetos voltados especialmente as criancas. Como aponta Kehily (2009),

Criar as criangas como uma categoria especial de pessoas também cria a
necessidade de produtos culturais e praticas que separem as crian¢as dos
adultos. Brinquedos, livros e artefatos feitos especialmente para o uso das
criancas sdo frequentemente referidos como a cultura material da infancia®
(KEHILY, 2009, p. 06, traducdo nossa).

Vestuario, lougas, moveis, livros, jogos e brinquedos voltados especialmente
as criancas consolidam-se como segmento de mercado entre os séculos XVIII e XIX,
refletindo assim um novo posicionamento social em relacdo a infancia: a percepc¢ao
do periodo como um estado separado e diferente da vida adulta (FORTY, 2007).

Sarmento (2004) aponta que, com as mudancas trazidas pela segunda

modernidade, a infancia passa por uma reinstiucionalizacdo, na qual as ideias

® “Creating children as a special category of people also creates the need for cultural products and

practices that set children apart from adults. Toys, books and artefacts made specifically for use by
children are often referred to as the material culture of childhood” (KEHILY, 2009, p. 06).
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acerca da infancia sao diferentes daquelas da ldade Moderna. Nessa nova
concepcao, entre outros fatores, as criancas sao reintegradas a economia através
do consumo, tornando-se um segmento especifico de mercado e extremamente
relevante economicamente. O autor aponta ainda a constituicdo de um mercado de
produtos culturais voltados a infancia, que inclui programas de televisdo, cinema,
jogos digitais e literatura, entre outros, que acompanha o crescimento comercial de
produtos de consumo para as criangas, como a moda, o material escolar, e os
brinquedos.

Dentre os inumeros artefatos que fazem parte da cultura material da infancia,
este trabalho tem como objeto de estudo uma categoria particular: os brinquedos.
No topico a seguir, portanto, seréo apresentados um breve historico dessa categoria
de objetos e as particularidades que os caracterizam e distinguem dos demais

artefatos voltados as criangas.

1.2. Brinquedos

1.2.1. Brinquedos: uma definicdo

Popularmente considerados como objetos com os quais se brinca, o que
caracteriza esses artefatos como uma categoria particular de objetos? Qualquer
adulto que tenha convivido ou observado as criancas durante suas brincadeiras
pode afirmar que elas brincam com qualquer coisa que lhes estiver disponivel, entdo
0 que diferencia os brinquedos desses outros objetos com 0s quais as criancas se
divertem? Para uma definicdo do artefato brinquedo enquanto categoria especifica,
utilizaremos os conceitos desenvolvidos por Brougére (2008), Oliveira (1989) e
Benjamin (2002) e Kudrowitz e Wallace (2010).

Os brinquedos tém acompanhado a humanidade ao longo de grande parte da
sua trajetéria. Antes de sua transformacdo em produto industrial, os brinquedos
primitivos eram confeccionados no ambiente comunitario e doméstico com materiais
encontrados no ambiente ao redor, como argila, galhos, folhas e sementes (BALEN-
LETUNIC, 2004), caracteristica que persiste ainda hoje, especialmente entre o0s

grupos que ndo tém acesso aos brinquedos industrializados. Oito estatuetas
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esculpidas em chifres, datadas da segunda metade do terceiro milénio a.C., foram
encontradas no distrito de Shirinsky, na Sibéria, e podem ter cumprido, a época, 0
papel de brinquedos, como pequenos chocalhos (POLYAKOV; ESIN, 2015).

Representando figuras humanas e cabecas de passaros, javalis e alces, além
de animais desconhecidos, as estatuetas também podem ter sido usadas como
amuletos de protecdo contra forcas sobrenaturais (POLYAKOV; ESIN, 2015),
evidenciando uma caracteristica importante dos primeiros brinquedos da historia:
Sua associagao a praticas coletivas, como rituais e festividades misticas e religiosas
(ARIES, 1981; BENJAMIN, 2002).

A associacao dos brinquedos a ritualistica parece ter persistido, por muitos
séculos, evidenciada pela dificuldade dos historiadores em distinguir objetos de
significagcdo religiosa daqueles voltados exclusivamente a diversdo das criangas,
como as bonecas. Essa transicdo pode ter se dado lentamente, em parte pela
propria natureza da infancia, afinal, foi apenas durante a Idade Moderna que a
infancia deu seus primeiros passos em direcdo a sua institucionalizacdo enquanto
categoria especifica e distinta da vida adulta, como ja apresentado (ARIES, 1981;
SARMENTO, 2004). Ainda que pudessem ser encontrados brinquedos nascidos do
espirito de imitagdo das criangas, como o cavalo de pau, até o inicio do século XVII
nao existia uma separacao rigorosa entre as brincadeiras e jogos de adultos e
criancas (ARIES, 1981).

Antes de se transformarem em brinquedos destinados as criancas, as
bonecas, por exemplo, passaram a ter grande importancia na moda durante a Idade
Média, servindo como pequenas modelos de estilistas, que as vestiam com suas
criacbes e enviavam para rainhas e damas escolherem modelos de vestidos
(MEFANO, 2005).

Portanto, a descoberta da infancia na Idade Moderna (ARIES, 1981) tem um
papel central na historia dos brinquedos, que por fim tornam-se objetos
exclusivamente voltados as criangas, como consideramos hoje.

Outro fator decisivo para a histéria dos brinquedos € o advento da
industrializacdo. De acordo com Benjamin (2008), até o século XIX o brinquedo era
um produto secundario de diversas oficinas manufatureiras, e as diferentes etapas
de producdo desses artefatos eram feitas por diferentes oficinas, e nem mesmo
havia comerciantes especificos desses objetos. Com o desenvolvimento da

industrializacdo, inovacdes e avancos nas capacidades tecnoldgicas e produtivas
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alteram o curso dos brinquedos, destacando-se a introducdo do plastico e de
elementos eletrénicos na producao desses objetos ao longo do século XX.

A partir da segunda metade do século XIX, “uma emancipagéo do brinquedo
pde-se a caminho; quanto mais a industrializacdo avanca, tanto mais o brinquedo se
subtrai do controle da familia, tornando-se cada vez mais estranho ndo sO as
criangas, mas também aos pais” (BENJAMIN, 2008, p. 91-92).

Kudrowitz e Wallace (2010) apresentam trés definicdes associadas aos
brinquedos. Em primeiro lugar, identificam o brinquedo como item tangivel que é
usado para brincar, sendo qualquer objeto um potencial brinquedo. Em seguida,
definem o produto brinquedo como item tangivel projetado primariamente para a
brincadeira e com a intencdo de ser manufaturado. Por fim, identificam os
brinquedos transformados, produtos que tém caracteristicas que podem ser
associadas a brincadeira e diversdo, mas ndo sao projetados para serem produtos
brinquedos.

Em acordo com a definicdo de Kudrowitz e Wallace (2010), Brougéere (2008)
afirma que uma das qualidades distintivas dos brinquedos reside no fato de que eles
sdo projetados com a finalidade de servir a diversao, de dar suporte a brincadeira.
Entretanto, diferentemente dos jogos (também criados para brincar), os brinquedos
s&o projetados para a brincadeira livre, sem regras pré-estabelecidas (BROUGERE,
2008).

Enquanto os jogos tém funcdes ou regras pré-estabelecidas, que lhes
conferem usos especificos, os brinquedos sao livremente manuseados pelas
criancas. Mesmo que possuam indicacdes ou sugestdes de como manipula-los ou
brincar com eles, a interacdo concreta da crianca com os brinquedos é livre e
determinada por ela mesma. No Banco Imobiliario, por exemplo, as regras pre-
estabelecidas determinam como os jogadores devem agir: eles lancam os dados,
movimentam suas pecas pelo tabuleiro, e compram ou vendem propriedades, até
gue apenas um participante esteja financeiramente saudavel. Por outro lado, é dificil
prever como uma menina vai brincar com sua boneca: ela pode fazer sua Barbie ser
uma dona de casa, por exemplo, ainda que a roupa da boneca indique que ela é
uma enfermeira.

Ainda que os jogos possam ser utilizados como brinquedos, ou seja, ainda
gue suas regras sejam ignoradas e que as criangas brinquem com eles de formas

gue nao foram pré-estabelecidas por suas regras, falamos aqui da decisao projetual:
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0S jogos séo projetados para serem jogados de acordo com as regras, enquanto 0s
brinquedos sdo projetados para permitir também brincadeiras livres. Assim, fica
evidente mais uma caracteristica distintiva dos brinquedos: a de serem objetos
destinados a promocéo da brincadeira livre.

Os brinquedos assumem uma constituicdo formada de duas dimensdes
distintas e coexistentes: uma dimensdo material e uma dimensdo simbdlica. A
primeira envolve as formas, desenhos, cores, materiais e as sensacgfes tateis,
olfativas e sonoras desses objetos, enquanto a segunda € constituida pelas
imagens, figuras, simbolos e significacdes presentes neles e entregues as criancas
(BROUGERE, 2008).

Mais duas caracteristicas importantes do brinquedo podem ser extraidas de
sua constituicdo. Em primeiro lugar, a importancia de sua materialidade: para
Brougere (2008), a dimensdo material funciona como suporte da dimensao
simbolica, que so € possivel pela concretude do brinquedo. O autor afirma que “se o
bringuedo tem um significado é, na verdade, porque ele é dotado de uma
determinada forma” (BROUGERE, 2008, p. 42), de modo que “a originalidade do
brinquedo provém dessa capacidade de ser um meio de expressdo com volume”
(2008, p. 41, grifo do autor).

A dimensdo material dos brinquedos pode ser limitada por condicGes
econdmicas e produtivas, aspectos sociais, ou pelo seu possivel uso. Normas e
regulamentos internacionais de seguranca, por exemplo, promovem limitacdes
significativas nos brinquedos com o objetivo de assegurar a protecao dos brincantes.
Embora essas restricbes sejam inevitaveis durante o processo de criagcdo dos
brinquedos, elas também tém uma dimensdao significativa: quando menos, indicam
gue nossas sociedades valorizam e se preocupam com a vida e a seguranca das
criancas (0 que, vale ressaltar, s6 € possivel quando elas passam a ser
compreendidas como uma categoria social que tem necessidades diferentes
daquelas dos adultos).

Além de evidenciar a importancia da materialidade para os brinquedos, a
constituicdo dos brinquedos em dimensdes materiais e simbdlicas evidencia também
a importancia do conteudo imaterial desses objetos: para promover a brincadeira
livre, os brinquedos dependem de suas imagens, figuras, simbolos e significagbes —

ou seja, eles dependem de sua dimensdo simbdlica. Brougere (2008) caracteriza
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entdo os brinquedos como objetos extremos: objetos nos quais o valor simbdlico é a
fungé&o principal.

O autor demonstra esta especificidade dos brinquedos através de uma
comparacao entre estes e os jogos. Partindo de uma classificagdo dos objetos em
relagcdo aos polos funcéo e significado, o autor posiciona 0s jogos e os brinquedos

em polos opostos:

E preciso, portanto, considerar dois polos no universo dos objetos ludicos,
do jogo ao brinquedo, do dominio da funcdo ao dominio do simbolo com
todas as situagdes intermediarias: poderiamos, assim, distribuir sobre esse
eixo o conjunto desses objetos. O polo brinquedo, que, aqui, nos interessa
mais particularmente, é marcado pelo dominio do simbdlico sobre o
funcional, até pelo fato de que o simbodlico é a propria funcdo do objeto.
Traduzido em termos ‘funcionalistas’, importa, por tras de tudo, a fungéo
expressiva do objeto, a tal ponto que ela faca desaparecer qualquer outra
fungdo: o objeto deve significar, deve traduzir um universo real ou
imaginario que sera a fonte da brincadeira (BROUGERE, 2008, p. 15).

Vale ressaltar mais uma vez que a particularidade do brinquedo enquanto
categoria reside na coexisténcia e interligacdo dessas duas dimensfes: a0 mesmo
tempo em que sua materialidade suporta seu simbolismo, seu simbolismo sO é

possivel pela sua materialidade. Nas palavras de Brougere (2008):

O brinquedo é, assim, um fornecedor de representacbes manipulaveis, de
imagens com volume: esta ai, sem davida, a grande originalidade e
especificidade do brinquedo que é trazer a terceira dimensdo para o mundo
da representacido (BROUGERE, 2008, p. 14).

Sabendo que a dimenséo simbdlica dos brinquedos fornece contetdo para as
brincadeiras das criancas, demonstra-se necessario também discuti-la. Para
Brougére (2008), os brinquedos sdo suporte de representacdes, seja de mundos
imaginarios ou do mundo real, que fazem parte da dimenséo simbdlica.

Entretanto, essas representacdes ndo sdo um reflexo do mundo real, mas
apenas reproduzem uma imagem cultural feita especialmente para a crianca, de
modo que “o brinquedo pode ser uma reproducao da realidade, mas trata-se de uma
realidade selecionada, isolada e, na maior parte das vezes, adaptada e modificada
nem que seja pelo seu tamanho” (BROUGERE, 2008, p. 42). Nesse sentido, Oliveira
(1989, p. 09) também aponta que “as criangas, com sua refinada sensibilidade,
percebem desde cedo que os dados imediatos representam tdo-somente uma das

dimensdes do real, mas néo séo o real” (grifo do autor).
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Como exemplo, Brougére (2008) cita as bonecas e sua gama de
representacdes, que incluem desejos, aspiracdes e aspectos da vida feminina, como
a maternidade. O autor defende que essas representacdes sao feitas para agradar
as meninas que brincardo com as bonecas, mas sdo escolhidas e materializadas por
adultos, e, portanto, representam também a prépria imagem que os adultos fazem
da infancia e da vida das mulheres. Ou seja, ndo € a infancia real ou a vida das
mulheres que estd representada nas bonecas, mas uma imagem social que os
adultos fazem de ambas e que acreditam que conquistarda as criancas. O autor

conclui que:

Através do exemplo da boneca, podemos constatar que o brinquedo é
menos uma representacdo do real que o espelho da sociedade, quer dizer,
das relacBes entre adultos e criancas. A imagem do brinquedo sintetiza a
representacdo que uma dada sociedade tem da crianca. Ndo é uma visédo
realista, mas uma imagem do mundo destinada a crianca e que esta devera
construir para si propria. O brinquedo se mostra como um objeto complexo
que permite a compreensdo do funcionamento da cultura (BROUGERE,
2008, p. 09).

Percebe-se, mais uma vez, o papel desempenhado pelos adultos na relacéao
entre as criancas e seus brinquedos, afinal de contas, especialmente em sociedades
profundamente industrializadas como a nossa, sao eles que assumem as tarefas de
projetar, fabricar, comercializar e comprar os brinquedos para as criancas. Sendo
assim, a imagem cultural presente nesses objetos e destinada as criancas é
carregada de concepcdes adultas sobre o que as criancas deveriam ser ou precisam
ter, ou seja, do seu proprio status de infancia.

Brougére (2008, p. 36) evidencia esse fenbmeno ao, mais uma vez, discutir
as bonecas: “A boneca torna-se espelho de um mundo para a crianca, apoia-se
naquilo que pode ser contemplado ou admirado por ela; tudo se torna, entdo, funcéo
das representacdes que o adulto faz da crianca” (grifo do autor). Assim, o0s
brinquedos podem ser compreendidos também como uma forma material de os
adultos repassarem as criancas sua visdo da infancia e do que as criancas devem
ser em determinada época e local.

Benjamin (2002) também destaca a relacéo entre adultos e criancas presente

nos brinquedos:

E que, assim como o mundo da percepgao infantil esta impregnado em toda
parte pelos vestigios da geragdo mais velha, com os quais as criangas se
defrontam, assim também ocorre com seus jogos. E impossivel construi-los
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em um ambito da fantasia, no pais feérico de uma infancia ou arte puras. O
brinqguedo, mesmo quando ndo imita os instrumentos dos adultos, é
confronto, e, na verdade, ndo tanto da crianga com os adultos, mas destes
com a crianga. Pois quem sendo o adulto fornece primeiramente a crianga
0s seus brinquedos? (BENJAMIN, 2002, p. 96).

Até entdo, o brinquedo pode ser definido como um produto especialmente
voltado para a crianca e livremente manipulado por ela, um objeto que possui uma
dimenséo material que da forma a uma dimensao simbdlica, feita de representacdes
de realidades imaginéarias ou reais. O brinquedo é ainda um objeto extremo, em que
seu valor simbdlico € também sua funcdo principal, e no qual a materialidade é
requisito essencial para o cumprimento de sua funcao: promover a brincadeira.

Também suportes de representacbes sociais, 0s brinquedos reproduzem
imagens culturais destinadas especialmente as criancas. Entretanto, inseridos em
um modelo de producéo industrial e transformados em mercadorias, esses objetos
sdo projetados, produzidos, comercializados e adquiridos pelos adultos, e por isso,
as imagens culturais que reproduzem séo representacdes que os adultos fazem da
infancia.

Apés uma descricdo geral do brinquedo enquanto categoria especifica de
objetos voltados a crianca, também se demonstra necessario investigar o panorama

atual da industria brasileira de brinquedos.

1.2.2. Industria brasileira de brinquedos

Enquanto a industria internacional de brinquedos se desenvolveu a partir do
século XIX, no Brasil ela € um setor recente, que desponta no cenario nacional
especialmente apés a década de 1930, gracas ao investimento na industria
brasileira como um todo em resposta a crise econdmica decorrente, especialmente,
do enfraguecimento da economia agricola e do mercado de trabalho.

A atuacao de empresarios europeus foi marcante nos primordios da industria
brasileira de brinquedos, a exemplo do italiano Ciccillo Matarazzo, da Metallrgica
Matarazzo S/A — Metalma, responsavel pelos primeiros brinquedos industrializados
do pais, e do aleméao Siegfried Adler, fundador da Fabrica de Brinquedos Estrela,
uma das mais significativas empresas brasileiras de brinquedos, nascida em 1937 e

até hoje atuante no mercado nacional (MEFANO, 2005).
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Segundo relatério da Agéncia Brasileira de Desenvolvimento Industrial
(ABDI), a industria brasileira de brinquedos caracteriza-se majoritariamente como um
desdobramento da cadeia de produtos transformados plasticos, e engloba tanto
empresas que fabricam brinquedos quanto aquelas que distribuem produtos
importados no mercado nacional. Além do plastico, também se destaca no cenério
nacional o uso de materiais como a madeira e o tecido, e a incorporacdo de
componentes eletronicos (ABDI, 2011).

O cenario da industria brasileira de brinquedos é composto por poucas
empresas de grande porte, que concentram a oferta de empregos e a produgéo no
setor, e com as quais compete um grande ndmero de micro e pequenas empresas
(ABDI, 2011). Em 2016, foram registradas 380 empresas atuantes no setor brasileiro
de fabricacdo de brinquedos, e 97 associadas a Associacdo Brasileira dos
Fabricantes de Brinquedos (ABRINQ, 2017). Essas empresas estdo concentradas
principalmente no estado de S&o Paulo, que conta com 86,2% das fabricas
brasileiras, e que é também o estado com maior niumero de vendas (33%) (ABRINQ,
2017).

Considerado um dos principais mercados consumidores de brinquedos do
mundo, o mercado brasileiro de brinquedos € atendido ndo sO por produtos
nacionais, mas também por produtos importados, especialmente os chineses. E
possivel identificar no pais trés tipos de empresas de brinquedos: 1) empresas
dedicadas a fabricacédo nacional que também comercializam produtos importados; 2)
empresas dedicadas exclusivamente a producédo nacional; e 3) empresas dedicadas
exclusivamente a comercializacéo de produtos importados.

A abertura comercial e o cambio favoravel permitiram uma significativa
elevacdo das importacdes de brinquedos no Brasil, especialmente na década de
1990, gerando efeitos negativos para a industria local. Em 1996, entretanto, as taxas
de importacdo de brinquedos receberam um aumento significativo, favorecendo a
industria nacional a partir de entdo. Outro fator que favoreceu a industria nacional de
brinquedos foi a criacdo da Norma Brasileira de Fabricacdo e Seguranca de
Brinquedos (NBR 11786/92), que busca garantir a qualidade dos brinquedos
nacionais e importados comercializados no pais (ABDI, 2011).

Assim como no exterior, o mercado brasileiro de brinquedos também é
caracterizado pela sazonalidade das vendas, concentradas no segundo semestre de

cada ano, fazendo com que as empresas busquem aumentar a producdo no
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primeiro semestre, construindo um estoque de produtos a serem vendidos no
segundo, periodo em que a demanda por brinquedos é maior, devido a datas
comemorativas como o Dia das Criancas (12 de outubro) e o Natal (25 de
dezembro) (ABDI, 2011), datas nas quais € comum presentear as criangas com
brinquedos.

Na ultima década, a industria de brinquedos brasileira tem registrado aumento
no faturamento, alcancando o valor total de R$ 6.018,7 milhdes em 2016, dos quais
R$3.465,6 milhdes sao referentes a producédo nacional (ABRINQ, 2017). No Brasil,
destacam-se as vendas de brinquedos dos segmentos de relagcbes sociais,
desenvolvimento afetivo, atividades intelectuais e primeira idade, que
corresponderam a 20,9%, 19,4%, 16,8% e 16,1% das vendas em 2016. Em relagéo
as categorias de brinquedos, as bonecas, bonecos e seus acessorios foram 0os mais
vendidos (18,7%), seguidos pelos veiculos (15,1%) e pelos brinquedos esportivos
(12%).

Fernandes (2015) destaca ainda que todas as empresas objetos de seu
estudo de caso desenvolvem jogos educativos para criancas de trés a dez anos,
além de brinquedos em vinil para a primeira infancia, mercados recentemente
valorizados. Segundo relatério da ABRINQ (2018), os brinquedos para a primeira
idade representaram 22,4% das vendas em 2017, um crescimento de 6,3% em
relacéo ao ano anterior (ABRINQ, 2018).

O crescimento das vendas pode ser associado a criacdo e lancamento de
novos produtos e também ao redesign de produtos ja lancados no mercado (ABDI,
2011): no ano de 2016, por exemplo, foram criados 9100 brinquedos, e lancados
1050 novos brinquedos no mercado brasileiro (ABRINQ, 2017).

1.3. Design

1.3.1. Design: uma definicédo

Cada vez mais, o termo “design” tem se estabelecido no discurso popular,
contexto no qual é utlizado para indicar, especialmente, a aparéncia de uma
extensa variedade de coisas. Essa conotacdo vulgarizada do termo ndo esta

completamente incorreta, ja que o design também pode ser compreendido como 0s
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resultados que concebe. Entretanto, ele apresenta apenas uma das dimensdes do
design enquanto préatica especializada.

De modo geral, o termo design pode indicar tanto o processo de planejar,
inventar e criar a constituicdo dos objetos que nos rodeiam, quanto o resultado
desse processo de planejamento, invencdo e criacdo. A origem etimolégica mais
remota da palavra design pode ser tracada de volta ao latim designare, verbo que
significa definir, descrever, designar, desenhar (CARDOSO, 2004) (ERLHOFF;
MARSHALL, 2008). Em sua origem mais imediata, na lingua inglesa, o termo pode
se referir tanto a aspectos abstratos (planos, designios, intengbes) quanto a
aspectos materiais (configuragdes, estruturas, arranjos) (CARDOSO, 2004), ou seja,
tanto ao processo quanto ao seu resultado — projeto e produto, no jargao da area.

Nessa perspectiva mais geral, o termo design pode ser aplicado a uma
extensa variedade de praticas humanas de concepcédo e configuracdo que até
mesmo precedem a aparicdo da figura do designer enquanto profissional, como o
artesanato e a arquitetura, por exemplo. Ao longo da histéria, entretanto, o design
ultrapassou tal concepcdo genérica e assumiu um novo status enquanto pratica
profissional especializada. O momento historico crucial para essa transicdo foi o
nascimento do modo de producdo industrial, no periodo da Primeira Revolucéo
Industrial, que se deu entre os séculos XVIII e XIX, inicialmente na Inglaterra e
posteriormente por toda a Europa (BURDEK, 2005) (CARDOSO, 2004) (ERLHOFF;
MARSHALL, 2008) (SCHNEIDER, 2010).

A aurora da industrializacéo foi um periodo de multiplicacdo da producéo e
de expansao de mercado; de crescimento no tamanho das fabricas e no numero de
funcionéarios; de aumento da producdo em série e de reducdo da variacdo entre
produtos, decorrente do uso de recursos como moldes e maquinas; e de
intensificacdo da divisdo de tarefas e da especializacdo de fung¢des produtivas,
incluindo a separacéo entre o planejamento e a execucéo dos produtos (CARDOSO,
2004).

Este fendbmeno em particular, a separacdo entre as atividades de
planejamento e de fabricacdo dos objetos, tem especial importancia para a historia
do design. Até entdo, ambas as tarefas eram realizadas pelos artesdos e aprendizes
em suas oficinas, e “(...) foi quando o artesdo individual perdeu o controle do
processo completo que se tornou necessaria a atividade nova e separada do

design.” (FORTY, 2007, p. 64). Tal mudanca organizacional demanda que a fungao
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de projetar aquilo que sera fabricado seja ocupada por um novo tipo de especialista,
possibilitando assim a ascenséo do designer enquanto profissional e a consolidacéo
do design como pratica especializada (BURDEK, 2005) (CARDOSO, 2004)
(ERLHOFF; MARSHALL, 2008) (SCHNEIDER, 2010).

Entretanto, Cardoso (2004) chama atencdo para o fato de que as
caracteristicas distintivas da industrializacdo, como a producdo em série e a
separacao de tarefas, ndo se deram de maneira uniforme para todos 0os segmentos
produtivos. A introducdo da prensa tipografica, ja no século XV, por exemplo,
permitiu uma independéncia maior entre o projeto e a fabricacdo do livro, muito
antes da Primeira Revolugéo Industrial (DENIS, 1998).

Neste trabalho, reservamos nosso foco de estudo a uma area especifica do
design, dedicada ao projeto de produtos para fabricacdo industrial, e, portanto
intimamente relacionada ao contexto da Primeira Revolugcdo Industrial: o design
industrial, ou design de produto.

Frequentemente utilizados de forma intercambiavel entre si, “design industrial”
e “design de produto” carregam conotacdes diferentes, apesar das similaridades
tedricas e praticas. Erlhoff e Marshall (2008) caracterizam o design industrial como
uma area de atuacao que tem parametros amplos e vagamente definidos, permitindo
uma aproximacao a areas como a engenharia.

Considerado como termo antiquado devido a sua associacdo a Revolucao
Industrial, o design industrial pode ser historicamente compreendido em oposicéo a
modos de producdo artesanais, 0 que faz com que a area seja percebida como
favorecedora de elementos técnicos relacionados a producdo em detrimento de
elementos como a estética dos produtos. Entretanto, “designers industriais bem
sucedidos devem exibir ndo apenas proficiéncia técnica, mas imbuir seus produtos
com valores sociais e caracteristicas visuais distintas que impulsionem o0s
consumidores a compra-los® (ERLHOFF; MARSHALL, 2008, p. 213, traduco
nossa).

Frequentemente categorizado como uma subarea do design industrial, o
design de produto como disciplina se desenvolve em resposta a associacdo entre o

design industrial e as caracteristicas do modo de producao industrial, marcando uma

® “[...] successful industrial designers must not only exhibit technical proficiency, but imbue their
products with the distinctive social values and visual characteristics that compel consumers to
purchase them” (ERLHOFF; MARSHALL, 2008, p. 212-213).
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mudanca de perspectiva a respeito da pratica do design. Assim, a atuacdo dos
designers de produto pode estar associada a processos produtivos mais artesanais,
como um direcionamento a publicos menores e mais especializados, ao invés de
publicos mais abrangentes, ou produ¢cdes em menor escala, em oposicdo a
producéo em massa, por exemplo.

A diferenca entre design industrial e design de produtos reside, portanto, em
uma abordagem especifica em relacdo ao processo de design. Mas, em Uultima
analise, o design industrial e o design de produto compartilham objetivos, processos
e tecnologias similares, e podem ainda ser praticados por um mesmo profissional.
Por isso, os termos ainda sdo usados de forma intercambiavel (ERLHOFF;
MARSHALL, 2008).

A partir de entdo, usaremos neste trabalho a definigdo de “design de produtos
industriais”, na tentativa de combinar as duas perspectivas (design de produto e
design industrial) e, a0 mesmo tempo, situar o design como a pratica de projetar
produtos voltados para a producéo por meios industriais.

A concepcao de design utilizada neste trabalho esta ainda particularmente
alinhada com a descricdo de Lébach (2001, p. 21), que define o design industrial
como “[...] um processo de adaptacdo dos produtos de uso, fabricados
industrialmente, as necessidades fisicas e psiquicas dos usuarios ou grupos de
usuarios”. Note-se a énfase dada as necessidades dos usuarios: os produtos devem
ser adaptados a eles, e ndo a producéao.

Para Lobach (2001), a relacdo dos usuarios com seus produtos se da através
das funcdes dos objetos, que séo percebidas durante o uso e possibilitam a
satisfacdo de certas necessidades dos usuarios. Para ele, os produtos industriais
possuem trés fungdes principais: a funcdo pratica, a funcdo estética e a funcéo
simbdlica.

A funcdo pratica esta relacionada ao o aspecto fisiolégico do uso e deve
satisfazer as necessidades fisicas dos usuarios, ou seja, € a relacdo a nivel
organico-corporal que se da entre os usuarios e os produtos (LOBACH, 2001).

Em termos gerais, a funcéo estética esta relacionada a aparéncia do produto
industrial, e a0 mesmo tempo em que deve possibilitar a percepcao pelo usuario, ela
também possibilita sua identificagdo com o produto, promovendo um apelo especial

ao consumidor, e assim, aumentando o nimero de vendas (LOBACH, 2001).
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Por fim, “a funcdo simbdlica dos produtos € determinada por todos os
aspectos espirituais, psiquicos e sociais do uso” (LOBACH, 2001, p. 64), e possibilita
aos usuarios fazerem associacdes entre o produto e suas préprias experiéncias de
vida. Ela est4 intimamente relacionada aos aspectos estéticos dos produtos, pois €
através destes que os usuarios podem fazer tais associacdes (LOBACH, 2001).
Aspectos histéricos e culturais também podem ser materializados nos produtos
através da funcao simbdlica dos objetos, a exemplo daqueles relacionados a status
social, grupos étnicos, género e idade.

Entretanto, a descricdo das funcdes proposta por Lobach (2001) néo deve ser
confundida com um posicionamento funcionalista do design. Teoria desenvolvida no
século XIX e extensivamente praticada no design do século XX, para o
funcionalismo a configuragdo dos objetos industriais deve ser resultado de sua
funcao, dai a afirmagao de que “a forma segue a fungéao”. A teoria do funcionalismo
estabelecia critérios que deveriam ser empregados na producao industrial, como a
eliminacdo de elementos decorativos, considerados supérfluos aos produtos, e a
recusa em configurar produtos com influéncias emocionais (LOBACH, 2001).

Para Lobach (2001), os produtos industriais e suas funcbes devem satisfazer
as necessidades de seus usuarios durante o uso, e para isso, um projeto adequado

deve considerar profundamente a relacédo entre eles:

Em resumo, no processo de utilizacdo se satisfazem as necessidades do
usuario dotando-se o produto de certas fun¢des. No processo de
configuragdo de produtos industriais, o projetista e o designer industrial
devem otimizar as fungBes de um produto visando satisfazer as
necessidades dos futuros usuéarios. Dai se entender que o designer
industrial deve conhecer as multiplas necessidades e aspiracdes dos
usuarios e grupos de usuarios, de forma a poder dotar o produto com as
funcdes adequadas a cada caso (LOBACH, 2001, p. 55).

Entretanto, muitas das decisbes de projeto ndo se resumem apenas as
necessidades dos usuarios finais. Em uma cadeia maior de circulacdo de produtos e
mercadorias, como a que o processo industrial contemporaneo se insere, algumas
decisdes de projeto também estdo relacionadas a necessidades e exigéncias de
atores como os fabricantes, distribuidores e compradores desses produtos. Critérios
de mercado, Vviabilidade, velocidade de desenvolvimento e produgéo,

regulamentacéo e legislacdo também fazem parte do processo de design, e podem
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ter diferentes niveis de influéncia nas decisfes projetuais e nos produtos resultantes
(MORRIS, 2010).

As funcdes dos produtos descritas por Lobach (2001), especialmente as
funcdes estética e simbdlica, evidenciam uma caracteristica do design definida por
Denis (1998) como fetichismo dos objetos: a acdo de dar aos objetos significados
gue nao lhes sao proprios.

Ao utilizar a palavra fetichismo, Denis resgata trés conotac¢des principais
associadas ao termo: a acepcdo mais antiga, que associa o termo aos cultos
religiosos nos quais se atribui poderes sobrenaturais aos objetos; a concepcéo da
teoria econbmica de Marx, na qual é atribuido um valor transcendental as
mercadorias; e a concepcado psicanalitica de Freud, que descreve um
comportamento no qual os individuos atribuem carga sexual a objetos ou partes néo
sexuais do corpo humano. Para o autor, essas trés acepc¢des possuem uma

caracteristica comum:

[...] em todas, fetichismo é o ato de investir os objetos de significados que
ndo lhes sdo inerentes. E a acdo respectivamente espiritual, ideoldgica e
psiquica de acrescentar valor simbélico a mera existéncia concreta de
artefatos materiais: ou seja, de dar uma outra vida, estranha, as coisas
(DENIS, 1998, p. 27-28, grifo do autor).

Para o autor, o ato de investir os objetos de significados alheios também esta
presente na pratica do design, ja que “[...] o design €, em Uultima analise, um
processo de investir os objetos de significados, significados estes que podem variar
infinitamente de forma e de funcéo, e € nesse sentido que ele se insere em uma
ampla tradicao ‘fetichista’ (DENIS, 1998, p. 29).

Enquanto o Funcionalismo propde que a funcéo pratica do produto € forca
mais determinante de sua configuracdo, as colocacdes de Lébach (2001) sobre as
funcdes dos objetos, e de Denis (1998) sobre o carater fetichista do design, revelam
gue a configuracdo de um produto também esta profundamente associada a
aspectos histoéricos, culturais, sociais e simbdlicos. Como afirma Forty (2007, p. 14),
“o design de bens manufaturados nao é determinado por uma genética interna, mas
pelas pessoas e as industrias que os fazem e pelas relacées entre essas pessoas e
industrias e as sociedades em que os produtos serdo vendidos”.

Heskett (1998) também destaca a importancia da individualidade do designer
no resultado do processo de design, de modo que as funcdes estéticas e simbdlicas

dos produtos também sdo fortemente influenciadas pelas crencas dos préprios



41

designers, individuos que se encontram imersos em fendmenos histoéricos, culturais

e sociais que também os influenciam.

1.3.2. Design e brinquedos

Heskett (1998) afirma que o reconhecimento da infancia enquanto uma fase
especifica da vida, diferente da vida adulta, permitiu ao design projetar uma
infinidade de produtos voltados a crianca, em especial na industria de brinquedos,
gue se tornou um grande setor da producdo industrial, at¢ mesmo afirmando que
‘por sua extensdo e diversidade, a histéria dos brinquedos € um microcosmo da
evolugdo do desenho industrial” (HESKET, 1998, p. 161).

Forty (2007) afirma que, ja no final do século XIX, o design de produtos
expressa sentimentos em relacdo a natureza da infancia e sua condicao percebida

pelos adultos como diferente da sua:

A louca e a mobilia, destinadas as criancas de classe média, que a industria
comecou a produzir em quantidade no finalzinho do século XIX eram
pintadas em tons pastel ou decoradas com imagens de animais ou cenas de
cancles infantis. Esses artigos raramente — se tanto — seriam comprados
pelas préprias criancas e sua aparéncia devia ter menos a ver com 0s
desejos infantis do que com a vontade dos adultos de perceber as
necessidades das criancas como diferentes das suas (FORTY, 2007, p. 96).

Retomando os conceitos de Lobach (2001) e Brougere (2008) apresentados
em topicos anteriores, podemos tracar uma descricdo dos brinquedos a partir de
uma perspectiva de design de produtos industriais. Nessa perspectiva, 0S
brinquedos podem ser compreendidos como produtos de uso individual, fabricados
industrialmente e adaptado as necessidades fisicas e psiquicas das criancas.

Tais necessidades devem ser atendidas pelos brinquedos através de suas
funcdes pratica, estética e simbdlica. A primeira deve permitir a brincadeira livre das
criancas, sem regras pré-estabelecidas. A funcdo estética, por sua vez, deve
possibilitar sua identificacdo enquanto brinquedo, e ao mesmo tempo, gerar
interesse nas criancas para que brinquem com ele. Por fim, a funcéo simbdlica esta

relacionada as imagens, figuras, simbolos e significa¢cdes do brinquedo.
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Sendo assim, é possivel associar as funcdes prética e estética do brinquedo a
sua dimensao material, enquanto a funcao simbdlica esta intimamente relacionada a
dimenséao simbdlica.

Na definicdo de Brougere (2008), os brinquedos sdo objetos extremos, ou
seja, sdo objetos nos quais a funcdo principal € seu valor simbdlico. Deste modo,
podemos afirmar que, nos brinquedos industrializados, a funcdo simbdlica (ou seja,
suas imagens, figuras, simbolos e significacdes) é a funcéo principal, sem a qual a
funcao pratica ndo pode ser concretizada.

A seguir, partiremos para uma breve apresentacdo do contexto brasileiro da
industria de brinquedos e da insercdo do design no setor, a fim de compreender a
real dimenséo da atuacdo do design na cadeia produtiva desse segmento.

1.3.3. Design e industria brasileira de brinquedos

Para a ABDI (2011, p. 19), “a industria brasileira poderia ser beneficiada pela
diversificacdo da producéo nacional para atender ao elevado ritmo de crescimento
do mercado interno”. Nesse sentido, a Secretaria do Comeércio Exterior elaborou,
nos anos 2000, uma série de objetivos e metas que contribuiriam para o
desenvolvimento industrial e o comercio exterior. Dentre elas, destaca-se uma maior
nacionalizacdo dos brinquedos através do desenvolvimento e da consolidacdo do
design nacional, e da formacdo de profissionais capacitados em design de
brinquedos, evidenciando, assim, a importancia da inser¢cdo do design na industria
nacional de brinquedos (MEFANO, 2005). Do mesmo modo, a ABDI recomenda que
“reforgcos nas capacitacbes em termos de design de novos produtos é crucial para
elevar o nivel e a qualidade dos produtos” (ABDI, p. 28, 2011).

Em seu estudo sobre a gestdo do design nas empresas brasileiras de
brinquedos, Fernandes (2015) descreve a atuacdo dos profissionais de design no
setor. Em seu levantamento inicial, realizado através de questionario online
respondido por 21 empresas, 0 autor destaca que as empresas reportaram uma alta
solicitacdo de servicos de design para o desenvolvimento de artes, embalagens e
brinquedos, e que a maioria delas emprega designers internos na estrutura, além de

solicitar servicos de escritorios externos de design.
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O design nas industrias brasileiras de brinquedos esté fortemente relacionado
ao departamento de marketing e de desenvolvimento, e de modo geral, é
considerado importante nas empresas, pois torna o0s produtos funcionais,
comunicativos e, principalmente, inovadores. A maioria das empresas também
reportou estar satisfeita com os servi¢os de design, mas alguns problemas também
foram identificados, entre eles a auséncia de conhecimento técnico dos designers e
sua desconsideracéo pela viabilidade produtiva (FERNANDES, 2015).

O autor observa ainda que a solicitacdo de servicos de design na industria
brasileira de brinquedos é recente, firmando-se nos ultimos 10 anos, o que faz do
design uma pratica ainda nao totalmente consolidada na area, com a maioria das
empresas empregando apenas um ou dois designers na estrutura, € com poucas
equipes internas bem estabelecidas (FERNANDES, 2015).

ApOs o levantamento inicial, o autor realizou um estudo de caso mais
aprofundado com trés empresas brasileiras de médio e grande porte, todas com
mais de 20 anos de atuacao no mercado e com grande fluxo de langamentos anuais.
As empresas utilizam tecnologias de producdo como a cartonagem, a rotomoldagem
e a injecéo de plastico para desenvolver produtos como jogos, brinquedos e quebra-
cabecas para o publico infantil, adulto e juvenil. Segundo o autor, o design nessas
empresas € fortemente associado com a inovacdo, e esta posicionado entre a
comunicacdo com o usuario, e 0 desenvolvimento de embalagens e de novos
produtos (FERNANDES, 2015).

Nas trés empresas estudadas, o design se encontra no departamento de
desenvolvimento, junto ao marketing, e envolve o design gréafico e de produto. As
empresas utilizam também servicos de design fornecidos por parceiros externos,
como agéncias de design, ilustradores autbnomos e modeladores. Entre as
principais atividades atribuidas ao design, destacam-se o gerenciamento dos
servicos de design prestados por empresas externas, o design grafico de artes e
embalagens, o desenvolvimento técnico de embalagens e componentes, e 0
desenvolvimento do conceito de jogos e brinquedos (FERNANDES, 2015).

Fernandes (2015) descreve ainda o processo de desenvolvimento de
produtos das empresas de acordo com o modelo apresentado por Ulrich e Eppinger,
dividindo o processo em 6 fases: planejamento, desenvolvimento do conceito,
desenvolvimento do sistema de produto, detalhamento do produto, testes e

refinamentos, e producéo em larga escala.
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Na fase de planejamento séo identificadas as necessidades do consumidor, e
nas empresas estudadas, isso se d& através de pesquisas informais de mercado e
de necessidades da empresa, e reunides de pré-avaliacdo e definicdo das linhas e
licencas que serdo desenvolvidas. As técnicas usadas para a realizacdo de pesquisa
de tendéncias de mercado e de necessidades do consumidor s&o, principalmente, a
andlise de produtos em lojas e feiras nacionais e internacionais do setor; o
acompanhamento das licengcas mais populares; as observagdes informais de
brincadeiras e de novas tecnologias de brinquedos; os dados de vendas dos
fornecedores; e os feedbacks recebidos pelo servigo de atendimento ao consumidor
de cada uma das empresas (FERNANDES, 2015).

O autor destaca que todas as empresas relataram dificuldade em inserir o
publico infantil durante a fase de planejamento. Além disso, o planejamento é
realizado pela alta e meédia direcdo da empresa, e o design ndo costuma ser
envolvido diretamente nele, participando mais ativamente apenas quando o conceito
do produto ja esta pré-definido (FERNANDES, 2015).

Fernandes (2015) aponta como problemas na fase de planejamento das
industrias brasileiras de brinquedos a informalidade das pesquisas de mercado, a
falta de parametros precisos para a definicdo das linhas e licencas, que depende
majoritariamente da visdo da alta direcdo, e a baixa consideracdo pelas
necessidades dos usuarios e pela inovacao no desenvolvimento de novos produtos.

Em relacdo ao design, o autor salienta que as decisdes iniciais relacionadas
aos projetos parte da direcéo, que carece de conhecimentos na area, de modo que a
auséncia de designers na lideranca, ou seja, nas definicbes iniciais de novos
produtos, ndo permite sua participacdo como um diferencial de desenvolvimento de
conceitos inovadores proprios, atuando mais em etapas posteriores (FERNANDES,
2015).

A etapa de desenvolvimento das empresas, onde o0 design esta mais
significativamente inserido, parte do briefing fornecido as equipes de design pelo
supervisor e elaborado a partir das definicdes da diretoria da empresa. Entretanto,
cada empresa utiliza uma metodologia propria de desenvolvimento, conduzida de
forma particular, que envolve etapas como o desenvolvimento do conceito do
produto, seu esboco e desenvolvimento estrutural e gréafico; o planejamento e
desenvolvimento estrutural e grafico da embalagem; e a produgcdo de maquetes e
modelagem 3D dos produtos (FERNANDES, 2015).
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As etapas de testes e de finalizagdo também sdo diferentes em cada
empresa, sendo geralmente realizados em parceria com o departamento de
desenvolvimento. Os testes s&do geralmente realizados internamente e sem a
participacdo das criancas, devido a dificuldade de acesso a elas. Além disso, o0 autor
destaca que nédo foram identificadas praticas ou diferenciacbes marcantes que
separem o design de brinquedos do design de produtos em geral, e que o principal
diferencial para o projeto de brinquedos é o alinhamento da visdo dos profissionais
com as necessidades das criancas (FERNANDES, 2015).

Como conclusdo de seu estudo de caso, Fernandes (2015) aponta que as
atividades de design nas empresas brasileiras de brinquedos se concentram no nivel
operacional, atuando nas atividades relacionadas a estética e em pontos especificos
de desenvolvimento dos produtos, e no nivel tatico, através da coordenacédo e
supervisdo das funcdes de design pelos supervisores do departamento de
desenvolvimento.

O trabalho de Fernandes (2015) permite afirmar que o design esté inserido na
industria brasileira de brinquedos, ainda que sua pratica seja dependente e decisbes
superiores baseadas principalmente em condicbes mercadoldgicas e produtivas.
Assim, o design ainda atua como fator de geracdo de lucros, papel que lhe é
conferido em um modo de producéo capitalista e que tem sua origem no século XIX.
Entretanto, ainda que limitado, o design persiste como responsavel pela
configuracdo ou redesign dos brinquedos, e por isso, continua como agente de
materializacdo das ideias de infancia nesses objetos.

Haja vista que as concepcdes sobre a infancia sdo construcdes, e portanto,
passiveis de transformacédo ao longo do tempo e do espaco, partiremos a seguir
para uma discussao sobre a ideia contemporanea de infancia, foco deste trabalho, o
gue nos permitird, posteriormente, analisar sua materializacdo nos brinquedos

brasileiros industrializados.
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2. ETAPAS DA PESQUISA

No capitulo anterior, apresentamos 0s conceitos de infancia, brinquedo e
design, e discutimos as relagdes existentes entre eles, demonstrando que o design
tem a capacidade de materializar construcdes da primeira infancia nos brinquedos.

Embasados nesse referencial tedrico, partimos para a descricdo da
metodologia utilizada neste trabalho. Para elaboracdo dos métodos e técnicas de
coleta de dados desta pesquisa, foram utilizados os trabalhos de Prodanov e Freitas
(2013), Rosa e Arnoldi (2014), Brougeére (2008) e Kudrowitz e Wallace (2010).

Este trabalho caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa de natureza
basica e exploratéria, abordando dados de natureza majoritariamente qualitativa.
Segundo Prodanov e Freitas (2013), uma pesquisa qualitativa é aquela na qual a
interpretacdo dos fendbmenos e a atribuicdo de significados séo o centro do processo
de analise do problema, e ndo dados estatisticos e numéricos, de modo que
numerar ou medir unidades néo € uma prioridade desta abordagem.

Ainda para os autores, as pesquisas basicas e exploratdrias buscam gerar
novos conhecimentos sobre um tema, sem aplicacfes praticas previstas, estudando-
o sob diferentes angulos e aspectos, geralmente fazendo uso de técnicas de coletas
de dados como levantamento bibliogréafico, entrevistas com especialistas no tema e
analises de exemplos (PRODANOQV; FREITAS, 2013).

Sendo assim, esta pesquisa busca produzir novos conhecimentos sobre a
relacdo entre o design, a infancia e os brinquedos, partindo do problema de
pesquisa, hipotese, objetivo geral e objetivos especificos delimitados a seguir:

Problema de pesquisa: Qual o papel do design de produtos industriais na
materializacdo de constru¢es da primeira infancia?

Hipotese: O design de produtos industriais materializa diferentes construcdes
da primeira infancia através dos brinquedos.

Objetivo geral: Investigar o papel do design de produtos industriais na
materializacdo das construcfes contemporaneas da primeira infancia através dos
brinquedos.

Objetivos especificos: 1) Investigar os conceitos de infancia, brinquedo e
design, relacionando-os entre si, a fim de compreender como o design de produtos

industriais pode materializar constru¢cdes da primeira infancia contemporanea nos
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brinquedos; 2) Elaborar uma ferramenta que permita a descricdo das caracteristicas
materiais e conceituais dos brinquedos; 3) Conduzir uma analise de brinquedos
industriais brasileiros voltados a primeira infancia a fim de conhecer as construcdes
da primeira infancia no pais e a maneira com que elas sdo materializadas nos
brinquedos.

Para alcancar os objetivos delimitados, checar a hipétese proposta e
responder ao problema de pesquisa norteador deste trabalho, foi realizado um
estudo de caso que tem brinquedos brasileiros voltados a primeira infancia como
objeto de estudo. Este segmento foi selecionado tendo em vista sua relevancia
mercadoldgica na industria de brinquedos nacional e internacional e sua relacao
diferenciada com os adultos: os brinquedos para a primeira infancia ainda séo
majoritariamente adquiridos pelos adultos, de modo que a concepcdo destes sobre
as criangas sao fator decisivo de compra, evidenciando ainda mais a relacdo desses
objetos com as construgdes contemporaneas da primeira infancia.

Os dados utilizados nesta pesquisa foram coletados através dos seguintes
procedimentos: revisdo bibliografica e documental, visita técnica, analise de
brinquedos e entrevistas. Cada uma das técnicas de coleta e procedimentos

realizados serdo descritos a seguir.

2.1. Pesquisa bibliografica e documental

Este método de coleta de dados pode ser caracterizado como uma revisdo de
literatura de materiais ja publicados sobre os topicos relevantes a pesquisa,
incluindo livros, dissertacdes, teses, artigos e materiais que ainda ndo receberam
tratamento analitico, como relatérios e documentos oficiais (PRODANOV, FREITAS,
2013).

Esta etapa teve como objetivo investigar os conceitos de design, infancia e
brinquedo e tracar relacdes entre eles, além de oferecer um panorama da industria
brasileira de brinquedos e coletar informac¢des sobre o consumo de brinquedos para
a primeira infancia no Brasil, dados reunidos na fundamentacéo tedrica apresentada

no primeiro capitulo deste trabalho.
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2.2. Visita técnica

Foi realizada uma visita técnica a Feira ABRIN no dia 07 de margo de 2018
com o0 objetivo de encontrar empresas brasileiras de brinquedos que pudessem
fornecer os dados necessarios para a realizacdo das etapas de andlise de
brinquedos e de entrevistas com designers.

A Feira ABRIN é a maior feira internacional de brinquedos da América Latina
e a 42 maior do mundo, reunindo 130 expositores na edicdo daquele ano. Durante o
evento, fabricantes de brinquedos de varios paises expdem seus produtos e
apresentam lancamentos para 0 ano, atraindo um publico composto principalmente
por compradores, o que faz da feira uma grande oportunidade de negocio. Além de
compradores, também visitam a feira responsaveis por brinquedotecas,
pesquisadores e o publico em geral (ABRIN, 2018).

Os critérios de selecdo das empresas produtoras dos brinquedos analisados e
empregadoras dos designers entrevistados foram o0s seguintes: a) empresas
dedicadas exclusivamente a producdo nacional; b) empresas com designers na
equipe; ¢) empresas com linha de brinquedos voltados a primeira infancia.

Durante a visita realizada, foram identificadas quatro empresas brasileiras que
atendiam aos critérios estabelecidos e que tornaram-se, portanto, potenciais
fornecedoras de dados a serem utilizados nas proximas etapas da pesquisa.
Posteriormente, entretanto, optou-se por ndo utilizar uma dessas empresas na
pesquisa devido ao seu curto tempo de existéncia, estabelecendo como mais um
critério de selecao de fontes o tempo de atuacdo de mais de 30 anos no mercado

nacional, reunindo assim apenas empresas ja bastante consolidadas.

2.3. Descricao dos brinquedos

Esta etapa teve como objetivo descrever as caracteristicas formais e
conceituais de brinquedos voltados a primeira infancia, permitindo a posterior analise
e interpretacdo dessas caracteristicas no sentido de relaciona-las as construcdes
contemporaneas da primeira infancia.

Para a realizacdo da descricdo, foi solicitado as trés empresas identificadas
gue fornecessem seus catalogos de produtos, nos quais foram selecionados

brinquedos para descricdo de acordo com o0s critérios a seguir:
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e Producao nacional: ndo ser produto importado;

e Faixa etaria: projetado para criancas de 0 a 3 anos;

e Livre de licenca: ndo ser produto licenciado;

e Funcao: objeto projetado com a funcéo principal de promover a
brincadeira livre (ndo inclui jogos e produtos voltados ao cuidado
infantil).

De acordo com a ABRAL (Associacao Brasileira de Licenciamento de Marcas
e Personagens), o licenciamento pode ser definido como “(...) o direito contratual de
utilizacdo de determinada marca, imagem ou propriedade intelectual e artistica
registrada, que pertenca ou seja controlada por terceiros, em um produto, um
servico ou uma peca de comunicagcao promocional ou publicitaria” (ABRAL, 2019). O
licenciamento é concedido por tempo limitado, e em troca € paga uma remuneracao,
normalmente definida como percentual sobre o valor das vendas. Ainda segundo a
ABRAL (2019), os brinquedos correspondem ao 3° segmento que mais utiliza
licenciamento no Brasil.

Apesar da relevancia comercial que os licenciados representam para o
mercado de brinquedos, e de produtos voltados as criancas de modo geral, optou-se
por néo inclui-los nesta pesquisa porque isto implicaria na necessidade de analise
nao apenas dos brinquedos em si, mas também das marcas licenciadas presentes
nos brinquedos, 0 que acrescentaria aos objetos descritos mais uma dimenséo de
significados, a qual este trabalho ndo tem como objetivo investigar.

Os brinquedos identificados de acordo com esses critérios foram descritos em
um quadro composto por 10 itens, que envolvem aspectos da dimensdo material e
conceitual desses objetos, elencados apds o estudo dos trabalhos Brougére (2008)
e Wallace e Kudrowitz (2010).

Brougére propdée um quadro de analise do brinquedo, que deve “permitir
colocar em evidéncia sua significacdo do ponto de vista do seu valor simbdlico [...]",
permitindo que cada brinquedo seja “[...] analisado do ponto de vista da sua
significacdo.” (BROUGERE, 2008, p. 44). O quadro de andlise proposto por
Brougeére (2008) esta apresentado no quadro 2.

Uma vez que a descri¢cdo dos brinquedos sera realizada a partir das imagens

e informacgdes dispostas nos catalogos e paginas das empresas na internet, optou-
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se por ndo incluir na descricdo dos brinquedos os elementos “aspecto tatil” e
“aspecto odorifico”.

Kudrowitz e Wallace (2010), por sua vez, apresentam um sistema de
classificacdo universal de brinquedos que permite comunicar, melhorar e idealizar
novos conceitos de brinquedos, além de ajudar a determinar se um brinquedo
permite aos usuarios que se envolvam na brincadeira. Esse sistema se apresenta
como duas ferramentas graficas: a piramide da brincadeira e as escalas de
brincadeira, no inglés play pyramid e sliding scales of play. As duas ferramentas
foram utilizadas na confeccdo do quadro de descricdo dos brinquedos, e serdo

apresentadas a seguir.

Tabela 2 - Quadro de analise de brinquedos de Brougeére (2008)

ASPECTO MATERIAL

SIGNIFICACOES

Material: descricdo dos materiais em que o
brinquedo é confeccionado.

Representacéo de uma realidade: descricdo do
aspecto cultural representado no brinquedo.

Forma/desenho: descricdo do formato/aspecto
gue o brinquedo possui.

Modificacdes induzidas nessa realidade:
descricdo das modificacbes feitas na realidade
que o brinquedo apresenta.

Cor: descricdo das cores encontradas no
brinquedo.

Universo imaginario representado: descricdo da
dimenséo ficticia representada no brinquedo.

Aspecto tatil: descricdo das sensacdes tateis
percebidas durante a manipula¢éo do brinquedo.

Aspecto odorifico: descricdo das sensacdes
olfativas percebidas durante a manipulacdo do
brinquedo.

Representacdo isolada ou que pertence a um
universo: determinar se o0 brinquedo é uma
representacdo isolada ou se pertence a um
conjunto/universo maior de representacdes.

Ruido e producdo de sons: descricdo dos
estimulos sonoros produzidos pelo brinquedo.

Impacto da dimens&o funcional: descricdo das
limitacbes necessarias para garantir a
funcionalidade do brinquedo e que podem ter
impacto sobre sua dimensdo formal e/ou
simbdlica.

Fonte: Adaptado de Brougeére (2008).

A piramide da brincadeira é baseada em quatro categorias de brincadeira
definidas pelos autores, e cada uma delas é posicionada em um dos vértices da
piramide. Desse modo, se um brinquedo é posicionado em um dos veértices, ele é
capaz de promover uma das categorias de brincadeira; se ele é posicionado em uma
das arestas da piramide, ele € capaz de promover duas categorias de brincadeira,
se ele é posicionado em uma das faces da piramide, ele pode promover trés
categorias de brincadeira; e, por fim, se ele é posicionado dentro da piramide, ele
pode proporcionar as quatro categorias de brincadeira (KUDROWITZ; WALLACE,

2010). A piramide da brincadeira € apresentada na figura 1, a seguir.
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As quatro categorias de brincadeira definidas pelos autores e apresentadas
na piramide acima sao: Sensorial, Fantasia, Construgao e Desafio. De acordo com
0s autores, todos os brinquedos podem ser classificados em uma ou mais dessas
categorias, e qualquer brinquedo pode ser usado para qualquer uma das quatro
categorias. Entretanto, deve-se basear a classificacdo de acordo com a categoria de
brincadeira que o item foi projetado para promover, independente do uso que é feito
dele, ja que o que se busca determinar com essa ferramenta € a categoria de
brincadeira primariamente sugerida pelo designer, ou seja, aquela a qual o designer
optou por enfatizar e/ou promover (KUDROWITZ, WALLACE, 2010).

Figura 1 - Piramide da brincadeira

CONSTRUGAO

DESAFIO

SENSORIAL
FANTASIA

Fonte: Retirado de Kudrowitz e Wallace (2010); traducéo livre.

A brincadeira da categoria Sensorial € aquela que envolve a estética e o
entretenimento intencional dos sentidos. A brincadeira € promovida pela forma como
o brinquedo é fisicamente sentido, pelo seu cheiro, seu gosto, seus sons, ou sua
aparéncia. Os exemplos incluem caleidoscépios, caixas de musica, tobogas, etc.
(KUDROWITZ; WALLACE, 2010).

A brincadeira da categoria Fantasia, por sua vez, envolve a encenacéo, o faz
de conta, ou diferentes niveis de simulacdo e/ou fingimento. A brincadeira dessa
categoria é promovida pela forma como o brinquedo coloca o brincante em um
mundo ou estado mental que esta fora do que lhe é usual ou normal. Os exemplos
incluem brincar de médico ou casinha, e brincar com bonecas, bonecos, fantoches,
armas e carrinhos, entre outros (KUDROWITZ; WALLACE, 2010).
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A brincadeira da categoria Construcdo envolve a criagdo intencional e a
feitura de coisas, seja com conjuntos de construcdo ou em areas como arte, design,
musica, ciéncia e linguagem. A brincadeira € promovida pela forma como o
brinquedo permite que o usuério crie coisas. Os exemplos incluem: inventar palavras
novas, conjuntos de blocos e de constru¢do sem tema pré-definido, rabiscar, fazer
um colar de migangas, etc. (KUDROWITZ; WALLACE, 2010).

Por fim, a brincadeira da categoria Desafio envolve o teste de habilidades de
um individuo contra outros (pessoas ou entidades) ou contra si mesmo. Os desafios
podem ser mentais, como adivinhacdo, enigmas e brinquedos educativos, ou fisicos,
gue incluem o desenvolvimento de habilidades motoras. A brincadeira € promovida
pela forma como o brinquedo desafia o brincante. Os exemplos incluem: alguns
jogos de tabuleiros, adivinhacdo, pega-pega, caca-palavras, jogos de cartas,
malabarismo, etc. (KUDROWITZ; WALLACE, 2010).

O posicionamento do brinquedo na piramide da brincadeira de Kudrowitz e
Wallace (2010) € um dos elementos presentes no quadro de descricdo utilizado
durante esta etapa do trabalho, bem como as escalas de brincadeira, dos mesmos
autores, que serao apresentadas a seguir.

Enquanto a piramide da brincadeira esta relacionada a categoria do
brinquedo, as escalas de brincadeira envolvem cinco modificadores associados a
essas categorias: Envolvimento, Envolvimento Social, Nivel de Limitacdo, Mental-
Fisico e Género (KUDROWITZ; WALLACE, 2010). As escalas de brincadeira sao
apresentadas na figura 2.

O modificador “Envolvimento” refere-se a quantidade de esforco que o
participante exerce durante a brincadeira, e varia de passivo a altamente ativo.
‘Envolvimento Social” refere-se ao nivel de interagdo com outros brincantes,
variando entre solitario e cooperativo/competitivo (KUDROWITZ; WALLACE, 2010).

O “Nivel de Limitacdo” refere-se a quantidade de regras de um brinquedo ou
jogo, variando de livre a restrito. O modificador “Mental-Fisico” busca identificar se a
brincadeira promovida é mental ou fisica, e possui um ponto que representa
guantidades iguais entre elas. Por fim, o modificador “Género” varia entre masculino,
neutro e feminino (KUDROWITZ; WALLACE, 2010).

Como mencionado, as ferramentas desenvolvidas por Brougére (2008) e
Kudrowitz e Wallace (2010) foram utilizadas como referéncias para o

desenvolvimento de uma ferramenta original, que permitisse padronizar a descrigao
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de todos os brinquedos para posterior analise. O quadro concebido e utilizado
durante esta pesquisa esté apresentado no Quadro 3.

Os itens do quadro de descricdo foram selecionados pois acredita-se que
possam revelar relacdes entre as decisfes projetuais de forma e conteddo e as

construcdes da primeira infancia apresentadas neste trabalho.

Figura 2 - Escalas de brincadeira

_ ~—. Passivo Ativo Altamente Ativo #
Envolvimento ' /
: - i

Envolvimento Solitaric  Paralelo  Associative  Cooperative/Competitive
Social

o

Nivel de
Restrigdo

Restrito i

Mental/ feerl e, Mental
Fisico s 1mmm

Fizico & Mental

Género Masculing Feminino "

Fonte: Retirado de Kudrowitz e Wallace (2010); traducéo livre.

A imagem e o nome do brinquedo sdo os elementos iniciais do quadro,
permitindo sua identificacdo e descricdo. Esta foi posteriormente realizada baseada
nas imagens desses objetos disponiveis em catalogos e paginas oficiais das
empresas.

Em seguida, o quadro é divido em duas categorias: aspecto material e
funcional, e aspecto tematico e conceitual. Esta divisdo foi adotada com base na
caracterizacdo do brinquedo apresentada por Brougere (2008), na qual o brinquedo

€ caracterizado como um objeto constituido de duas dimensbes, material e
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simbdlica, que, no quadro, sdo referenciadas no aspecto material e funcional, e no
aspecto tematico e conceitual, nesta ordem.

No quadro elaborado para esta pesquisa, 0 aspecto material esta relacionado
a forma fisica do brinquedo, e envolve seu uso, forma, cor, material, ruido,
mecanica, entre outros. J4 o aspecto tematico esta associado ao conteudo teméatico
dos brinquedos: personagens, referéncias, imagens, representacdes, entre outros.

O uso pretendido, primeiro item do aspecto material e funcional, tem como
objetivo oferecer uma descricdo do funcionamento do brinquedo a partir de uma
perspectiva de projeto, ou seja, deve descrever as ac¢des que o brinquedo foi
projetado para executar, como o brinquedo foi projetado para funcionar, e como ele
foi projetado para ser usado. Aqui, ndo nos interessa a forma com que as criancas
brincam de fato, e sim, a intencdo do designer ao desenvolver o objeto. Este item foi
elaborado pela autora e ndo se encontra nas referéncias utilizadas para elaboragéao

da ferramenta.

Tabela 3 - Quadro de descricdo dos brinquedos

(IMAGEM DO | NOME DO BRINQUEDO

BRINQUEDO) | ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO Descricdo das agbes que o brinquedo deve
executar; como o brinquedo deve funcionar; o que o
brinquedo deve permitir que a crianca execute ao
usé-lo; como ele deve ser usado.

MATERIAL Descricdo dos materiais em que o brinquedo é
confeccionado.

FORMA Descricdo do formato/aspecto que o brinquedo
possui.

COR Descrigéo das cores encontradas no brinquedo.

RUIDO/SONS Descricdo dos estimulos sonoros produzidos pelo
brinquedo.

MECANICA Descri¢do dos movimentos do brinquedo.

CATEGORIA Posicdo do brinquedo na piramide da brincadeira de

DA BRINCADEIRA Kudrowitz e Wallace (2010).

ESCALA Posicdo do brinquedo nas escalas de brincadeira de

DE BRINCADEIRA Kudrowitz e Wallace (2010).

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO Descricdo do conteudo temético e conceitual
encontrado no brinquedo, inclui os temas, histérias,
narrativas, personagens, etc., presentes no
brinquedo, que podem ser tanto referentes a vida
real ou fantasiosos.

MODIFICACOES Descricdo das modificagcdes feitas no contetdo
tematico e conceitual que o brinquedo apresenta.

Fonte: A autora, orientada pelos trabalhos de Brougere (2008) e Wallace e Kudrowitz (2010).
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” *

Os itens “material”’, “forma”, “cor” e “ruido/sons” foram retirados do quadro de
andlise de Brougere (2008), e devem descrever o material em que é confeccionado
o brinquedo, a forma que ele apresenta, as cores observaveis e os ruidos emitidos
pelo brinquedo.

O item “mecéanica” também foi inserido pela autora, e ndo esta presente nas
referéncias utilizadas. Nele, devem ser descritos os movimentos produzidos pelo
brinquedo.

Por fim, os itens categoria e escala da brincadeira foram retirados do trabalho
de Kudrowitz e Wallace (2010), com duas alteracdes referentes as escalas. Em
primeiro lugar, o modificador “Nivel de Limitagdo” foi utilizado como critério para
selecdo dos objetos a serem efetivamente analisados, ja que a propria definicdo de
brinquedos utilizada neste trabalho estabelece que sejam objetos voltados a
brincadeira livre e sem regras, excluindo destes 0s jogos.

Em segundo lugar, o modificador “Género” ndo foi incluido, pois sendo esse
uma construcdo, assim como a infancia, acreditamos que o género se expresse de
forma semelhante a infancia nesses objetos: através de cores, formas, temas,
contetdos e nos demais itens reunidos na ferramenta criada para esta pesquisa.
Desta forma, para identificar o género nos brinquedos, acreditamos que é
necessario realizar uma analise semelhante a que conduzimos neste trabalho.

O conteudo e as modificacdes, itens elencados para a descricdo do aspecto
tematico e conceitual, foram inspirados no quadro de Brougére (2008), em especial
nagueles relacionados as significacbes. Com o primeiro, busca-se descrever as
imagens, personagens, temas, historias, referéncias, e todo o contetdo tematico
presente no objeto. Com o segundo, o objetivo € identificar as alteracfes feitas no

contetdo e na forma do objeto final.

2.4. Entrevista

Em paralelo a descricdo dos brinquedos, foi realizada uma entrevista com a
designer da Empresa 1, com o objetivo de identificar informagfes sobre o método de

projeto pessoal utilizado para a producdo dos brinquedos, incluindo decisdes
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relacionadas aos materiais, formas, conceitos e limitagdes, entre outras informagdes
relevantes, bem como sobre a percepcao individual dos profissionais a respeito da
infancia.

Optou-se pela realizacéo de entrevista de investigacdo com questdes abertas,
como definido por Rosa e Arnoldi (2014). Segundo as autoras, entrevistas de
investigacdo sdo aquelas que procuram “(...) reunir tanto dados uteis para as
hipoteses levantadas como respostas as mesmas” através da selecido de pessoas
competentes na area pertinente a pesquisa (ROSA; ARNOLDI, 2014, p. 32).
Entrevistas com questdes abertas, por sua vez, constituem-se de “(...) uma lista de
guestdes ordenadas e redigidas, da mesma forma, para todos os entrevistados,
tendo como resultado respostas livres e abertas” (ROSA; ARNOLDI, 2014, p. 34).

A entrevista foi conduzida por e-mail entre os meses de fevereiro e abril de
2019. Foi enviado um documento que incluia o protocolo de entrevista, como
sugerido por Rosa e Arnoldi (2014), o termo de consentimento e o questionario. O
padrdao do documento enviado aos profissionais entrevistados esta disponivel no
anexo A.

O questionario respondido foi dividido em cinco blocos de perguntas abertas,
gue poderiam ser respondidas na ordem preferivel pelo entrevistado.

O primeiro bloco de perguntas busca reunir informacdes sobre a trajetoria
pessoal em relacdo a sua formacédo académica, atuacao e experiéncia profissional
em design de brinquedos. O segundo bloco, por sua vez, objetiva coletar
informacOes sobre o processo pessoal de projeto de brinquedos, sem foco no
publico-alvo para os quais esses brinquedos séo direcionados.

O terceiro bloco procura conhecer o processo pessoal de projeto de brinquedos
voltados para criancas de 0 a 3 anos. O quarto bloco investiga a perspectiva pessoal
a respeito da infancia e das criancas. Por fim, o quinto bloco redne perguntas
especificas relacionadas aos produtos da empresa na qual a entrevistada atua.

Assim como os dados levantados na descricdo dos brinquedos, as
informacdes coletadas através da entrevista foram analisadas a fim de investigar sua
relacdo com as construcdes contemporaneas da primeira infancia.

Neste capitulo descrevemos a metodologia que caracteriza esta pesquisa, bem
como as técnicas e ferramentas utilizadas para a coleta de dados necessarios para
alcancar os objetivos delimitados, checar a hipotese proposta e responder ao

problema de pesquisa norteador deste trabalho. No capitulo a seguir, apresentamos
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os resultados das etapas descritas acima e discutimos as possiveis relacfes e
significados dos dados coletados.
3. RESULTADOS E DISCUSSAO

No capitulo anterior, descrevemos a metodologia que caracteriza esta
pesquisa, bem como as técnicas e ferramentas utilizadas para a coleta de dados
necessarios para alcancar os objetivos delimitados, checar a hipétese proposta e
responder ao problema de pesquisa norteador deste trabalho.

A partir de entdo, apresentaremos o0s resultados das etapas descritas e
discutiremos as possiveis relacdes e significados dos dados coletados. Os
resultados serdo apresentados, inicialmente, para cada empresa observada. Em
seguida, serédo discutidas as similaridades e divergéncias encontradas entre elas,
buscando tracar relacdes entre tais caracteristicas e as constru¢bes da primeira
infancia apresentadas por Dahlberg, Moss e Pence (2007), quando serao integrados

os dados coletados na entrevista.

3.1. Resultados

A seguir apresentamos os resultados da descricdo dos brinquedos, com base
na aplicacdo do Quadro 3, para cada empresa observada. Foram descritos 94
brinquedos de trés empresas brasileiras diferentes, identificados em catalogos ou

nas paginas oficiais das empresas na internet.

3.1.1. Empresa 1

No catalogo da Empresa 1 foram contabilizados 287 brinquedos, dos quais
apenas 90 brinquedos séo voltados para a faixa de 0 a 3 anos. Destes, somente 42
se encaixam nos critérios de produtos néo-licenciados e projetados para promover a
brincadeira livre, ou seja, ndo incluem jogos e produtos voltados ao cuidado infantil.
Sendo assim, o total de brinquedos descrito equivale a aproximadamente 14,6% de
todos os brinquedos do catalogo da empresa.

Os aspectos materiais e funcionais dos brinquedos incluem seu uso
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pretendido, o material, a forma, a cor, 0os sons, a mecéanica, a categoria da
brincadeira e a escala da brincadeira.

Quanto ao uso pretendido, 33 (aprox. 78,5%) dos brinquedos descritos sao
mordedores, 12 deles combinados com chocalhos. Ha ainda 06 brinquedos para
encaixar, empilhar ou montar (dois deles combinados com mordedores), 03
brinquedos para o banho (um combinado com mordedor), 02 brinquedos para
empurrar e puxar (ambos combinados com mordedor), e um teimosinho (joado-bobo).

Ha ainda um chocalho que nao é combinado com mordedor.

Figura 3 - Gréafico do uso pretendido dos brinquedos da Empresa 1

USO PRETENDIDO

H MORDEDOR
B CHOCALHO
EMPILHAR/ENCAIXAR/MONTAR

B OUTROS

Fonte: A autora

Os materiais utilizados nos brinquedos da Empresa 1 sé@o o plastisol e o vinil,
ambos derivados do plastico.

Os brinquedos descritos apresentam formas relacionadas ao seu contetdo
tematico, sendo inspiradas em animais, frutas, verduras, partes do corpo humano e
figuras geométricas. Entretanto, essas formas sdo adequadas as exigéncias de
seguranca e as capacidades do publico-alvo, de modo que elas apresentam cantos
arredondados, curvas suaves e dimensdes que permitem a pega e impedem a
crianca de engolir pecas, por exemplo.

As cores identificadas nos brinquedos da Empresa 1 foram: azul (aprox.
93%), verde (aprox. 90,5%), vermelho (aprox. 81%), amarelo (aprox. 81%), laranja



59

(aprox. 69%), roxo (aprox. 43%), rosa (aprox. 43%), branco (aprox. 35,5%), preto
(aprox. 21,5%), marrom (aprox. 16,5%) e cinza (aprox. 4,5%). Nos brinquedos
descritos, as cores sao usadas de forma integrada, frequentemente todas aplicadas

em uma Unica peca.

Figura 4 - Gréafico de cores encontradas nos brinquedos da Empresa 1
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Fonte: A autora.

Apenas 14 dos brinquedos da Empresa 1 produzem som, o que corresponde
a aprox. 33,5% do total. Destes, 13 sédo chocalhos, e o outro € o teimosinho, que
guando é movimentado, produz som de agua em movimento.

Entre os brinquedos da Empresa 1, apenas 05 possuem movimento (aprox.
12%), sendo eles: uma bola, dois brinquedos de empurrar e puxar, com movimento
produzido pelas rodas, um brinquedo articulado, e um teimosinho, que tem
movimento gerado pela mudanca do centro de gravidade. E interessante notar que
nao ha brinquedos com elementos eletrénicos entre os descritos.

Quanto a categoria da brincadeira, 50% dos brinquedos apresentam a
combinagcdo entre as categorias sensorial e fantasia. Aproximadamente 36% dos
brinquedos sdo exclusivamente sensoriais. Dois brinquedos apresentam a
combinagao das categorias fantasia e desafio, bem como a combinagéo fantasia e
construcéo. Apenas um brinquedo apresenta a combinagao das categorias sensorial

e construgdo, bem como a combinagcdo das categorias fantasia, construcdo e



60

desafio.

Em relagcdo a escala da brincadeira, aproximadamente 95% dos brinquedos
sdo ativos, sendo apenas um brinquedo passivo e um muito ativo. Todos 0s
brinquedos foram classificados como solitarios. Aproximadamente 86% dos
brinquedos séo fisicos, com apenas 04 classificados como mentais, e apenas 02

apresentando a combinacéo fisico e mental.

Figura 5 - Gréafico da categoria da brincadeira dos brinquedos da Empresa 1
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Fonte: A autora.

Sobre o aspecto tematico e conceitual, foram descritos os conteudos e as
modificacdes percebidas nos brinquedos.

Quanto ao conteudo, os brinquedos descritos apresentam animais sorrindo,
tanto selvagens quanto domesticados dos ambientes urbanos e rurais. Apresentam
também cenérios urbanos e rurais, e meios de transporte. Também estdo presentes
elementos associados a alimentacdo, como frutas, legumes, verduras, doces
(sorvetes e donuts). Por fim, é possivel observar a presenca de formas geométricas
e numeros, além de um smartphone.

Em relagé@o as modificagfes utilizadas nesses conteudos, pode-se observar a

alteracdo na escala desses elementos e sua simplificacdo, além do antropomorfismo
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e do hibridismo, combinando elementos de naturezas diferentes em um mesmo

brinquedo.

Figura 6 - Exemplo de brinquedo da Empresa 1 descrito na pesquisa

Fonte: Lojas Americanas. Disponivel em <https://images-

americanas.b2w.io/produtos/01/00/sku/11781/3/11781352_1GG.jpg>. Acesso em: 23 jun. 2019.

Os resultados encontrados apos a descricdo dos brinquedos da Empresa 1

estao reunidos na tabela 4:

Tabela 4 - Resultados da descricdo dos brinquedos da Empresa 1

EMPRESA 1

TOTAL DE

BRINQUEDOS

42

ASPECTO MATER

IAL E FUNCIONAL

Uso Mordedor (33); Chocalho (13); Encaixar, empilhar e montar (06); Brinquedo

PRETENDIDO para o banho (03); Empurrar e puxar (02); Alterar a forma (01); Jo&o-bobo
(01).

MATERIAL Plastisol; vinil.

FORMA Formas relacionadas ao conteldo tematico, adequadas as exigéncias de
seguranca e as capacidades do publico-alvo, apresentando curvas suaves e
cantos arredondados, sendo as Unicas exce¢bes os blocos de empilhar e
montar.

COR Azul (39); Verde (38); Vermelho (34); Amarelo (34); Laranja (29); Roxo (18);
Rosa (18); Branco (15); Preto (09); Marrom (07); Cinza (02).

RUIDO/SONS 14 brinquedos produzem som: 13 chocalhos e o jodo-bobo, que produz som
de 4gua em movimento.

MECANICA 05 brinquedos possuem movimento.

CATEGORIA Sensorial + Fantasia: 21

DA Sensorial: 15

BRINCADEIRA Fantasia + Desafio: 02
Fantasia + Construcao: 02
Fantasia + Construcdo + Desafio: 01
Sensorial + Construgdo: 01

ESCALA Ativo: 40

DE Passivo: 01

BRINCADEIRA Muito ativo: 01

Solitario: 42
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Fisico: 36

Mental: 04

Fisico e Mental: 02

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO Animais selvagens; Animais domesticados de ambientes urbanos e rurais;
Ambiente urbano e rural (cidade e fazenda); Alimentacdo: frutas, legumes,
verduras, e doces (sorvete e donut); Formas geométricas; Meios de
transporte; Nameros; Smartphone; Brinquedo de tradi¢cao cultural: teimosinho.
MODIFICACOES | Alterac&o na escala, simplificacdo, antropomorfismo, hibridismo.

Fonte: A autora.

3.1.2. Empresa 2

A Empresa 2 néo forneceu seu catalogo para a pesquisa, portanto, os itens
descritos foram identificados a partir da pagina oficial da empresa na internet,
consultada entre os meses de marco e maio de 2019. Foram descritos 36
brinquedos no total, que se enquadram nos critérios de produtos nao-licenciados e
projetados para promover a brincadeira livre.

Em relacdo ao uso pretendido, aproximadamente 36% s&o caracterizados
como brinquedos de encaixar, empilhar e montar;, 27% (aprox.) promovem a
interacdo com seus elementos (botdes, manivelas, engrenagens, etc.); 14% (aprox.)
sdo brinquedos para empurrar e puxar; 11% (aprox.) sdo chocalhos; 11% (aprox.)
sdo mordedores; 8% (aprox.) sdo brinquedos afetivos (ex.: bonecos); 5,5% séo
brinquedos para produzir sons e 5,5% sao brinquedos para produzir movimento,

entre eles um pido. Alguns brinquedos combinam mais de um uso pretendido.
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Figura 7 - Gréfico do uso pretendido dos brinquedos da Empresa 2

USO PRETENDIDO
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Fonte: A autora.

Os materiais usados nos brinquedos da Empresa 2 incluem o vinil, o PVC,
espelhos plasticos, elasticos e metal, além de plasticos nao especificados.

Na Empresa 2, os brinquedos também apresentam formas relacionadas ao
conteudo tematico. Entretanto, diferentemente da primeira empresa, neste caso as
formas sdo mais complexas, com diversos elementos integrados em um Unico
objeto, mas sempre adequadas as exigéncias de seguranca e as capacidades do
publico-alvo, apresentando curvas suaves e cantos arredondados, além das
dimensdes adequadas para pega e para impedir que as pecas sejam engolidas.

As cores encontradas nos brinquedos da Empresa 2 sdo: azul (aprox. 77,5%),
amarelo (aprox. 72%), vermelho (aprox. 66,5%), roxo (aprox. 58,5%), verde (aprox.
55,5%), laranja (aprox. 52,5%), preto (aprox. 47%), branco (aprox. 47%), rosa
(aprox. 11%), marrom (aprox. 5,5%) e cinza (aprox. 2,5%). Muitos brinquedos

apresentam mais de uma cor simultaneamente.
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Figura 8 - Gréfico de cores encontradas nos brinquedos da Empresa 2
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Fonte: A autora.

Em relac&o a producédo de sons, 50% dos brinquedos descritos produzem ou
reproduzem ruidos, incluindo sons de animais, frases, de buzina, de chocalho e
musica, ja que dois brinquedos séo instrumentos musicais.

Quanto a mecanica, 50% dos brinquedos possuem movimento, e nota-se a
presenca de elementos eletrénicos. Entre esses objetos, vale ressaltar a presenca
do pido, brinquedo de grande tradicao histérica e cultural.

Foram observadas 09 classificacbes em relacdo a categoria da brincadeira:
25% dos brinquedos pertencem a categoria fantasia; 19,5% (aprox.) correspondem a
categoria sensorial; 16,5% (aprox.) correspondem a combinacdo das categorias
desafio e fantasia; 05 brinquedos correspondem a combinacdo das categorias
sensorial e fantasia; 04 brinquedos correspondem a categoria construcdo; 02
brinquedos correspondem a categoria desafio; 01 brinquedo corresponde a
combinacdo das categorias desafio e construcdo; 01 brinquedo corresponde a
combinacdo das categorias construcdo e fantasia; e 01 brinquedo corresponde a

combinacgéo das categorias desafio, sensorial e fantasia.
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Figura 9 - Gréfico de categoria da brincadeira dos brinquedos da Empresa 2

CATEGORIA DA BRINCADEIRA

m Fantasia m Sensorial
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B Construcdo B Desafio
Desafio + Construcdo Construgdo + Fantasia

Desafio + Sensorial + Fantasia

Fonte: A autora.

Quanto a escala da brincadeira, 75% dos brinquedos séo ativos e 25% séao
passivos. Aproximadamente 97% sao solitarios, com apenas um brinquedo
cooperativo. 61% (aprox.) sdo brinquedos mentais, e 19,5% séo brinquedos fisicos,
mesmo indice para os brinquedos fisicos e mentais.

Em relacdo ao conteudo, item do aspecto tematico e conceitual, foi possivel
observar nos brinquedos a referéncia ao ambiente rural, e a animais selvagens e
domesticados, tanto do ambiente urbano como rural, sempre sorrindo. Além disso,
registram-se também referéncias ao imaginario de seres extraterrestres, fadas,
robds inteligentes, dinossauros, monstros, barco pirata e o conto da Chapeuzinho
Vermelho. Ha ainda elementos do cotidiano, como controle remoto, reldgio,
smartphone e emojis, e meios de transporte, incluindo um volante e painel de
automovel, caminhdes e um 6nibus escolar. Também foi possivel identificar figuras
humanas, como uma bailarina e um palhaco, figuras geométricas e estrelas, além de
brinquedos de tradi¢éo cultural de diferentes paises (teimosinho, matrioska e pido), e
instrumentos musicais (maracas e tambor).

As modificacbes observadas nos brinquedos da Empresa 2 incluem a

alteracao na escala e a simplificacdo dos elementos, o hibridismo, a infantilizacéo de
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adultos, o antropomorfismo e a personificagao.

Figura 10 - Exemplo de brinquedo da Empresa 2 descrito na pesquisa

Fonte: Lojas Americanas. Disponivel em <https://images-
americanas.b2w.io/produtos/01/00/item/113069/3/113069346 1GG.jpg>. Acesso em: 23 jun. 2019.

Os resultados encontrados apos a descricdo dos brinquedos da Empresa 2

estao reunidos na tabela 5:

Tabela s -

Resultados da descri¢do dos brinquedos da Empresa 2

EMPRESA 2

TOTAL DE
BRINQUEDOS:

36

ASPECTO MATERIAL E

FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Encaixar, empilhar, montar (13); Interagdo com os elementos: botdes,
manivelas, engrenagens, etc. (10); Empurrar e puxar (05); Chocalho (04);
Mordedor (04); Brinquedo afetivo (03); Produzir sons (02); Produzir
movimento (02).

MATERIAL Vinil, PVC, espelho plastico, elastico, metal.

FORMA Formas relacionadas ao contetdo tematico, estruturas complexas e com
muitos elementos integrados. As formas sdo adequadas as exigéncias de
seguranca e as capacidades do publico-alvo, apresentando curvas
suaves e cantos arredondados, sendo as Unicas excec¢des 0s blocos de
empilhar e montar.

COR Azul (28); Amarelo (26); Vermelho (24); Roxo (21); Verde (20); Laranja
(19); Preto (17); Branco (17); Rosa (04); Marrom (02); Cinza (01).

RUIDO/SONS 18 brinquedos reproduzem sons, incluindo sons de animais, frases e
buzina.

MECANICA 18 brinquedos possuem movimento.

CATEGORIA Fantasia: 9

DA BRINCADEIRA Sensorial: 7

Desafio + Fantasia: 6
Sensorial + Fantasia: 5
Construcgéo: 4

Desafio: 2
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Desafio + Construgéo: 1
Construgéo + Fantasia: 1
Desafio + Sensorial + Fantasia: 1

ESCALA
DE BRINCADEIRA

Ativo: 27

Passivo: 09
Solitario: 35
Cooperativo: 01
Mental: 22

Fisico: 07

Fisico e Mental: 07

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Ambiente rural, animais selvagens e domesticados do ambiente urbano e
rural; Imaginario: seres extraterrestres, fadas, rob0s inteligentes,
dinossauros, monstros, barco pirata e conto da Chapeuzinho Vermelho;
Elementos do cotidiano: controle remoto, relégio, smartphone, emajis;
Meios de transporte: volante, painel de automével, caminhdes, 6nibus
escolar; Figuras humanas: bailarina e palhago; Figuras geométricas;
Estrelas; Brinquedos de tradicdo cultural: teimosinho, matrioska e pi&o;
Instrumentos musicais (maracas e tambor).

MODIFICACOES

Alteracdo na escala, simplificagdo, hibridismo, infantilizacdo de adultos,
antropomorfismo, personificacao.

3.1.3. Empresa 3

Fonte: A autora.

A Empresa 3 também nao forneceu catalogo para analise, portanto, os itens

descritos foram identificados a partir da pagina oficial da empresa na internet,

consultada entre os meses de marco e maio de 2019. Foram descritos 16

brinquedos no total, que se enquadram nos critérios de produtos nao-licenciados e

projetados para promover a brincadeira livre.

Quanto ao uso pretendido, aproximadamente 75% sdo mordedores, 37,5%

sdo brinquedos de empilhar, encaixar e montar e 18,75% sao chocalhos. Ha ainda

um brinquedo para alterar a forma, um brinquedo afetivo (ex.. boneco), um

brinquedo de praia e um brinquedo para esconder pecas.
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Figura 11 - Uso pretendido dos brinquedos da Empresa 3

USO PRETENDIDO
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Fonte: A autora.

O material utilizado nos brinquedos é o vinil, entretanto, ndo foi possivel
identificar o material utilizado em 06 dos brinquedos da Empresa 3.

Assim como nas demais empresas, 0s brinquedos descritos apresentam
formas relacionadas ao contetudo tematico e adequadas as exigéncias de seguranca
e as capacidades do publico-alvo, com cantos arredondados e curvas suaves.

As cores identificadas nos brinquedos da Empresa 3 sdo: verde (68,75%),
azul (62,5%), amarelo (50%), vermelho (31,25%), roxo (31,25%), laranja (12,5%),
cinza (12,5%) e branco (6,25%). Diferentemente das demais empresas, neste caso
nao sdo utlizadas ilustracbes, e é possivel encontrar brinquedos que utilizam
apenas uma cor por objeto.

Apenas 03 brinquedos da Empresa 3 produzem som, e todos eles sao
chocalhos. Em relacdo a mecanica, apenas 02 brinquedos apresentam movimento.

Quanto a categoria da brincadeira, foi possivel observar os seguintes
nameros: 43,75% apresentam a combinacdo sensorial e fantasia; 18,75%
apresentam a combinacdo fantasia e desafio. Ha apenas um brinquedo
exclusivamente sensorial, um brinquedo exclusivamente de construgdo, um
brinquedo que combina as categorias constru¢cdo e desafio; um brinquedo que
combina as categorias constru¢cdo e fantasia; um brinquedo que combina as
categorias desafio e sensorial; e um brinquedo que combina as categorias desafio,
construcdo e fantasia.



Figura 12 - Cores encontradas nos brinquedos da Empresa 3
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Fonte: A autora.

Figura 13 - Categoria da brincadeira dos brinquedos da Empresa 3

CATEGORIA DA BRINCADEIRA

m Sensorial + Fantasia m Fantasia + Desafio
m Desafio + Construcdo + Fantasia m Construcdo + Desafio
m Construgdo + Fantasia m Desafio + Sensorial

m Sensorial m Construcdo

Fonte: A autora.
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Em relacdo a escala da brincadeira, 87,5% sédo ativos e apenas dois

brinquedos sdo muito ativos. 93,75% dos brinquedos sdo solitarios, com apenas um

cooperativo. 50% dos brinquedos sao fisicos, 31,25% sdo mentais, e apenas 03 sao

caracterizados como fisico e mental.

No conteudo temético dos brinquedos, foi possivel observar a presenca de
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animais selvagens e domeésticos, sempre sorrindo, e elementos da natureza, como o
sol, a lua, as estrelas, e as flores. Foram identificados elementos associados a
alimentacao, objetos do cotidiano, como um martelo, um garfo e um smartphone,
além de figuras geométricas. Além disso, registram-se também referéncias ao
imaginario dos foguetes espaciais e robds inteligentes. Nota-se a presenca de potes,
de uma bola e de um brinquedo que faz referéncia ao esconde-esconde, brinquedos
e brincadeiras tradicionais.

As modificacdes observadas nos brinquedos da Empresa 3 sao a alteracao

na escala, a simplificacdo, o antropomorfismo, o hibridismo e a personificacéo.

Figura 14 - Exemplo de brinquedo da Empresa 3 descrito na pesquisa

(s

Fonte: Lojas Americanas. Disponivel em <https://images-
americanas.b2w.io/produtos/01/00/oferta/34004/7/34004716_2GG.jpg>. Acesso em: 23 jun. 2019.

Os resultados encontrados apos a descricdo dos brinquedos da Empresa 3

estao reunidos na tabela 6:

Tabela 6 - Resultados da descri¢do dos brinquedos da Empresa 3

EMPRESA 3

TOTAL DE | 16

BRINQUEDOS:

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

uUso Mordedor (12); Encaixar, empilhar e montar (06); Chocalho (03); Alterar a

PRETENDIDO forma (01); Encontrar a peg¢a escondida (01); Brinquedo afetivo (01);
Brinquedo de praia (01).

MATERIAL Vinil, 6 ndo identificados.
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FORMA Formas relacionadas ao conteddo tematico, adequadas as exigéncias de
seguranca e as capacidades do publico-alvo, apresentando curvas suaves e
cantos arredondados, sendo as Unicas exceg¢des os blocos de empilhar e

montar.

COR Verde (11); Azul (10); Amarelo (08); Vermelho (05); Roxo (05); Laranja (02);
Cinza (02); Branco (01).

RUIDO/SONS 03 brinquedos produzem som, todos de chocalho.

MECANICA 02 brinquedos possuem movimento.

CATEGORIA Sensorial + Fantasia: 07

DA Fantasia + Desafio: 03

BRINCADEIRA Desafio + Construcéo + Fantasia: 01
Construcéo + Desafio: 01
Construgdo + Fantasia: 01

Desafio + Sensorial: 01

Sensorial: 01

Construcéo: 01

ESCALA Ativo: 14

DE Muito ativo: 02

BRINCADEIRA Solitario: 15

Cooperativo: 01

Fisico: 08

Mental: 05

Fisico e Mental: 02

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO Animais selvagens e animais domesticados; Imaginario: foguete espacial, robd
inteligente; Elementos da natureza: sol, lua, estrelas, flores; Figuras
geomeétricas; Brinquedos de tradicdo cultural: brinquedos de praia, bola,
esconde-esconde; Objetos do cotidiano: garfo, martelo, smartphone.
MODIFICACOES | Alteracdo na escala, simplificacdo, antropomorfismo, personificaco,
hibridismo.

Fonte: A autora.

3.2. Discussao

A seguir, apresentamos uma discussao sobre os dados coletados, buscando
encontrar relacdes entre os dados coletados e as constru¢des da primeira infancia.
A discussdao serd realizada para cada item apresentado no quadro de descricdo dos

brinquedos, apresentado no capitulo metodologia, seguida da entrevista.

3.2.1. Aspecto Material e Funcional

Em relacdo ao aspecto material e funcional dos brinquedos, serdo analisadas
08 categorias: uso pretendido, material, forma, cor, ruido, mecéanica, categoria da

brincadeira e escala da brincadeira.
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3.2.2. Uso pretendido

O item “uso pretendido” descreve, a partir da perspectiva de projeto, as acoes
gue o brinquedo deve executar e como ele deve ser utilizado. Assim, € possivel que
os brinquedos observados sejam utilizados pelas criangas de forma diferente da
descrita, entretanto, interessa-nos aqui a intencédo do projeto, seu uso pretendido, e
nao seu uso real.

ApGs a descricao, revelou-se, neste item, a predominancia dos mordedores,
chocalhos e brinquedos de encaixar, empilhar e montar, usos mais frequentes nos

brinquedos de todas as empresas observadas.

Figura 15 - Exemplares de mordedores, chocalhos e brinquedos de empilhar das Empresas 1,

2e3
MORDEDOR CHOCALHO EMPILHAR
EMPRESA 1 PN
EMPRESA 2 8
EMPRESA 3 , l
e * L /

Fonte: Lojas Americanas. Disponivel em: <https://images-
americanas.b2w.io/produtos/01/00/sku/11781/3/11781343 _1GG.jpg>; <https://images-
americanas.b2w.io/produtos/01/00/item/6882/2/6882215 1GG.jpg>; <https://images-
americanas.b2w.io/produtos/01/00/oferta/66921/8/66921845 3GG.jpg>; <https://images-
americanas.b2w.io/produtos/01/00/sku/33816/5/33816596 _1GG.jpg>; <https://images-
americanas.b2w.io/produtos/01/00/sku/25278/2/25278268 3GG.jpg>; <https://images-
americanas.b2w.io/produtos/01/00/image/54066/8/54066821_1GG.jpg>; <https://images-
americanas.b2w.io/produtos/01/00/image/82969/1/82969176_1GG.jpg>; <https://images-
americanas.b2w.io/produtos/01/00/image/77745/0/77745057_1GG.jpg>; <https://images-
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americanas.b2w.io/produtos/01/00/oferta/53400/2/53400231_1GG.jpg>. Acesso em: 23 jun. 2019.

Os mordedores sao brinquedos frequentemente dados para as criangas
nessa faixa etaria, e tém como obijetivo aliviar o desconforto causado pelo processo
de denticdo dos bebés, que, em média, tem inicio no sétimo més de vida e se
encerra aos trés anos (ASHLEY, 2001).

Ao longo da histéria, muitas estratégias foram colocadas em prética para lidar
com a denticdo dos bebés, que por muito tempo foi considerada uma situacéo
perigosa, que podia até mesmo colocar a vida do bebé em risco. Esfregar cérebro
de lebre ou porco nas gengivas, ou colocar sanguessugas nas gengivas, sao alguns
dos exemplos que nos parecem mais estranhos. Nos séculos 18 e 19, era
popularmente e clinicamente recomendado lancetar as gengivas dos bebés
(ASHLEY, 2001).

Entretanto, j& na era medieval, os bebés eram também encorajados a
mastigar objetos duros, como raizes. Ja no século XVI, o médico inglés Thomas
Phaire recomendava também o uso de dentes de potro ou pedras de coral ao redor
do pescogo da crianga para que ela “trabalhasse as gengivas”. Ao mesmo tempo em
gue atuavam como mordedores, esses objetos atuavam como amuletos: acreditava-
se que o coral, por exemplo, protegia as criancas da epilepsia, por exemplo
(ASHLEY, 2001). Os mordedores eram frequentemente encontrados em associagcao

com chocalhos.

Figura 16 - Chocalho e mordedor datado de 1816-1817

Fonte: Detroit Institute of Arts. Disponivel em <https://www.dia.org/art/collection/object/babys-rattle-
and-teething-coral-2304>. Acesso em: 02 jun. 2019.

Muitos dos métodos atualmente recomendados para o alivio do desconforto
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causado pela denticAo tém origem nessas tradicbes, como a aplicacdo de
substancias nas gengivas (neste caso, gel de lidocaina, e ndo mais cérebro de
animais) e a mastigacdo de objetos, incluindo-se ai os mordedores. A prética de
lancetar as gengivas ndo é mais recomendada. (ASHLEY, 2001).

A denticdo ndo € mais popularmente considerada como uma causa de morte,
mas € atribuida pelos adultos proximos da crianca como a causa de diversas
mudancas de comportamento observadas nelas entre os 04 meses de idade e os
trés anos, como alteracdes no padrao de sono e alimentacdao, irritabilidade, agitacao,
salivacdo excessiva, e choro noturno. Nem todos esses sintomas podem ser
explicados pela denticdo, mas de acordo com Ashley (2001), o uso de um
diagnostico simples como a denticdo ajuda na reducao da ansiedade desses adultos
sobre essas mudancas comportamentais.

Sendo assim, a presenca significativa de mordedores na categoria uso
pretendido, especialmente entre 0os objetos das empresas 1 e 3, revela ndo apenas
a atencdo destas as necessidades do desenvolvimento fisico dos bebés, como
sugere também uma associacdo com a necessidade parental de alivio de suas
proprias ansiedades em relacdo as mudancas observadas em seus filhos. Além
disso, é interessante notar a longa tradicédo histérica desses objetos.

Os chocalhos, outra categoria significativa entre os brinquedos descritos, sao
objetos que também possuem uma longa tradicdo histérica. Inicialmente
confeccionados em materiais naturais disponiveis as sociedades primitivas, como
argila, madeira, cabacas e conchas, eles também eram usados em rituais de cura e
musica. Como afirma Benjamin (2002, p. 97), esses objetos parecem ter relacédo
com rituais misticos: “[...] desde tempos remotos, o chocalho é um instrumento de
defesa contra os maus espiritos, o qual justamente por isso deve ser colocado nas
maos dos recém-nascidos”. Ainda hoje, culturas tribais utilizam objetos semelhantes
a chocalhos como brinquedos, instrumentos musicais e dispositivos para espantar
espiritos malignos e facilitar a transicdo entre o mundo fisico e espiritual (PATRICK;
THOMPSON, 2009).

Um chocalho primitivo de terracota, datado do inicio da Era do Bronze (cerca
de 2200 a.C.) foi encontrado em escavac¢des na Turquia. O brinquedo tem formato
de bola, e possuia uma al¢ca para movimentacdo, lembrando os chocalhos
contemporaneos. O brinquedo possui pedras no interior, que ainda produzem som
guando o objeto é movimentado (KLIMCZAK, 2016).
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Figura 17 - Chocalho da Era do Bronze encontrado em escavac¢fes na Turquia

Fonte: Ancient Origins. Disponivel em < https://www.ancient-origins.net/news-history-
archaeology/echoes-ancient-children-4200-year-old-rattle-discovered-turkey-006557>. Acesso em: 02
jun. 2019.

Os gregos antigos também possuiam chocalhos, em formas de diversos
animais, como patos, tartarugas, coelhos e porcos (PATRICK, THOMPSON, 2009).
Na Grécia Antiga, os porcos eram associados com Deméter, a deusa da colheita e
da fertilidade, sendo associados também com o renascimento e o rejuvenescimento,

e eram frequentemente oferecidos em sacrificio pela protecéo das criangas.

Figura 18 - Chocalho romano de terracota em formato de javali dos séculos 1/11d.C

Fonte: Johns Hopkins Archaeological Museum. Disponivel em <
http://archaeologicalmuseum.jhu.edu/the-collection/object-stories/archaeology-of-daily-
life/childhood/terracotta-boar-rattle/>. Acesso em: 02 jun. 2019.

Foi na Grécia Antiga que os chocalhos ganharam mais uma dimensao.
Aristételes atribuiu ao também filésofo grego Arquitas de Tarento, de 400 a.C., a

invencdo do chocalho enquanto um objeto que educa através da musica, assim
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contribuindo para a formagdo dos cidadados gregos, e afastando as criancas de
atividades que criam habitos ruins (DASEN, 2017).

Na descricdo dos brinquedos fornecida pelas empresas, os chocalhos nao
sdo mais instrumentos musicais, objetos misticos ou ferramentas educativas: agora,
eles tém a capacidade de auxiliar o desenvolvimento dos sentidos da crianga,
especialmente a percepcdo auditiva e tatil. Nessas empresas, os chocalhos séo
frequentemente combinados com os mordedores, possibilitando também o alivio do
desconforto causado pela denticdo. O numero significativo de chocalhos
encontrados entre os objetos descritos revela uma preocupacao em influenciar o
desenvolvimento dos sentidos do bebé, em especial sua capacidade auditiva.

Em seguida, destacam-se os brinquedos de empilhar, montar e encaixar, que
séo encontrados em diferentes versdes, desde os populares blocos até formas mais
complexas, que imitam animais, por exemplo. Ainda que ndo sejam tao antigos
guanto os chocalhos, os blocos de empilhar também possuem significativa tradicao
historica.

E possivel encontrar referéncias a esses objetos na obra “Alguns
Pensamentos Sobre a Educacéo” do filésofo inglés John Locke, publicada no século
17. Nessa obra, o autor descreve os blocos de montar como uma maneira de facilitar
o0 aprendizado do alfabeto pelas criancas, apresentando uma perspectiva positiva
sobre os brinquedos, que até entdo eram vistos como passatempos pecaminosos ou
coisas sem importancia (HEWITT, 2001).

Os blocos de montar fazem parte da industria dos brinquedos desde sua
emancipacdo no século XIX, sendo inicialmente produzidos como produtos
secundarios de empresas de carpintaria e impressao (HEWITT, 2001).

Ainda no século XIX, o pedagogo alemédo Friedrich Froebel, fundador do
primeiro jardim de infancia, desenvolveu a “Gifts and Occupations”, uma série de
brinquedos projetados como parte de um método sistematico de aprendizagem
através da brincadeira. Os brinquedos sdo apresentados para as criangcas em uma
sequéncia determinada, partindo de formas sélidas, passando pelo plano e a linha,
chegando a construcao de formas tridimensionais. Caroline Pratt e Maria Montessori
também criaram sistemas de blocos para construcao livre, baseados no principio da

educacdo através da brincadeira, j& no século XX (HEWITT, 2001).
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Figura 19 - "Gifts” de Friedrich Fréebel, “Didactic Materials” de Maria Montessori, e
“Unit Blocks” de Caroline Pratt
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Fonte: Architecture of Early Childhood, disponivel em <
http://www.architectureofearlychildhood.com/2011/04/kindergarten-and-modernist-movement.html>.
Sihirli Bahge Montessori School, disponivel em
<https://www.sihirlibahce.com.tr/en/montessori/montessori-araclari/>. Kinder, disponivel em <
http://thekinderjournal.com/005-pedagogy-7>. Acesso em: 02 jun. 2019.

Nota-se a simplicidade nos brinquedos desenvolvidos por esses pedagogos.
Os brinquedos eram confeccionados em madeira, fios de tecido, papel e plastico,
possuiam pegas sem cor, ou pintadas apenas em uma cor, usando cores Como roxo,
vermelho, laranja, amarelo, verde, azul, preto e branco.

E possivel notar que, desde suas primeiras versdes, os brinquedos de
montar, encaixar e empilhar estdo fortemente associados a um carater educativo.
Hewitt (2001) aponta que, desde seu surgimento, os blocos de montar disponiveis
no mercado apresentam trés relacdes diferentes com o aprendizado: eles podem ser
compreendidos como facilitadores da alfabetizacdo, quando apresentam letras e
numeros estampados nos blocos; podem ser formas puras para a atividade de
construcdo, quando permitem a construcao livre; ou podem ser transmissores de
heranca cultural arquitetdnica, quando representam construcdes especificas que
devem ser montadas pelas criancas.

Nos brinquedos descritos nesta pesquisa, foi possivel identificar blocos como
facilitadores da alfabetizacdo, apresentando letras, nUmeros e imagens de animais,
frutas, e elementos naturais, por exemplo; e como formas puras para construcao
livre, sem imagens associadas. Na descricdo das empresas sobre esses brinquedos,
eles sdo caracterizados como capazes de estimular e desenvolver a coordenacéo
motora, a percepcdo visual e espacial, o raciocinio l6gico, a concentracdo e a
criatividade. Sendo assim, os blocos das empresas analisadas ainda sdo vistos

como brinquedos cujo objetivo € também o aprendizado, revelando a preocupagéo
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dessas empresas em contribuir para o desenvolvimento de capacidades fisicas,
sensoriais e cognitivas, bem como o aceleramento do aprendizado.

E interessante notar como os principais brinquedos encontrados nas
empresas analisadas possuem uma longa tradicdo histérica que o0s precede,
evidenciando o que Ariés (1981, p. 47) resume na seguinte frase: “As criangas
constituem as sociedades humanas mais conservadoras”. Entretanto, esse
conservadorismo se observa muito mais pela relacdo entre as criancas e os adultos
do que pelas préprias criancas em si, jA que somos nds que continuamos a fabricar
0s mesmos brinquedos para os bebés desde os tempos mais primitivos. Sendo
assim, a decisdo de projeto dessas empresas materializa nossa relacdo com as
criancas nesses objetos, como sustentado por Brougére (2008) e Benjamin (2002).

Apesar de os brinquedos de tradi¢cdo historica estarem em destaque em todas
as empresas, a Empresa 2 destaca-se das demais na categoria uso pretendido pelo
numero significativo de brinquedos projetados para a interagdo com os elementos de
formas diferentes dos brinquedos ja apresentados. Neste caso, 0s brinquedos
envolvem a interacdo com botdes, manivelas, engrenagens, entre outros elementos,
destacando-se a integracdo de elementos eletrbnicos, ausentes nas outras
empresas. Desse modo, a Empresa 2 apresenta brinquedos de maior complexidade
funcional que as demais. Segundo a descricdo da empresa, esses brinquedos
buscam, além de entreter, também incentivar o aprendizado, desenvolver a
coordenacdo motora, facilitar a compreensdo de causa e efeito, estimular a
capacidade auditiva e visual.

Outros usos interessantes observados na descricao incluem brinquedos para
o banho, brinquedos para puxar e empurrar, um brinquedo de praia, instrumentos
musicais, brinquedos afetivos (bonecos) e brinquedos de grande tradicdo cultural no
Brasil, como um jodo-bobo, um pido e uma bola. Entretanto, esses brinquedos nao
possuem numero significativo quando comparados as categorias apresentadas.

Apés a andlise do uso pretendido dos brinquedos, é possivel tracar uma
relacédo entre o uso pretendido desses objetos e as construcdes da primeira infancia
apresentadas por Dahlberg, Moss e Pence (2007), especialmente as construcdes da

crianca como reprodutora de conhecimento e como ser estudado pela ciéncia.
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Figura 20 - Jodo-bobo (teimosinho), pido e bolas descritos na pesquisa

Fonte: Lojas Americanas. Disponivel em: <https://images-
americanas.b2w.io/produtos/01/00/image/78795/4/78795490 2GG.jpg>; <https://images-
americanas.b2w.io/produtos/01/00/oferta/53396/6/53396694 1GG.jpg>; <https://images-

americanas.b2w.io/produtos/01/00/oferta/35227/6/35227611_1GG.jpg>. Acesso em: 23 jun. 2019.

A construcdo da crianca como reprodutora de conhecimento pode ser
observada por meio do uso pretendido dos brinquedos como material educativo,
especialmente os blocos de montar, que buscam ensinar as criancas a identificar
cores, nomes de animais, frutas e elementos da natureza.

Ja a construcdo da crianca como ser estudado pela ciéncia é observada pela
preocupacdo frequente com que os brinquedos facilitem o processo de
desenvolvimento das criancas, especialmente fisico e cognitivo. Nas empresas
analisadas, o desenvolvimento parece ser visto como um processo determinado
biologicamente e independente do contexto, que se da em uma sequéncia padrao
de estagios bioldgicos iguais para todas as criancas em condi¢cdes de normalidade.
Nota-se também uma aproximacdo com termos comuns nha psicologia do
desenvolvimento.

O design esta profundamente inserido nessa relacao, ja que o uso pretendido
desses objetos € resultado de uma decisdo projetual, a qual que define esses
brinquedos devem ndo apenas divertir, mas também facilitar o aprendizado e o
desenvolvimento das criancas que brincam com eles. Sendo assim, podemos
afirmar que o design materializa constru¢des da primeira infancia através do uso

pretendido dos brinquedos que projeta.
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3.2.3. Material

Como j& apresentado neste trabalho, a indastria brasileira de brinquedos
caracteriza-se como um desdobramento da cadeia de produtos transformados
plasticos, portanto, ja era esperado que as empresas utilizassem majoritariamente
materiais plasticos em seus produtos, especialmente o vinil. A Empresa 2 destaca-se
neste item pois apresenta maior variedade de materiais, em virtude dos brinquedos
mais complexos, com diversos elementos integrados.

O plastico € um polimero sintético, que se popularizou como material para a
fabricacéo industrial apés a Segunda Guerra Mundial, gracas a seu baixo custo de
producdo e a possibilidade do material em ser moldado. Os termoplasticos séo
polimeros relativamente macios, que amolecem quando séo aquecidos e endurecem
guando resfriados, em processos reversiveis e que podem ser repetidos. Os
polimeros termoplasticos mais comuns incluem o polietileno, o poliestireno e o
policloreto de vinila, este conhecido também como PVC ou vinil (CALLISTER;
RETHWISCH, 2018). Outro material identificado foi o plastisol, material composto de
resina de PVC.

No item anterior, ressaltamos que os materiais utilizados nos brinquedos
incluiam materiais naturais: argila, pedra, pedras preciosas, fios de 1a ou algodao, e
madeira, por exemplo. Para Oliveira (1989), a introducéo do plastico na industria do
brinquedo assumiu significados diferentes para a industria, 0os pais e as criancas:
para a primeira, significou o barateamento da producdo, sua praticidade e,
consequentemente, mais rentabilidade; para os pais, significou um aumento na
durabilidade e na funcionalidade dos brinquedos, ao torna-los mais resistentes,
lavaveis e quase inquebraveis; e para as criancas, por fim, significou uma
artificializacdo da brincadeira, distanciando-as da naturalidade de materiais
anteriormente utilizados.

A introducao do plastico também evidenciou a preocupacao com a seguranca
infantil. Em 1998, o governo norte-americano exigiu que os fabricantes de
brinquedos interrompessem o0 uso de ftalatos em mordedores e chocalhos. A
substancia, que é utilizada para deixar o plastico mais maleavel, € um reconhecido

cancerigeno, que poderia ser engolido em pequenas quantidades pelas criancas
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durante sua interacdo com os brinquedos (ASHLEY, 2001). No Brasil, a Portaria n°
369/2007 do Inmetro determina o limite de 0,1% de ftalatos na composicao de todos
os tipos de brinquedos de material vinilico.

Tal preocupacdo com a seguranca pode ter relacdo com a percepcao da
crianga enquanto ser inocente e primitivo, e que deve ser protegido dos perigos do
mundo, que caracteriza a segunda construcdo da infancia de Dahlberg, Moss e
Pence (2007).

3.2.4. Forma

Os brinquedos das trés empresas apresentam formas relacionadas ao seu
conteudo tematico, sendo assim, sdo inspiradas em animais, alimentos, figuras
geometricas, meios de transporte, e de objetos do cotidiano e do imaginario popular,
em versao simplificada e em escala reduzida. Entretanto, os brinquedos possuem
curvas suaves e cantos arredondados, até mesmo nos blocos de montar, garantindo
a seguranca do bebé durante a brincadeira.

Mais uma vez, a Empresa 2 se destaca pelo uso de formas mais complexas,
com diversos elementos integrados, enquanto as empresas 1 e 3 utilizam formas
mais simples, ja que a maioria de seus brinquedos envolve mordedores, chocalhos e
blocos de construcdo. As empresas 1 e 2 também fazem uso significativo de
ilustracbes em seus brinquedos, elemento ausente nos brinquedos da empresa 3.

Na descricdo dos brinquedos, as empresas afirmam que as formas estimulam
o desenvolvimento da crianca, sem especificar os dominios envolvidos. A Empresa 1
afirma também que as formas, texturas e cores usadas em seus brinquedos séo
apropriadas para a faixa etéria, e que seus brinquedos séo projetados considerando
a aprendizagem do bebé.

A relacdo entre a forma e o conteudo tematico € um resultado esperado,
tendo em vista que, segundo Brougére (2008), a dimensédo material funciona como
suporte da dimensao simbdlica dos brinquedos. Deste modo, a analise que sera
realizada no item “Conteudo” aplica-se também a este critério da descricao.

Mais uma vez, é possivel tracar uma relacdo entre a forma desses objetos e
as construcdes da primeira infancia apresentadas por Dahlberg, Moss e Pence
(2007), especialmente as construgcdes da crianga como reprodutora de

conhecimento e como ser estudado pela ciéncia, pela sua preocupacdo com a



82

aprendizagem e o desenvolvimento da criancga.

O design esta profundamente inserido nessa relacdo, ja que a forma desses
objetos € resultado de uma decisdo projetual, que envolve tanto a configuracéo
fisica quanto conceitual dos brinquedos, e define que seus contetdos e sua forma
devem nado apenas servir de suporte para a brincadeira livre, mas também permitir o
aprendizado e o desenvolvimento das criancas que brincam com eles. Sendo assim,
podemos afirmar que, mais uma vez, o design materializa construgcdes da primeira

infancia através da forma dos brinquedos que projeta.

3.2.5. Cor

As trés empresas observadas utilizam cores semelhantes em seus
brinquedos: azul, vermelho, amarelo, verde, laranja e roxo. De modo geral, séo
utilizadas diversas cores em um mesmo brinquedo, sendo que somente a Empresa
3 possui brinquedos que utilizam apenas uma so6 cor.

E interessante notar que as cores utilizadas nos brinquedos descritos sdo as
mesmas cores observadas nos blocos de empilhar criados por Montessori e Froebel,
indicando uma relacao entre os brinquedos analisados e os desenvolvidos por esses
pedagogos, e possivelmente, uma relacdo entre os brinquedos analisados e a
natureza pedagogica daqueles.

Diferentemente de brinquedos para criancas mais velhas, que se utilizam do
simbolismo associado as cores rosa e azul para segregar os brinquedos entre
femininos e masculinos (SWEET, 2014), respectivamente, o0s brinquedos
observados utilizam todas as cores do espectro visivel da luz. Essa decisédo pode ter
relacdo com a construcdo dos bebés, e das criancas em geral, como seres
inocentes e que devem ser protegidos. Como aponta Meyer (2007), a sexualidade
tem um papel central no discurso da inocéncia, com praticas sexualizadas sendo
consideradas perigosas para as criangas, que devem ter sua inocéncia protegida.

Assim, é possivel tracar uma relacdo entre a escolha das cores nos
brinquedos para os bebés com a segunda construcdo da infancia apresentada por
Dahlberg, Moss e Pence (2007), na qual as criancas devem ser protegidas de um
mundo violento e perigoso para elas.

Além disso, na descri¢cdo dos brinquedos, as empresas afirmam que as cores

escolhidas estimulam os sentidos dos bebés, e ajudam a aprimorar sua imaginacgao.
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Nota-se, mais uma vez, a preocupacdo com o desenvolvimento fisico e cognitivo das
criangas, associada as construgdes da crianga como reprodutora de conhecimento e

como ser estudado pela ciéncia.

3.2.6. Ruido/Sons

Quanto a producdo de sons, nota-se 0 pouco uso dessa alternativa pelas
empresas observadas. Na empresa 1, apenas 33% (aprox.) dos brinquedos
produzem sons, sendo a maioria som de chocalho. Na empresa 3, apenas 18%
produzem sons, todos eles de chocalho.

Neste item, destaca-se novamente a Empresa 2, na qual 50% dos brinquedos
produzem som, dentre eles 4 chocalhos, e outros que reproduzem sons de animais,
frases e som de buzina de automoveis. A empresa caracteriza esses brinquedos
como capazes de estimular os sentidos da crianca, de ajuda-las a extravasar suas

emocoes, e de facilitar a compreenséao da relacéo entre causa e efeito.

Figura 21 - Exemplos de brinquedos da Empresa 2 que reproduzem sons

Fonte: Lojas Americanas. Disponivel em: < https://images-
americanas.b2w.io/produtos/01/00/item/113069/2/113069240 1GG.jpg>; <https://images-
americanas.b2w.io/produtos/01/00/item/113069/0/113069063_1GG.jpg>; <https://images-

americanas.b2w.io/produtos/01/00/item/121289/7/121289710_1GG.jpg>. Aceso em: 23 de jun. de
20109.

Mais uma vez, € possivel notar a preocupacdo com o desenvolvimento
infantil, neste caso em especial, o desenvolvimento fisico, cognitivo e também
psicossocial das criancas. Como ja mencionado nos itens anteriores, essa
preocupacdo pode ser associada as constru¢des da crianga como reprodutora de

conhecimento e como ser estudado pela ciéncia.



84

3.2.7. Mecanica

Assim como no item anterior, nota-se 0 pouco uso do movimento nos
brinquedos descritos. Na Empresa 1, apenas 12% (aprox.) dos brinquedos possuem
movimento, e na Empresa 3, apenas 12,5% possuem movimento.

Neste item também se destaca a Empresa 2, na qual 50% dos brinquedos
possuem movimento préprio. A empresa descreve esses brinquedos como capazes
de estimular os sentidos do bebé e auxiliar na sua coordenacdo motora, revelando,
mais uma vez, a preocupacao com o desenvolvimento fisico e cognitivo dessas
criancas, que pode ser associada a construcado da infancia como reprodutora de

conhecimento e ser cientifico.

Figura 22 - Exemplos de brinquedos da Empresa 2 que possuem movimento

Fonte: Lojas Americanas. Disponivel em: <https://images-
americanas.b2w.io/produtos/01/00/item/113069/3/113069346 _1GG.jpg>; <https://images-
americanas.b2w.io/produtos/01/00/oferta/71068/1/71068107_1GG.jpg>. Acesso em: 23 jun. 2019.

3.2.8. Categoria da Brincadeira

Quanto a categoria da brincadeira, a combinacdo de brincadeira Sensorial +
Fantasia é a categoria mais frequente na empresa 1 (50%), o que se deve a
predominancia de brinquedos como mordedores e chocalhos. Isso também explica o
numero significativo de brinquedos exclusivamente sensoriais na empresa, que € a

segunda categoria mais numerosa (aprox. 36%). As categorias desafio e construcéo
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aparecem apenas em combinagéo com outras.

Figura 23 - Exemplos de brinquedos das Empresas 1, 2 e 3 que combinam as categorias
“Sensorial e Fantasia”

Fonte: Lojas Americanas. Disponivel em: <https://images-
americanas.b2w.io/produtos/01/00/oferta/69242/4/69242446 3GG.jpg>; <https://images-
americanas.b2w.io/produtos/01/00/oferta/66788/0/66788066_1GG.jpg>; <https://images-

americanas.b2w.io/produtos/01/00/image/78050/1/78050140_ 1GG.jpg>. Acesso em: 23 jun. 2019.

O mesmo fendbmeno € observado na Empresa 3, na qual a combinacao
Sensorial + Fantasia € de aprox. 43% dos brinquedos. Nesta empresa, destaca-se a
integracdo de duas ou mais categorias, multiplicando a pluralidade de possibilidades
da brincadeira: apenas 01 brinquedo possui uma Unica categoria, a saber, Sensorial.
Isso se da porque os mordedores podem também ser usados para outras
brincadeiras, como empilhar, que € o segundo uso mais frequente nos brinquedos
dessa empresa.

A Empresa 2 destaca-se pela pluralidade nas categorias da brincadeira
oferecidas pelos seus brinquedos: Fantasia (25%), Sensorial (aprox. 19%), Desafio +
Fantasia (aprox. 17%), Sensorial + Fantasia (aprox. 14%) e Construcao (aprox. 11%)
sdo as principais. Esses dados revelam uma maior variedade de brincadeiras
planejadas para os bebés, que ndo se resumem a suas capacidades sensoriais.

De modo geral, portanto, destacam-se as categorias Sensorial e Fantasia,
isoladas ou combinadas com outras. Esses resultados sdo semelhantes aos de
Kudrowitz e Wallace (2010), que em sua analise concluiram que os brinquedos para
criancas de 0 a 3 anos pertencem majoritariamente as categorias Sensorial e
Fantasia (2010).

A predominancia da categoria Sensorial, combinada ou isolada, revela a
preocupacdo das empresas em atender as necessidades fisicas dos bebés, em
especial o desconforto causado pela denticdo. O fendmeno reflete também a

preocupacao em estimular o desenvolvimento fisico e cognitivo dos bebés, incluindo
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os sentidos, a percepcéao visual e espacial, a capacidade auditiva e a coordenacgéo
motora.

A categoria Fantasia também ¢é significativa entre os brinquedos analisados.
Como definem Kudrowitz e Wallace (2010), a brincadeira dessa categoria é
promovida pela capacidade do brinquedo em colocar o brincante em um mundo ou
estado mental de imaginagdo e faz de conta. Nos brinquedos analisados, esses
mundos sdo povoados por animais, monstros, alienigenas, fadas, piratas e robds,
mas também por objetos do cotidiano, como controles remotos, reldgios, talheres,
martelos, automdéveis e smartphones.

Esses sdo alguns dos conteudos presentes nos brinquedos analisados, e
também algumas das representacdes encontradas nesses objetos. Como defende
Brougére (2008), os brinquedos séo suporte de representacdes, seja de mundos
imaginarios ou reais, que reproduzem uma imagem cultural feita especialmente para
a crianca. Nesse caso, uma imagem feita por designers, através de suas decisdes
projetuais, possivelmente influenciados pelas construcfes da infancia que os cercam
e os fazem enxergar as criangcas como seres primitivos e naturais (associando-as
aos animais e elementos da natureza), ou como seres que devem ser integrados e
preparados para a vida adulta (apresentando-lhes objetos que fardo parte de sua

vida cotidiana).

3.2.9. Escala da Brincadeira

Na Empresa 1, a brincadeira ativa é mais presente (aprox. 95%), todos os
brinquedos séo solitarios, e predomina a brincadeira fisica (aprox. 86%).

Na Empresa 2 a brincadeira ativa também é mais frequente (75%), e ha
apenas um brinquedo que nao é solitario, sendo classificado como cooperativo.
Diferentemente da anterior, nesta predomina a brincadeira mental (aprox. 61%), e as
brincadeiras fisicas e fisicas e mentais correspondem a aprox. 19,5% cada.

Por fim, na Empresa 3, também predomina a brincadeira ativa (87,5%), com a
brincadeira muito ativa como outra possibilidade (12,5%). A brincadeira solitaria
corresponde a maioria, com apenas um brinquedo cooperativo. Destaca-se a
brincadeira fisica (50%), com a brincadeira mental correspondendo a 31,25% e a

brincadeira fisica e mental a 18,75%.
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A predominancia da brincadeira ativa reflete, mais uma vez, a preocupacao
das empresas com o desenvolvimento das capacidades fisicas das crian¢as, posto
que indica certo nivel de esforco fisico durante a brincadeira.

E interessante notar que, em todas as empresas, predomina a brincadeira
solitaria, com apenas dois brinquedos cooperativos. Ainda que comportamentos de
exploracdo solitaria sejam sugeridos para os bebés (SINNO; CHARAFEDDINE;
MIKATI, 2012), sdo os estimulos providos pelos adultos, através do cuidado
responsivo, ativo, harmonico e divertido que promove o aprendizado mais efetivo
(HUPP, JEWELL, 2015; DAVIES, 2011), capacidade que, como vimos, é exaltada

por todas as empresas.

Figura 24 - Exemplo de brinquedo cooperativo descrito no trabalho. A abelha deve ser
escondida em uma das pecas hexagonais por outro brincante, e cabe ao bebé descobrir onde
ela esta.

Fonte: Lojas Americanas. Disponivel em: <https://images-
americanas.b2w.io/produtos/01/00/image/77731/0/77731022_2GG.jpg>. Acesso em: 23 jun. 2019.

Nas Empresas 1 e 3 predomina a brincadeira fisica, refletindo a preocupacéao
com o desenvolvimento das capacidades fisicas das criancas, enquanto na Empresa
2 predomina a brincadeira mental, que aparece em 80,5% dos brinquedos (sozinha
ou combinada), refletindo uma maior preocupacdo com o desenvolvimento de
capacidades cognitivas dessas criangas.

A definicho das escalas da brincadeira demonstra a percepcdo do
desenvolvimento infantii como uma caracteristica relevante nos brinquedos

analisados, revelando, mais uma vez, a relacdo com a constru¢des da infancia como
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reprodutora de conhecimento e ser cientifico.

3.2.10. Aspecto Tematico e Conceitual

Quanto ao aspecto tematico e conceitual, existem dois critérios para analise:
o contetdo e as modificacbes. O conteudo aborda os temas, histérias, narrativas, e
personagens, presentes nos brinquedos, que podem ser tanto referentes a vida real
ou fantasiosos. J4 as modificacdes apresentam as alteracfes feitas no contetdo
conceitual dos brinquedos.

3.2.11. Conteldo

As trés empresas apresentam similaridades no conteudo seus brinquedos.
Todas elas possuem brinquedos que fazem referéncia a animais selvagens e
domesticados (do ambiente rural e doméstico), por exemplo. H& ainda referéncias
ao ambiente rural nas empresas 1 e 2, frutas, verduras e legumes na Empresa 2, e a
elementos da natureza como o sol, a lua, as estrelas e as flores na Empresa 3.

A presenca significativa de elementos naturais revela a associacdo das
criancas ao primitivo e natural, associada a segunda construcdo da primeira infancia
apresentada por Dahlberg, Moss e Pence (2007).

Figuras humanas sdo menos presentes nos brinquedos analisados. A
Empresa 1, por exemplo, apresenta apenas partes do corpo humano, sem imagens
inteiras de pessoas, enquanto a Empresa e apresenta as figuras humanas de um
palhaco e uma bailarina. A Empresa 3 ndo apresenta nenhuma figura humana.

A significativa presenca de elementos naturais, ao mesmo tempo em que as
figuras humanas estédo ausentes, fortalece ainda mais a percep¢ao da crianca como
um ser primitivo e natural, que deve ser protegido dos perigos do mundo. Como
aponta Taylor (2011) em sua andlise sobre a associacdo entre a infancia e a
natureza, o conceito de natural existe em oposicdo ao social, sendo assim, a
natureza pura, na qual estdo as criancas, nao inclui a sociedade, ou seja, os adultos.

Nos brinquedos observados, é notavel também a presenca de elementos do
imaginario popular associado a tecnologia e a ciéncia, como robds inteligentes,
foguetes espaciais e seres extraterrestres. Ao mesmo tempo em que materializam a
Fantasia, 0 uso desses elementos pode estar associado a necessidade de integrar

as criangas ao mundo cientifico em que vivemos atualmente, no qual a tecnologia é
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elemento extremamente presente, sugerindo a necessidade de preparacdo desses
individuos a vida adulta, proposta pela primeira imagem da infancia de Dahlberg,
Moss e Pence (2007).

Figura 25 - Exemplo de brinquedos descritos que representam um robd e um foguete espacial

@@3

A4

Fonte: Lojas Americanas. Disponivel em: <https://images-
americanas.b2w.io/produtos/01/00/oferta/55638/0/55638046_2GG.jpg>; <https://images-
americanas.b2w.io/produtos/01/00/image/77755/7/77755748 1GG.jpg>. Acesso em: 23 jun. 2019.

A tecnologia do dia-a-dia também esta presente em brinquedos que simulam
um controle remoto, um relégio e o smartphone, este presente em todas as
empresas. Em uma delas, ha inclusive a integracdo dos emojis em um dos
chocalhos. Esses elementos podem atuar como uma introducdo a objetos comuns
do cotidiano, com os quais os adultos interagem com frequéncia, e com 0s quais as
préprias criancas também se relacionardo no futuro.

Cabe ressaltar também que todas as empresas apresentam brinquedos com
figuras geométricas. Aqui, nota-se mais uma vez a aproximacao com os brinquedos
criados por Montessori e Froebel, indicando, novamente, uma possivel inclinacédo
pedagodgica desses objetos.

A escolha dos contetdos tematicos € um dos mais significativos indicadores
da percepcdo adulta sobre as criancas materializada nos brinquedos. Como
apontado por Benjamin (2002) e Brougére (2008), os brinquedos podem ser
compreendidos também como uma forma material de os adultos repassarem as
criangcas sua visdo da infancia e do que as criancas devem ser em determinada

época e local. A partir da analise dos objetos alvos desta pesquisa, fica evidente
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que, nesta época e local, percebemos os bebés de acordo com as trés primeiras
construcbes da infancia apresentadas por Dahlberg, Moss e Pence (2007): como
reprodutoras de conhecimento, como seres inocentes e primitivos, € como seres em

desenvolvimento descontextualizado.

Figura 26 - Brinquedos das Empresas 1, 2 e 3 que simulam smartphones

Fonte: Lojas Americanas. Disponivel em: <https://images-
americanas.b2w.io/produtos/01/00/oferta/25855/7/25855768 1GG.jpg>; <https://images-
americanas.b2w.io/produtos/01/00/oferta/14682/2/14682267 _1GG.jpg>; <https://images-

americanas.b2w.io/produtos/01/00/oferta/34049/3/34049345 1GG.jpg>. Acesso em: 23 jun. 2019.

3.2.12. Modificacdes

Todas as empresas observadas fazem uso de alteracbes na escala, da
simplificacdo dos elementos, do hibridismo (a combinacdo de elementos de
naturezas distintas em um sé objeto, por exemplo, um animal e um instrumento
musical) e do antropomorfismo (todos os animais sdo representados com rostos
sorridentes). As Empresa 2 e 3 também fazem uso da personificacdo, dando
caracteristicas humanas a seres inanimados (por exemplo, expressées humanas a
elementos da natureza como o sol e a lua).

O uso de expressfes sorridentes nesses elementos pode ter relacdo com a
intencdo de incentivar o desenvolvimento das capacidades cognitivas das criancas,
ja que é recomendado aos adultos que apresentem diferentes expressdes faciais ao
brincar com elas (SINNO; CHARAFEDDINE; MIKATI, 2012).
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3.2.13. Entrevista

Apenas uma designer, que atua na Empresa 1, aceitou participar desta
pesquisa. A entrevista foi realizada por e-mail, entre fevereiro e abril de 2019. Foi
enviado um documento com o protocolo da entrevista, o termo de consentimento e 0
guestionario em si, que foi retornado a pesquisadora. O questionario enviado para a

entrevistada esta disponivel no Anexo A.

Figura 27 - Exemplo de brinquedo descrito que apresenta alteracdo na escala, simplificacao,
hibridismo e antropomorfismo

Fonte: Lojas Americanas. Disponivel em: <https://images-
americanas.b2w.io/produtos/01/00/item/113069/1/113069101 1GG.jpg>. Acesso em: 23 jun. 2019.

O questionario da entrevista estava dividido em cinco blocos de perguntas,
sendo o ultimo relacionado a davidas especificas sobre os produtos da empresa,
como 0s materiais utilizados, por isso ndo sera incluido nesta analise.

O primeiro bloco da entrevista teve como objetivo coletar informacdes sobre a
trajetéria pessoal da entrevistada em relacdo a sua formagcdo académica, atuacéo e
experiéncia profissional em design de brinquedos.

A entrevistada é graduada em Arquitetura e Urbanismo, e ndo possui
formacdo especifica na area de design de brinquedos. Ela atua ha um ano e seis

meses na area, que € o0 mesmo tempo em que esta na Empresa 1.
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Em relacdo as tarefas executadas na empresa, ela aponta sua ampla
atuacao, que inclui a realizacdo de pesquisas de mercado, a criacdo do produto
(desde a modelagem ao desenvolvimento de mecanicas de jogo), a busca de
fornecedores de novos materiais e componentes, o desenvolvimento das
ferramentas de producdo (corte, vinco, moldes, etc.), o acompanhamento da
producéo dos brinquedos na fabrica, e o desenho do produto e da embalagem.

A resposta da entrevistada esta relacionada aos resultados encontrados por
Fernandes (2015), que aponta o design grafico de artes e embalagens, o
desenvolvimento técnico de embalagens e componentes, e o desenvolvimento do
conceito de jogos e brinquedos como algumas das atividades de destaque do
designer na industria de brinquedos.

Em relagdo ao publico-alvo, a entrevistada afirma que a empresa tem 07
linhas de brinquedos, com produtos para todas as faixas da infancia, do nascimento
até mais de 10 anos. Segundo a entrevistada: “Nosso publico-alvo € o publico infantil
no geral. Tentamos manter uma linha completa, que possa acompanhar todo o
desenvolvimento da infancia, desde os mordedores de bebé até os quebra-cabecas
mais complexos”.

Neste bloco, fica evidente que os designers tém ampla possibilidade de
participacédo no processo de projetacdo dos brinquedos da Empresa 1, de modo que
sua prépria percepcao individual sobre o que é a infancia pode influenciar fortemente
seu processo de projeto.

Também nota-se o uso do termo “desenvolvimento da infancia”, sugerindo
uma percepcao das criancas enquanto seres biologicos, a terceira construcao da
infancia apresentada por Dahlberg, Moss e Pence (2007), fenébmeno evidenciado
pela descricdo dos brinquedos.

O segundo bloco de perguntas tinha como objetivo coletar informacdes sobre
0 processo pessoal de projeto de brinquedos realizado pela entrevistada, sem foco
no publico-alvo para o qual esses brinquedos sao direcionados.

Segundo a entrevistada, o processo de projeto de brinquedos na Empresa 1
tem inicio com a analise de linha, busca de tendéncias e pesquisa de mercado. Em
seguida, da-se inicio ao processo criativo do produto, e depois ao desenvolvimento
das ferramentas e materiais necessarios para a producao do brinquedo. Essas fases

também foram identificadas na pesquisa de Fernandes (2015).
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Em relacéo aos fatores que influenciam suas propostas, a entrevistada aponta
fenbmenos mais relacionados as necessidades comerciais da empresa, como 0
histérico de vendas e a época de lancamento do produto, por exemplo. Como
colocado por ela, “As vendas sao o que balizam o nosso processo”. A influéncia de
questdes mercadoldgicas e comerciais também foi apontada por Fernandes (2015).

Também foi perguntado a entrevistada se sé@o realizadas pesquisas sobre o
publico-alvo durante o processo de desenvolvimento dos brinquedos. Em resposta,
ela afirma que “Sim, sempre. NOs fazemos pesquisas com pedagogos, psicélogos,
lemos pesquisas de desenvolvimento infantil, tentamos sempre manter contato com
pais e criancas, etc.” E interessante notar que, neste ponto, ha divergéncia em
relacdo as conclusbes de Fernandes (2015), que apontou a relativa auséncia do
envolvimento infantil no desenvolvimento dos brinquedos. A atuacdo da Empresa 1,
portanto, pode indicar pioneirismo ou uma atualizacdo nas praticas desde a
realizacdo da pesquisa de Fernandes (2015).

Este trecho mostra uma preocupacdo em aproximar 0 processo de projeto
das criancas, demonstrando uma maior abertura da Empresa 1 as realidades vividas
da infancia. Entretanto, essa abertura continua sendo acompanhada pela expertise
de adultos sobre a infancia (pedagogos, psicologos). Vale ressaltar o destaque dado
as pesquisas de desenvolvimento infantil, que pode estar associada a uma
percepcdo da crianca enquanto ser biolégico, a terceira construcdo da infancia
apresentada por Dahlberg, Moss e Pence (2007), fenbmeno evidenciado pela
descricdo dos brinquedos.

A maior abertura a vivéncia das criancas também € evidenciada pela sua
participacdo em diversos testes durante o desenvolvimento dos brinquedos, ainda
na fase de prototipo, como afirma a entrevistada. Vale ressaltar, entretanto, que a
participacéo infantil destacada pela entrevistada se da em uma fase posterior ao
planejamento, quando o conceito do brinquedo ja esta definido.

Em relacdo a importancia dada aos adultos durante o processo de projeto dos
brinquedos, a entrevistada afirma que “Os pais sdo determinantes na aquisicdo dos
produtos. Tentamos criar chamadas nas embalagens com textos que chamem a
atencao dos adultos e demonstrem a seguranca do produto”.

O terceiro bloco de perguntas tinha como objetivo coletar informagdes sobre o

processo pessoal de projeto de brinquedos voltados para criancas de 0 a 3 anos e
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realizado pela entrevistada. Neste bloco, destacou-se a preocupacdo com a
seguranca dos bebés a quem esses produtos sdo direcionados.

A entrevistada afirma que ja projetou brinquedos para essa faixa etéaria, e
segundo ela, a grande diferenca em relagéo aos brinquedos para criancas maiores é
a presenca de mais normas de seguranca que devem ser cumpridas, acarretando
uma preocupacado maior com o0 projeto, especialmente em relacdo a partes
pequenas.

Para a entrevistada, a seguranca € uma caracteristica essencial dos
brinquedos para criancas de 0 a 3 anos: “E essencial que o projeto ndo apresente
risco a crianga. Como nessa fase elas costumam levar tudo a boca, nés nos
preocupamos muito que ndo haja farpas em nenhum componente, que o produto
seja macio, que ndo haja partes pequenas que possam ser engolidas, que o produto
nao rasgue com facilidade, que tenha boa resisténcia mecanica, etc.”

Entre as limitagcbes no projeto de brinquedos para criancas de zero a trés
anos, o entrevistado evidencia mais uma vez a importancia da seguranca, afirmando
gue o produto deve ser atoxico, livre de ftalatos e ndo apresentar metais pesados,
exigéncias descritas na Portaria n® 369/2007 do Inmetro. Além disso, o entrevistado
destaca que sao utilizados gabaritos com dimensfes da garganta dos bebés,
limitando as dimensdes do produto e suas partes.

Tal preocupacdo com a seguranca pode ter relacdo com a percepcao da
crianca enquanto ser inocente e primitivo, e que deve ser protegido dos perigos do
mundo, que caracteriza a segunda construcdo da infancia apresentada por
Dahlberg, Moss e Pence (2007).

Quando perguntado a entrevistada o que ela espera que os brinquedos que
projeta oferecam para as criancas de 0 a 3 anos, ela respondeu: “Desenvolvimento
do intelecto, da sociabilidade, da criatividade e do ludico”, que pode ser relacionado,
mais uma vez, a percepcao da crianca enquanto um ser biolégico, e que precisa ser
preparado para a vida adulta, caracteristicas da primeira e da terceira construcdo da
infancia de Dahlberg, Moss e Pence (2007).

O quarto bloco de perguntas, dltimo a ser analisado neste trabalho, tinha
como objetivo coletar informacfes sobre a perspectiva pessoal da entrevistada a
respeito da infancia e das criangas, e continha apenas duas perguntas.

Em primeiro lugar, quando perguntada sobre o que a infancia representa para

ela, a entrevistada deu a seguinte resposta: “E a fase mais importante do
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desenvolvimento do individuo. E 0 momento em que é formada a sua personalidade
e visdo de mundo”. Em seguida, foi perguntado quais os aspectos e/ou
caracteristicas que ela considera representativos das criancas, e a reposta foi: “A
inocéncia e a criatividade”.

Neste bloco de perguntas, nota-se o alinhamento da entrevistada com o
discurso do desenvolvimento, sendo a primeira infancia considerada por ela como a
fase mais importante desse processo. Esse posicionamento esta alinhado com a
terceira construgéo da infancia apresentada por Dahlberg, Moss e Pence (2007).

Nota-se ainda a percepcao da entrevistada da infancia enquanto um periodo
de inocéncia e criatividade, que pode ser relacionada a segunda construcdo da
infancia, na qual as criancas séo seres puros e bons, corrompidos pela sociedade.
Considerando a importancia da visdo pessoal do designer no projeto dos
brinquedos, apontada por Fernandes (2015), € possivel sugerir que a percepc¢ao da
entrevistada sobre a infancia tenha influéncia sobre seus projetos de brinquedos, o
gue pode ser refor¢cado pela constatacdo de que as mesmas construcdes da infancia
séo observadas nos brinquedos e na fala da entrevistada.

A realizacdo desta entrevista permitiu conhecer o impacto da atuacdo da
entrevistada nas decisdes projetuais dos brinquedos, bem como sua percepg¢do em
relacéo a infancia.

Apoés a andlise e discussdo dos dados encontrados, pode-se afirmar que 0s
brinquedos brasileiros voltados para a primeira infancia e observados nesta
pesquisa apresentam materializacdes das trés primeiras construcfes da infancia
apresentadas por Dahlberg, Moss e Pence (2007) através de sua dimensao material
e conceitual: a construcéo da criangca como reprodutora de conhecimento, como ser
inocente e primitivo, e como ser biolégico. Essas construcfes séo evidenciadas pela
notavel preocupacdo em promover o desenvolvimento infantil, considerado como um
processo determinado biologicamente e seguindo leis gerais, e em proteger as
criancas e separa-las dos adultos.

O design esta intimamente relacionado com esse fendmeno, ja que, enquanto
atividade significativa no projeto desses produtos, é responsavel por decisdes que
incluem os temas, as formas, as cores, 0s materiais e 0s tipos de brincadeira que um
brinquedo devera oferecer, dominios nos quais, como vimos, as constru¢cbes da

primeira infancia se engendram quase que imperceptivelmente.
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CONCLUSOES

A capacidade do design em dar forma a aspectos culturais, como a infancia, é
um fato amplamente discutido e aceito na area. Entretanto, ainda cabe investigar
como essa capacidade € efetivamente realizada em uma infinidade de produtos
frutos de processos de design. Ou seja, ainda € preciso investigar como esses
aspectos culturais estdo materializados nos objetos, e como as decisdes projetuais
dao forma a aspectos culturais.

Este trabalho propds-se a fazer essa investigacao, buscando examinar como
as construgcbes da primeira infancia estdo efetivamente materializadas em
brinquedos brasileiros para bebés, e como decisbes de projeto dédo forma a essas
construcdes da infancia nesses objetos.

Para isso, descrevemos brinquedos para bebés produzidos por empresas
brasileiras e analisamos suas caracteristicas. Em sua maioria, 0s brinquedos
analisados sdo mordedores, chocalhos, ou brinquedos de encaixar e empilhar. Eles
sdo feitos de plastico e multicoloridos, e incentivam a brincadeira fantasiosa,
sensorial, ativa e solitaria. A forma desses objetos esta intimamente relacionada a
seu conteudo conceitual, sendo inspirados em elementos da natureza,
especialmente animais, além de formas geométricas, objetos do cotidiano, e objetos
associados as conquistas tecnoldgicas contemporaneas.

Através da analise dessas caracteristicas, observamos que estes objetos
demonstram grande preocupacdo com a seguranca, com o aprendizado e com 0
desenvolvimento das capacidades fisicas e cognitivas dos bebés, preocupacao
evidenciada tanto no aspecto material quanto conceitual desses objetos.

Nesses brinquedos, a preocupacdo com a seguranca € evidenciada pelo uso
de pecas adequadas as dimensofes infantis, pelas formas arredondadas e organicas,
e pela auséncia de materiais téxicos, por exemplo. No aspecto conceitual, essa
preocupacdo é evidenciada pela grande presenca de conteudos relacionados a
natureza e a pouca presenca de figuras humanas, revelando o conflito entre o

natural e o social, que tem relacdo com a percepc¢éo de Rousseau da crianga como



97

um ser inerentemente puro, que deve ser protegida da sociedade corrupta na qual
esta inserida. Além disso, a importancia da seguranca nesses objetos também foi
levantada pela entrevistada.

A preocupagdo com o aprendizado e com o desenvolvimento das
capacidades fisicas e cognitivas ficou evidente pela definicdo da funcionalidade
desses objetos, que, segundo as prOprias empresas, buscam estimular o
aprendizado e o desenvolvimento de capacidades individuais. Ela também fica
evidente na escolha dos temas desses objetos, que apresentam figuras
geomeétricas, letras e numeros, por exemplo.

Deste modo, a andlise dos brinquedos permitiu relaciona-los a trés
construgbes da primeira infancia: a criangca como reprodutora de conhecimento,
como um ser primitivo e inocente, e como um ser biolégico. Ou seja, € para estas
criancas que os brinquedos analisados nesta pesquisa foram projetados: para a
crianca vazia e incompleta, que precisa aprender as capacidades que lhe permitirdo
alcancar a completude da vida adulta; para a crianca inocente e primitiva, sem
maldade e movida pelos instintos, que deve ser protegida da violéncia e da
imoralidade do mundo que a cerca; e para a criangca que cresce subindo degraus
estaticos e sequenciais, que a levam da inferioridade de um ser incapaz ao status
superior de individuos maduros — e adultos.

Como atividade responsavel pela definicdo das caracteristicas dos brinquedos
gue foram descritos e analisados neste projeto, o design contribui diretamente para
a materializacéo dessas construcfes da infancia nesses objetos.

Neste trabalho, adotamos uma definicho do design como atividade
responsavel pela adaptacdo dos produtos industriais as necessidades do usuario.
Nos brinquedos estudados, essa relacéo fica evidente na necessidade do equilibrio
entre 0 sucesso comercial desses produtos e sua adequacdo as capacidades das
criancas e as exigéncias de seguranca, fatores evidenciados tanto na analise dos
objetos quanto na entrevista realizada.

Além da adaptacdo as necessidades do usuario, destacamos também a
importancia da individualidade dos profissionais da area para o resultado final dos
produtos que projetam. Neste trabalho, pudemos observar que a perspectiva
pessoal da entrevistada esta alinhada as construcdes da primeira infancia
encontradas nos brinquedos que pertencem a empresa na qual ela atua e que foram

analisados para a pesquisa.
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O quadro elaborado para a descricdo dos brinquedos permitiu uma anélise
estruturada das decisbes projetuais que dao forma a esses objetos, sendo muito
importante para a identificacdo das caracteristicas materiais e conceituais que dao
forma as construgdes da primeira infancia encontradas nesses objetos.

Através desse quadro, foi possivel identificar qual o uso pretendido desses
objetos, em qual material sdo fabricados, quais suas cores e formas, se produzem
ruido ou possuem movimento, que tipo de brincadeira buscam promover, e quais
sdo os temas e modificacdes encontrados nesses objetos. Ou seja, foi possivel
identificar como as construgbes da primeira infancia estdo efetivamente
materializadas em brinquedos brasileiros para bebés.

Os itens elencados no quadro de descricdo sdo referentes a diferentes
decisdes projetuais, tomadas pelos profissionais de design que atuam na area.
Assim, evidenciam que o design estad diretamente envolvido no processo de
materializacéo de constru¢des da primeira infancia nos brinquedos.

No Brasil contemporaneo, a preocupa¢ao com a seguranca, o aprendizado e
o desenvolvimento dos bebés €, indiscutivelmente, uma causa nobre e digna.
Entretanto, precisamos estar atentos a maneira com que agimos em relacdo as
criangas norteados por essas preocupacgoes.

Ainda que seja importante proteger as criancas de perigos da vida cotidiana,
nao podemos aliena-las de fendbmenos que fazem parte da existéncia humana e
gue, muitas vezes, as afetam diretamente, como a guerra e a violéncia, por exemplo.
E este tipo de pensamento que faz com que vejamos as criangcas COmo Seres
assexuados, que ndo devem ouvir ou aprender nada sobre questfes relacionadas a
sexualidade, deixando-as vulneraveis, caladas e culpadas frente a predadores
sexuais, por exemplo.

De modo semelhante, o aprendizado e o desenvolvimento também nao
podem ser vistos exclusivamente como processos bioldgicos e independentes do
contexto no qual essas criancas estdo inseridas. A individualidade, a familia, as
condi¢cBes econdmicas e sociais, e muitos outros fatores também influenciam esses
fendbmenos, que nao se dao de forma estatica e sequencial, mas sim de maneira
holistica e complexa.

Além disso, pesquisadores do desenvolvimento humano sugerem que sao 0s
estimulos providos pelos adultos, através do cuidado responsivo, ativo, harmonico e

divertido, que promovem o aprendizado mais efetivo. Entretanto, pudemos notar que
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a maioria dos brinquedos analisados foram projetados para a brincadeira solitaria.

As construcdes relacionadas aos brinquedos analisados produzem uma
imagem da infancia na qual as criancas sdo seres pobres, fracos e passivos,
incapazes e subdesenvolvidos, dependentes e isolados do mundo. Neste trabalho,
entretanto, adotamos um posicionamento alinhado a perspectiva pos-moderna da
infancia, na qual a crianca pequena é compreendida como um sujeito Unico,
complexo e individual, rica em potencial, forte, poderosa e competente.

Por essa razédo, acreditamos ser necessario um posicionamento mais critico
em relacdo as criancas pela sociedade em geral, e também dos designers e dos
fabricantes de brinquedos, jA& que estes sdo alguns dos atores que agem
diretamente na materializa¢cdo do mundo no qual estas crian¢as estao inseridas.

Sendo assim, € importante que as industrias e os designers de brinquedo
sigam a pratica de uma das empresas estudadas e integrem mais as criangas no
processo de criacdo desses objetos, ndo apenas testando se elas estdo
interessadas, mas convidando-as a projetar. Desse modo, os brinquedos deixam de
ser uma imposicao adulta, e se tornam objetos com 0s quais as criancas realmente
possuem uma conexao.

Acreditamos que este trabalho traz uma contribuicdo significativa ao
demonstrar que o design possui um papel decisivo ha materializacao de construcdes
da primeira infancia nos brinquedos, pois € através de processos de projeto que
esses objetos ganham forma e conteudo, estes fortemente influenciados pelas
concepcdes que possuimos das criangas.

Também acreditamos que a ferramenta elaborada para descricdo dos objetos
analisados nesta pesquisa pode ser reutilizada para futuras analises de brinquedos
em pesquisas semelhantes, ainda que com modificacbes. Ela foi criada pela
necessidade de uma ferramenta que possibilitasse a descricdo e analise
padronizada, visto que ndo encontramos uma ferramenta semelhante que pudesse
ser utilizada para este fim.

Abordamos neste trabalho alguns aspectos sobre a capacidade do design de
materializar construcdes da primeira infancia nos brinquedos. Entretanto, devido a
complexidade dos temas envolvidos, as decisbes metodoldgicas e a limitacGes
relacionadas ao desenvolvimento desta dissertacdo, nem todos os aspectos foram
abordados ou profundamente elaborados, configurando-se, portanto, como

oportunidades para o desenvolvimento de novas pesquisas na area.
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As mesmas criticas sobre a necessidade de inclusdo das criangcas no
desenvolvimento dos brinquedos se aplica a este trabalho. Sugere-se que estudos
futuros sobre o tema busquem envolver ativamente as criancas na realizacdo das
pesquisas, bem como outros atores sociais relacionados a elas, em especial os pais
e cuidadores.

Do mesmo modo, uma maior participacdo de designers de brinquedos e das
empresas da area pode ser profundamente enriquecedora para compreender a
relacéo entre os brinquedos e as construcdes da infancia neles materializadas.

Sugere-se também uma investigacdo sobre a relacdo dos brinquedos e a
decisdo de compra feita pelos adultos, e como esses objetos sédo utilizados no
ambiente doméstico e escolar, por exemplo.

Apesar das limitacbes deste trabalho, acreditamos que esta pesquisa
contribui para evidenciar o fato de que os brinquedos sédo 6timos indicios da forma
como enxergamos as criangas e da forma como agimos para com elas, e sdo um
rico universo que nos permite compreender ainda mais as relacdes entre adultos e
criancas em diferentes sociedades.

Ainda ha muito a ser investigado sobre o projeto de brinquedos,
especialmente para bebés. Apesar disso, acreditamos que esta pesquisa demonstra
gue os brinquedos séo objetos que nos permitem compreender também prépria
natureza do design enquanto atividade projetual, bem como sua capacidade de
materializacdo de aspectos culturais nos objetos.

Sabemos que, no Brasil, muitas criancas ainda nao tém acesso aos
brinquedos industrializados sobre os quais nos debrucamos nesta pesquisa. No
entanto, tais brinquedos ainda sdo produzidos e comercializados, e as imagens que
carregam em si, ainda que ndo cheguem efetivamente a todas as criancas,
contribuem para o fortalecimento das construcdes sobre a infancia.

E talvez esta imagem idealizada seja ainda mais nociva justamente para
essas criancas que nao as recebem diretamente: afinal, enquanto acreditamos que a
infancia € um momento idilico de felicidade e despreocupacado, esquecemo-nos da
existéncia de tantas criancas que ainda sofrem com fome, doencas, violéncia e
exploracéo.

Reproduzir e materializar uma imagem idealizada da infancia contribui para o
apagamento das vivéncias de milh6es de criancas para as quais a vida ndo é o

sonho que nés, adultos, recordamos ser. E como podemos garantir os direitos
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dessas criangas se nem ao menos reconhecemos e enxergamos sua existéncia?

E por esse motivo que, além de discutir a relagdo entre o design, os
brinquedos e a infancia, esta pesquisa também tem como objetivo trazer uma visédo
mais critica sobre a infancia para o campo de conhecimento do design. Afinal, aquilo
que projetamos também afeta as criancas, e € importante que nossas decisbes
projetuais estejam realmente alinhadas com o que elas querem ou precisam, e ndo
com o que nés achamos que elas querem e precisam. Esperamos, portanto, que
este seja apenas um em uma vastidao de trabalhos sobre a infancia, os brinquedos

e o design.
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ANEXO A

Questionéario utilizado na entrevista

ENTREVISTA

Esta entrevista tem como objetivo coletar informacdes sobre a préatica profissional de
designers brasileiros de brinquedos, a partir de suas experiéncias pessoais. A entrevista
esta dividida em cinco blocos de perguntas abertas, que podem ser respondidas na ordem
preferivel pelo entrevistado. Sao fornecidas informacdes sobre os temas abordados em
cada bloco, e esclarecimentos sobre as perguntas realizadas.

INFORMACOES DO(A) ENTREVISTADO(A)

Nome completo:

Idade: | Sexo:

Quaisquer informacdes pessoais que possam identificar os entrevistados e/ou as
empresas em que atuam serdo mantidas em sigilo através do uso de nomes ficticios
na redacao final da dissertacéo.

Data da entrevista:

1. Informacg8es Pessoais: Formacao Académica e Atuacéo Profissional

Este bloco tem como objetivo coletar informagdes sobre a trajetdria pessoal do(a)
entrevistado(a) em relacdo a sua formacao académica, atuacao e experiéncia
profissional em design de brinquedos.

a) Qual sua formacao académica? Possui alguma formacéao especifica em design de
brinquedos?

b) Ha quanto tempo atua em design de brinquedos? E ha quanto tempo atua na
empresa atual?

¢) Quais as tarefas que vocé executa enquanto designer de brinquedos na empresa em
que atua?

d) A organizagao interna da empresa em que vocé atua influencia de alguma forma sua
pratica profissional/criativa? Se sim, de que maneira?

e) Para quais publicos-alvo vocé projeta brinquedos? Dentre eles, ha algum publico

preferencial para a empresa em que atua? A quem cabe a deciséo do publico-alvo
para o qual vocé projeta brinquedos?

2. Projeto de brinquedos
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Este bloco tem como objetivo coletar informagdes sobre o processo pessoal de
projeto de brinquedos realizado pelo(a) entrevistado(a), sem foco no publico-alvo para
0s quais esses brinquedos séo direcionados.

a)

b)

f)

Descreva brevemente seu processo de projeto de brinquedos.

Quais os elementos ou fatores que influenciam e/ou determinam suas propostas de
brinquedos?

Vocé encontra limitagBes durante o projeto de brinquedos? Se sim, quais?

Vocé realiza pesquisas sobre o publico-alvo antes do e/ou durante o
desenvolvimento de brinquedos? Se sim, de que forma?

As criangas participam ou estéo envolvidas no projeto de brinquedos? Se sim, de
que forma?

Durante o projeto de brinquedos, vocé considera o envolvimento dos adultos (pais,
familiares, professores, cuidadores, etc.) na aquisicdo e interacdo com os brinquedos
gue projeta? Se sim, de que forma esse envolvimento influencia seus projetos?

3. Brinquedos para a primeira infancia (criancas de 0 a 3 anos)

Este bloco tem como objetivo coletar informagdes sobre o processo pessoal de
projeto de brinquedos voltados para criancas de 0 a 3 anos realizado pelo(a)
entrevistado(a).

a)

b)

d)

Vocé ja projetou brinquedos para criancas de mais de 3 anos? Se sim, quais as
diferencas que vocé notou entre o projeto de brinquedos para criancas de 0 a 3 anos
e de brinquedos para crian¢as de mais de 3 anos?

Quais as caracteristicas que vocé considera essenciais em um brinquedo para
criangas de 0 a 3 anos? Vocé considera alguma delas como mais importante? Se
sim, por qué?

Existe alguma limitacdo adicional no projeto de brinquedos para criangas de 0 a 3
anos (além das expostas no item 2¢)? Se sim, qual?

O que vocé espera que 0s brinquedos que projeta oferegcam para as criangas de 0 a
3 anos?

4. Infancia

Este bloco tem como objetivo coletar informagdes sobre a perspectiva pessoal do(a)
entrevistado(a) a respeito da infancia e das criancgas.

a)

O que a infancia representa para vocé?
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b) Que aspectos e/ou caracteristicas vocé considera representativos das criangas?

5. Especificas

Este bloco contém perguntas especificas relacionadas aos brinquedos voltados a
criancas de 0 a 3 anos apresentados no catdlogo da empresa na qual o(a)
entrevistado(a) atua.
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Quadros de descricdo dos brinquedos

1

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor; esguichar agua; brinquedo de banho.

MATERIAL Plastisol.

FORMA 3 pecas em formato de animais: ledo, hipop6tamo e rinoceronte;
cada peca possui uma boia em formato circular com buraco no meio
para encaixe, que pode ser intercambiavel.

COR Verde, vermelho, laranja, azul, roxo, amarelo.

RUIDO/SONS N&o produz som.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Elementos da natureza fazendo uso de objetos dos humanos: ledo,
hipopétamo e rinoceronte usando boias.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala; simplificacdo dos elementos; antropomorfismo.
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2

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Grudar na parede; brinquedo de banho; aprender objetos e cores.

MATERIAL Espuma.

FORMA Animais; frutas; formas geométricas.
COR Verde, azul, amarelo, vermelho.
RUIDO/SONS N&o produz sons.

MECANICA N&o possui movimento.
CATEGORIA DA Sensorial; Fantasia;

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.
BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Imagens de animais, de frutas e de figuras geométricas.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala; Simplificacao.
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3

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Inflavel; brinquedo de banho.

MATERIAL Plastisol.

FORMA Formas organicas com cantos arredondados.
COR Verde, azul, roxo, amarelo, cinza, laranja, rosa.
RUIDO/SONS N&o produz som.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Imagens de animais interagindo com outros animais em ambientes
externos, cercados por folhas e flores: cachorro e caracol, gato e
libélula, coelho e borboleta, passaro e abelha.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala; Simplificacao.
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4

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor.

MATERIAL Plastisol; tecido; velcro.

FORMA Mordedor em formato de animais: sapo, ledo, rinoceronte, porco,
elefante, passaro; tira em tecido.

COR Verde, laranja, roxo, amarelo, azul, vermelho, branco.

RUIDO/SONS N&o produz sons.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Imagens de animais.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala; Simplificacdo; Antopomorfismo.
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5

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor.

MATERIAL Plastisol; Tecido.

FORMA Formas organicas que lembram gomos de frutas com texturas
organicas, presas a uma tira de tecido.

COR Laranja, vermelho, verde.

RUIDO/SONS N&o produz sons.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Imagens de frutas, lembrando um cacho.

MODIFICACOES

Alteracdes na escala; simplificaco.
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6

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor; chocalho.

MATERIAL Plastisol; Tecido.

FORMA Animais: urso, macaco e pato; formas organicas que
lembram flores, com extremidades arredondadas; tira de
tecido.

COR Verde, amarelo, vermelho, roxo.

RUIDO/SONS Som de chocalho.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E

CONCEITUAL

CONTEUDO

Imagens de animais: urso, macaco e pato; e flores.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala; simplificacdo; antropomorfismo.
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7

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor; chocalho.

MATERIAL Plastisol; Tecido; velcro.

FORMA Forma de frutas: morango, abacaxi, uva; formas organicas
com cantos arredondados; tira de tecido.

COR Verde, vermelho, amarelo, azul, laranja.

RUIDO/SONS Som de chocalho.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E

CONCEITUAL

CONTEUDO

Imagens de frutas.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala; simplificacdo.
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8

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Afetivo.

MATERIAL Plastico; Tecido.

FORMA Forma de animais: macaco, coelho, urso; tecido retangular.
COR Laranja, vermelho, azul, verde, branco.

RUIDO/SONS N&o produz sons.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Passivo; Salitario; Livre; Fisico e Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Imagens de animais: urso, macaco e coelho.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala; simplificacdo; antropomorfismo.
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ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor.

MATERIAL Vinil laminado; agua.

FORMA Forma organica semelhante a uma méo, cantos arredondados e
buraco vazado no centro.

COR Branco, vermelho, azul, amarelo, verde, laranja.

RUIDO/SONS N&o produz sons.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo em forma de mé&o, com ilustra¢des de baldes,
confetes, trompete, pido, chocalho, centopeia, urso, mamadeira
e marca da linha de produtos da empresa.

MODIFICACOES

Alteracao da escala; simplificacao; antropomorfismo.
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10.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor.

MATERIAL Vinil laminado; agua.

FORMA Forma organica semelhante a um pé, cantos arredondados e
buraco vazado no centro.

COR Branco, verde, azul, amarelo, vermelho, marrom, laranja.

RUIDO/SONS N&o produz sons.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo em forma de pé, com ilustrac@es de bola, brinquedo
de animal com rodas nos pés, avido, cavalinho de madeira, um
urso dentro de uma meia, brinquedo de urso ndo identificado e
marca da linha de brinquedos da empresa.

MODIFICACOES

Alteracdo da escala; simplificacéo; antropomorfismo.




119

11.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor.

MATERIAL Vinil laminado; agua.

FORMA Formas organicas que se assemelham a estrelas, forma
retangular; cantos arredondados, com buraco vazado no centro.

COR Branco, azul, verde, rosa, laranja, vermelho, amarelo, marrom,
roxo, rosa, preto.

RUIDO/SONS N&o produz ruido.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo de trés pecas, duas com forma de estrela, um com
formato retangular. Cada peca esta associada a um elemento:
terra, 4gua e ar. A peca terra tem formato retangular, e traz
ilustracdo de um globo terrestre em tamanho reduzido e com
grama verde e flores no chao, um caminho que leva a uma casa
com arvores ao fundo, uma bicicleta encostada em uma placa
apontando para a esquerda, um personagem infantil em um
carro, e uma arvore com frutos vermelhos. A peca ar tem
formato de estrela, e possui ilustracdes de um cata-vento, uma
borboleta, e uma pipa sendo segurada por um péssaro. A peca
agua tem formato de estrela e traz ilustragfes em circulos azuis
de algas marinhas, uma concha, um peixe, uma estrela do mar e
um personagem infantil em trajes de banho e dentro de uma
boia. Todas as pecas tém a marca da linha de brinquedos.

MODIFICACOES

Alteracdes na escala; simplificagcdo; antropomorfismo.
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12.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor.

MATERIAL Vinil laminado; agua.

FORMA Forma organica semelhante a um peixe; cantos arredondados;
tridngulo vazado no centro; Forma organica semelhante a um
caranguejo; cantos arredondados; buraco vazado no centro.

COR Branco, amarelo, laranja, vermelho, preto, azul, verde.

RUIDO/SONS N&o produz sons.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo em formato semelhante a peixe, com ilustracdo de
peixe sorrindo e marca da linha de brinquedos da empresa.
Brinquedo em forma de caranguejo, com ilustracéo de
caranguejo sorrindo e com as garras para o alto e marca da linha
de brinquedos da empresa.

MODIFICACOES

Alteracao de escala; simplificacdo; antropomorfismo.
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13.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor.

MATERIAL Vinil laminado; agua.

FORMA Forma organica, com cantos arredondados; buraco vazado no
centro.

COR Verde, laranja, amarelo, vermelho, azul, preto, branco.

RUIDO/SONS N&o produz sons.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo em forma orgénica com ilustracdo de sapo apoiado
nas patas e sorrindo e marca da linha de brinquedos da
empresa. Brinqguedo em formato orgénico com ilustracéo de
tartaruga sorrindo e marca da linha de brinquedos da empresa.

MODIFICACOES

Alteracdo da escala; simplificacdo; antropomorfismo.
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14

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor.

MATERIAL Vinil laminado; agua.

FORMA Forma orgénica, com tridngulos pontudos no topo e base
arredondada; cantos arredondados; buraco vazado no centro.
Forma orgéanica, cantos arredondados, buraco vazado no centro.

COR Amarelo, azul, laranja, vermelho, preto, branco, verde.

RUIDO/SONS N&o produz sons.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo em formato organico com ilustragdo de coruja com os
olhos voltados um para o outro e com a marca da linha de
brinquedos da empresa. Brinquedo em formato organico com
ilustracdo de tucano sorrindo e olhando para a frente, e com a
marca da linha de brinquedos da empresa

MODIFICACOES

Alteracao de escala; simplificacao; antropomorfismo.
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15.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor.

MATERIAL Vinil laminado; agua.

FORMA Formas organicas, com cantos arredondados, e buraco vazado
no centro.

COR Vermelho, cinza, preto, rosa, azul, verde, marrom, amarelo,
laranja, branco.

RUIDO/SONS N&o produz sons.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Quatro mordedores em formas organicas com cantos
arredondados e buraco vazado no centro, cada um possui uma
ilustracdo de animais diferentes sorrindo: elefante, urso, macaco
e ledo.

MODIFICACOES

Alteracdo de escala; simplificacdo; antropomorfismo.
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16.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor.

MATERIAL Vinil laminado; agua.

FORMA Formas organicas com cantos arredondados, e recortes
vazados no centro.

COR Amarelo, verde, laranja, vermelho, marrom, rosa, roxo, azul.

RUIDO/SONS N&o produz sons.

MECANICA N&o produz movimento.

CATEGORIA DA Sensorial; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

4 brinquedos de formas orgéanicas, cantos arredondados e
recortes vazados no centro, cada um possui uma imagem de
animais diferentes sorrindo: centopeia, joaninha, caracol e
abelha.

MODIFICACOES

Alteracdo de escala; simplificacdo; antropomorfismo.
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17.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor.

MATERIAL Vinil laminado; agua.

FORMA Formas organicas, com cantos arredondados e recortes vazados
no centro.

COR Vermelho, laranja, azul, verde, branco, amarelo, roxo.

RUIDO/SONS N&o produz sons.

MECANICA N&o produz movimento.

CATEGORIA DA Sensorial; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

4 brinquedos de formas orgéanicas, cantos arredondados e
recorte vazado no centro, cada um com uma ilustracéo de

diferentes meios de transporte: baldo, trem, submarino, foguete.

MODIFICACOES

Alteracdo de escala; simplificacdo.
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18.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor.

MATERIAL Vinil laminado; agua.

FORMA Formas organicas e geométricas, com cantos arredondados e
recorte vazado no centro.

COR Amarelo, verde, vermelho, preto, branco, roxo.

RUIDO/SONS N&o produz sons.

MECANICA N&o produz movimento.

CATEGORIA DA Sensorial.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

3 brinquedos com formas organicas e geométricas, cantos
arredondados e recorte vazado no centro, cada um apresenta
uma ilustracéo de frutas diferentes: abacaxi; melancia; uva.

MODIFICACOES

Alteracdo de escala; simplificacdo.
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19.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor.

MATERIAL Vinil laminado; agua.

FORMA Forma semelhante a sorvete servido em cone; com cantos
arredondados, recorte vazado no centro;

COR Marrom; vermelho; amarelo; azul; roxo; verde; rosa.

RUIDO/SONS N&o produz sons.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedos em formato de sorvete servido em cones, com
ilustragcdes que remetem a diferentes sabores e maneiras de
servir: com calda com cereja, com confeitos, com canudo e com
palito.

MODIFICACOES

Alteracao de escala; simplificacdo.
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20.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO Mordedor.

MATERIAL Plastisol.

FORMA Formas arredondadas com recorte redondo vazado no centro.
COR Marrom, roxo, verde, laranja, rosa, azul, amarelo.
RUIDO/SONS N&o produz sons.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedos em formato que lembram rosquinhas com
coberturas coloridas e confeitos no topo.

MODIFICACOES

Alteracdo de escala; Simplificacao.
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21.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO Mordedor.

MATERIAL Plastisol.

FORMA Formas organicas que simulam animais: elefante, macaco e
porco.

COR Azul, verde, roxo e rosa.

RUIDO/SONS N&o produz sons.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Imagens de animais sorrindo: elefante, macaco e porco.

MODIFICACOES

Alteracao de escala; simplificacdo; antropomorfismo.
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22.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO Mordedor.

MATERIAL Plastisol.

FORMA Formato circular com recorte redondo no centro; texturas
organicas com cantos arredondados simulando animais: coelho,
golfinho e tucano.

COR Verde, roxo, azul, rosa.

RUIDO/SONS N&o produz sons.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO Argolas com imagens de animais sorrindo: coelho, golfinho e
tucano.

MODIFICACOES Alteracao de escala; simplificacao; antropomorfismo.
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23.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor; Chocalho.

MATERIAL Plastisol; Tecido.

FORMA Forma circular com recorte redondo vazado; forma de méao com
base arredondada.

COR Verde, azul, vermelho, rosa.

RUIDO/SONS Produz sons de chocalho.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Imagem de méo.

MODIFICACOES

Alteracao de escala; simplificacdo.
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ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor; Chocalho.

MATERIAL Plastisol; tecido.

FORMA Forma circular com recorte redondo vazado; forma de pé com
base arredondada.

COR Laranja; azul; rosa.

RUIDO/SONS Produz sons de chocalho.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Imagem de pé.

&,

MODIFICACOES

Alteracdo de escala; Simplificacao.
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25.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO Mordedor; Chocalho.

MATERIAL Plastisol; Tecido.
FORMA Forma de mao com base arredondada; forma organica que simula
uma chave, com cantos arredondados.
COR Amarelo; roxo, rosa.
3 , RUIDO/SONS Produz sons de chocalho.
\ ' / : MECANICA N&o possui movimento.
' ]n CATEGORIA DA Sensorial.
g BRINCADEIRA
ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.
‘ BRINCADEIRA
ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL
A CONTEUDO Imagem de mé&o e de uma chave.
Com MODIFICACOES Alteracdo de escala; simplificacéo.
texturas
macias!

Mordedor e chocalho !
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26.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor; Chocalho.

MATERIAL Plastisol; Tecido.

FORMA Forma de bola, forma de pé com base arredondada.
COR Vermelho; azul; rosa.

RUIDO/SONS Produz sons de chocalho.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Imagem de bola e imagem de pé.

MODIFICACOES

Alteracao de escala; simplificacdo.
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27.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor; Chocalho.

MATERIAL Plastisol.

FORMA Forma de m&o com base em forma orgénica arredondada.
COR Rosa; azul.

RUIDO/SONS Produz som de chocalho.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Imagem de m&o com base orgénica arredondada.

MODIFICACOES

Alteracao de escala; simplificacdo.
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28.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor; Chocalho.

MATERIAL Plastisol.

FORMA Forma de m&o com base em forma orgénica arredondada.
COR Rosa; azul; vermelho; verde; roxo; laranja; amarelo.
RUIDO/SONS Produz sons de chocalho.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Imagem de méo com base orgénica arredondada.

MODIFICACOES

Alteracao de escala; simplificacdo.
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29.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor; Chocalho.

MATERIAL Plastisol.

FORMA Forma de pé com base em forma organica arredondada.
COR Azul, rosa.

RUIDO/SONS Produz som de chocalho.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; livre; Fisico;

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Imagem de pé e base organica arredondada.

MODIFICACOES

Alteracao de escala; simplificacdo.
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30.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor; Chocalho.

MATERIAL Plastisol.

FORMA Forma de pé com base em forma organica arredondada.
COR Rosa; azul; vermelho; verde; roxo; laranja; amarelo.
RUIDO/SONS Produz som de chocalho.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Imagem de pé e base organica arredondada.

MODIFICACOES

Alteracao de escala; simplificacdo.
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31.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO Mordedor; Chocalho.

MATERIAL Plastisol.
FORMA Formas organicas inspiradas em animais; arara, girafa,
tartaruga.
""""""""" =) & =) o == COR Amarelo, azul, verde.

= RUIDO/SONS Produz som de chocalho.

- MECANICA N&o possui movimento.
CATEGORIA DA Sensorial; Fantasia.
BRINCADEIRA
ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.
BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO Imagem de animais: arara, girafa e tartaruga.

MODIFICACOES Alteracao de escala; simplificacdo; antropomorfismo.
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32.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor; Chocalho.

MATERIAL Plastisol.

FORMA Forma retangular com cantos arredondados inspirada em um
smartphone.

COR Azul; laranja; amarelo; vermelho; verde; branco.

RUIDO/SONS Produz som de chocalho.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Imagem de smartphone, com ilustragdes na “tela” de melancia, sol;
pato; nota musical; elementos que imitam botdes na base, dois em
formato arredondado e um em formato de estrela.

MODIFICACOES

Simplificacao.
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33.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

O brinquedo possui trés pecas que podem ser montadas,
formando uma bola, e desmontadas.

MATERIAL Plastisol.

FORMA Duas pecas de meia esfera com recorte redondo vazado no
centro, uma peca cilindrica.

COR Roxo, vermelho, verde.

RUIDO/SONS N&o produz som.

MECANICA O brinquedo pode ser rolado quando forma a bola.

CATEGORIA DA Sensorial.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico e Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Quando montado, o brinquedo forma uma bola.

MODIFICACOES

Alteracdo de escala.




142

34.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Brinquedo possui quatro rodas, simulando um carro, para ser
empurrado/puxado pela crianga.

MATERIAL Plastisol.

FORMA Rodas arredondadas, forma orgénica com cantos arredondados e
recorte circular vazado.

COR Amarelo, laranja, vermelho, azul, verde.

RUIDO/SONS N&o produz sons.

MECANICA Movimento de rotacdo e translagdo provocado pela crianga.

CATEGORIA DA Sensorial; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Imagem de carro.

MODIFICACOES

Alteracdo de escala; simplificacéo.




143

35.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Brinquedo possui rodas, para ser empurrado/puxado.

MATERIAL Plastisol.

FORMA Quatro rodas redondas, base retangular com cantos arredondados,
cabeca de urso.

COR Azul, verde, amarelo, vermelho, laranja.

RUIDO/SONS N&o produz sons.

MECANICA Movimento de rotagéo e translacdo das rodas provocado pela

crianca; movimento de rotacdo da cabeca.

CATEGORIA DA
BRINCADEIRA

Sensorial; Fantasia.

ESCALA DE
BRINCADEIRA

Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Imagem hibrida de automével com cabeca de urso, imagem de
patas nas rodas.

MODIFICACOES

Alteracdo de escala; Simplificacéo; Hibridismo.
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36.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Cinco cubos que podem ser empilhados.

MATERIAL Plastisol.

FORMA Formas clibicas com cantos arredondados.
COR Amarelo, vermelho, laranja, azul, verde.
RUIDO/SONS N&o produz som.

ISOLADO/CONJUNTO Isolado; Linha BDA.

CATEGORIA DA Sensorial; Construcao.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.
BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E

CONCEITUAL

CONTEUDO

Conjunto de cinco cubos empilhaveis, com imagens de animais,
elementos da natureza, frutas e nimeros nas faces.

MODIFICACOES

Simplificacao.
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37.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO Empilhar.

MATERIAL Plastisol.

FORMA Quatro pecas esféricas.

COR Verde, vermelho, azul, amarelo.
RUIDO/SONS N&o produz sons.

MECANICA N&o possui movimento.
CATEGORIA DA Desafio; Fantasia.
BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Mental.
BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO Quatro pecas com imagens de animais: vaca, carneiro, porco e

galinha; brinquedo possui cheiro especial.

MODIFICACOES Alteracdo de escala; simplificacéo.
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38.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mudar a forma do brinquedo: estendé-lo, dobra-lo, encolhé-lo.

MATERIAL Plastisol.

FORMA Pecas em forma organica interligadas por articulag@es, simulando
uma lagarta, que permitem estendé-lo, dobra-lo, encolhé-lo.

COR Amarelo, laranja, vermelho, azul, verde.

RUIDO/SONS Produz som de chocalho.

MECANICA As articulagBes permitem que o brinquedo seja estendido, dobrado,

encolhido.

CATEGORIA DA
BRINCADEIRA

Sensorial; Fantasia.

ESCALA DE
BRINCADEIRA

Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Imagem de uma centopeia sorrindo.

MODIFICACOES

Alteracdo de escala; simplificacdo; antropomorfismo.
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39.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Quando movimentado, o brinquedo retorna a sua posic¢éo de pé.

MATERIAL Plastico; agua.

FORMA Forma cilindrica com base e topo arredondados.

COR Amarelo; laranja; preto; branco; vermelho; azul.

RUIDO/SONS N&o produz som.

MECANICA Movimento provocado pelo posicionamento do centro de gravidade

na base do brinquedo.

CATEGORIA DA
BRINCADEIRA

Desafio; Fantasia.

ESCALA DE
BRINCADEIRA

Muito ativo; Solitario; Livre; Fisico.

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo em forma cilindrica com base e topo arredondados, com
ilustracéo de urso sorrindo ao lado de um pote de mel e cercado por
flores e borboletas sorrindo.

MODIFICACOES

Adaptacdo do tamanho a crianca; simplificacdo; antropomorfismo.
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40.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Blocos de montar.

MATERIAL Plastisol.

FORMA 5 pecas cubicas, cada uma com 4 cilindros no topo.

COR Vermelho, azul, verde, amarelo, laranja, roxo, rosa, branco.
RUIDO/SONS N&o produz som.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Construcéo; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Blocos de montar com imagens de nimeros e animais.

MODIFICACOES

Alteracao de escala; simplificacdo; antropomorfismo.
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41.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Blocos de montar; podem ser montados livremente ou para formar
animais.

MATERIAL Plastisol.

FORMA 6 pecas cubicas, cada uma com 4 cilindros no topo.
COR Azul, branco, rosa, verde, laranja, amarelo, preto.
RUIDO/SONS N&o produz som.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Construcéo; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Imagens de animais sorrindo: gato, cachorro, passaro, pinto, porco,
ovelha.

MODIFICACOES

Alteracdo de escala, simplificacdo, antropomorfismo.
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42

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Blocos de montar e encaixar, simulando um caminhao.

MATERIAL Plastisol.

FORMA 6 pecas cubicas, cada uma com 4 cilindros no topo; trés pecas de
base com rodas (8 rodas).

COR Azul; marrom; verde; preto; amarelo; vermelho; roxo; laranja.

RUIDO/SONS N&o produz som.

MECANICA Movimento de rotagéo e translacdo provocado pelas rodas e

eixos.

CATEGORIA DA
BRINCADEIRA

Desafio; Fantasia; Construcao.

ESCALA DE
BRINCADEIRA

Ativo; Solitario; Livre; Mental.

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Imagem de caminh&o (com cabine e compartimento de carga de
cerca de madeira) e frutas: pera, banana, macd, abacaxi,
morango.

MODIFICACOES

Alteracdo de escala; simplificacéo.
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43.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Encaixar as pegas em formato de animais e formato de chaminé
na peca em formato de casa.

MATERIAL Vinil.

FORMA Peca em formato de casa, peca em formato de chaminég, 04
pecas em formato de animais: vaca, ovelha, cavalo e porco.

COR Amarelo, laranja, vermelho, roxo e azul.

RUIDO/SONS N&o produz sons.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Desafio; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo reproduz o cenario de uma fazenda, com uma casa
com chaminé e animais encontrados nesse ambiente: cavalo,
porco, ovelha e vaca.

MODIFICACOES

Alteracdo da escala, simplificacdo.
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44

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Crianca deve liberar as bolas que estéo dentro do brinquedo
batendo na parte superior com uma das pecas.

MATERIAL Vinil.

FORMA Uma peca em formato de martelo; uma peca em formato
organico que simula uma nave espacial, com uma saliéncia
cilindrica alongada onde esta pintado um rosto com trés olhos e
uma boca, e que tem recorte vazado para encaixe de bolas.

COR Roxo, verde, amarelo, vermelho, azul e laranja.

RUIDO/SONS N&o produz ruido.

MECANICA Quando a parte superior € pressionada, as bolas sao liberadas

do brinquedo.

CATEGORIA DA
BRINCADEIRA

Desafio; fantasia.

ESCALA DE
BRINCADEIRA

Ativo; Solitario; Livre; Mental.

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo faz referéncia ao imaginario de seres extraterrestres,
apresentando um personagem alienigena com trés olhos em
cima de uma nave espacial.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala, personificacéo.
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45.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Pecas podem ser encaixadas uma dentro da outra ou
empilhadas.

MATERIAL Plastico atoxico.

FORMA 5 pecas em formato oval e tamanhos diferentes com rostos de
animais: urso, ledo, porco, macaco e coruja.

COR Azul, amarelo, verde, laranja, roxo, preto, rosa.

RUIDO/SONS N&o produz sons.

MECANICA N&o possui movimento proprio.

CATEGORIA DA Desafio; fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Pecas em formato que faz referéncia ao brinquedo Jo&do Bobo e
matrioska, e rostos de animais sorrindo e piscando: urso, ledo,
porco, macaco e coruja.

MODIFICACOES

Alteracao da escala, simplificacdo, antropomorfismo.
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46.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Crianca deve colocar as bolinhas na parte superior do
brinquedo, as bolas podem sair em um dos bragos ou pernas do
brinquedo, quando a bola é colocada as orelhas do brinquedo

giram.

MATERIAL Plastico.

FORMA Duas bolas e uma peca em formato de macaco sentado, com
cabeca e rosto sorrindo, dois bragos e duas pernas, e um
recorte vazado em formato de coracdo no centro.

COR Vermelho, roxo, azul, rosa.

RUIDO/SONS N&o produz sons.

MECANICA Bolas descem em um dos membros do macaco com a forga da

gravidade.

CATEGORIA DA
BRINCADEIRA

Sensorial; Fantasia.

ESCALA DE
BRINCADEIRA

Ativo, Solitario, Livre, Mental.

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Imagem de macaco sentado e com rosto sorridente.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala, antropomorfismo, simplificacao.
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47

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Quando a coroa € apertada a boneca muda de expressao facial,
e quando a estrela no peito da boneca é apertada é tocada uma
musica.

MATERIAL Plastico.

FORMA Formato de figura humana usando uma coroa na cabeca e um
vestido, com asas, e segurando uma varinha com estrela na
ponta e outras pecas variadas.

COR Laranja, amarelo, azul, roxo, verde.

RUIDO/SONS Boneca reproduz musica quando apertada.

MECANICA Boneca muda de expressao facial quando a coroa € apertada.

CATEGORIA DA Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo, Solitario, Livre, Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Imagem que reproduz o imaginario de uma fada, figura humana
com asas e varinha de condao que realiza desejos.

MODIFICACOES

Alteracdo da escala, simplificacéo, hibridismo.
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48.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Produzir sons a partir do movimento do brinquedo.

MATERIAL Plastico.

FORMA Duas pecgas no formato de maracas.

COR Amarelo, roxo, verde, azul.

RUIDO/SONS Produz ruidos guando movimentado pela crianca.
MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo no formato de maracas, instrumento musical de
diversos povos tradicionais ao redor do mundo.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala, simplificacdo.
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49.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Apertar as teclas para produzir sons e acender luzes no

brinquedo.

MATERIAL Plastico.

FORMA Peca em formato arredondado com pontas alongadas, com
teclas em formas organicas e geométricas, nas quais ha
ndmeros, setas e uma televisdo sorrindo.

COR Preto, verde, laranja, amarelo.

RUIDO/SONS Produz sons quando as teclas séo pressionadas.

MECANICA N&o possui movimento proprio.

CATEGORIA DA Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Passivo; Salitario; Livre; Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo reproduz imagem de controle remoto, acessoério
tecnoldgico utilizado para controlar eletrénicos.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala, simplificacdo, personificacao.
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50.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Ao girar as pecas laterais o brinquedo muda de expressao facial,
ao apertar a peca no centro, o brinquedo reproduz frases e
musicas.

MATERIAL Plastico.

FORMA Brinquedo formado por pecas retangulares com cantos
arredondados, duas pecas em formato de estrela nas laterais,
pecas em formato arredondado com cortes has pontas, pecas em
formato de sapatos.

COR Branco, azul, vermelho, laranja, cinza, amarelo.

RUIDO/SONS Reproduz frases e musicas.

MECANICA Quando as pecas laterais sdo giradas, o brinquedo muda de

expressao facial.

CATEGORIA DA Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Mental.
BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E

CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo reproduz o imaginario do robé inteligente, com
capacidades humanas.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala, simplificacdo, personificacéo.
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51.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Produzir sons batendo com as baquetas no tambor.

MATERIAL Plastico.

FORMA Brinquedo com rosto de tartaruga sorrindo, um tambor na parte
superior, duas baquetas, quatro pec¢as arredondadas na parte
inferior.

COR Vermelho, verde, azul, amarelo, branco, preto.

RUIDO/SONS Brinquedo produz sons quando as baquetas sédo batidas no
tambor.

MECANICA Brinquedo possui movimento provocado pelas rodas.

CATEGORIA DA Sensorial, fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Imagem reproduz a figura de uma tartaruga sorridente, seu casco
foi substituido por um tambor.

MODIFICACOES

Alteracdo de escala, simplificacdo, antropomorfismo, hibridismo.
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52.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Brinquedo de puxar, quando empurrado para baixo reproduz o
latido de um cachorro.

MATERIAL Plastico e vinil.

FORMA Brinquedo com trés pecas redondas conectadas, uma peca em
formato de cabeca de cachorro, quatro rodas arredondadas.

COR Laranja, preto, roxo, verde.

RUIDO/SONS Quando pressionado para baixo, o brinquedo reproduz o latido de
um cachorro.

MECANICA Possui movimento provocado pelas rodas.

CATEGORIA DA Sensorial.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo, Solitario, livre, fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo reproduz a imagem do animal doméstico cachorro.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala, simplificacdo, hibridismo.
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53.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Crianca deve interagir com os elementos do brinquedo,
ajustando o retrovisor, girando o volante e apertando a buzina.

MATERIAL Plastico.

FORMA Brinquedo com peca redonda imitando um volante, peca
retangular imitando um painel de automével apoiada em uma
peca triangular, peca retangular imitando um espelho retrovisor.

COR Amarelo, vermelho, branco, azul, roxo, preto.

RUIDO/SONS Quando pressionado, produz som de buzina.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Fantasia, Sensorial.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario, Livre, Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo reproduz a imagem de um volante, uma buzina, um
painel e marcha de automovel.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala, simplificacdo.
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54.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Brinquedo deve ser pressionado no centro para realizar
movimento de andar.

MATERIAL Plastico.

FORMA Brinquedo com pec¢a em formato organico, peca em formato de
cabeca de girafa e pecas em formato orgéanico com base
arredondada e rodas internas.

COR Amarelo, vermelho, preto.

ISOLADO/CONJUNTO | Isolado.

MECANICA Brinquedo produz movimento de andar quando pressionado.

CATEGORIA DA Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E

CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo reproduz imagem de girafa, animal selvagem.

MODIFICACOES

Alteracao de escala, simplificacdo, hibridismo.
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55.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Encaixar as peg¢as nos espacos correspondentes e depois
recupera-los pela porta, cuja trava € acionada pelos ponteiros

do relégio.

MATERIAL Plastico.

FORMA Pecas para encaixe em formato de figuras geométricas e
animais; peca em formato de cubo com reldgio e ponteiros com
olhos e al¢a na parte superior.

COR Verde, roxo, vermelho, azul, amarelo, branco.

RUIDO/SONS N&o produz sons.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Desafio, Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo reproduz imagens de relégio com olhos e sorrindo;
pecas em formato de animais (pato, peixe) e pegas geométricas.

MODIFICACOES

Alteracdo da escala, simplificacéo, personificacéo.
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56.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Quando pressionado, o brinquedo reproduz sons, muda
ilustragdes; quando movimentado, reproduz barulho de
chocalho.

MATERIAL Plastico e vinil.

FORMA Forma retangular com cantos arredondados; com tela de
celular com ndmeros, simbolo de bateria, estrela, lupa e
telefone, botéo central com icone do aplicativo whatsapp.

COR Azul, branco, preto, roxo, amarelo, verde.

RUIDO/SONS Produz sons eletrdnicos e de chocalho.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Passivo; Salitario; Livre; Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo reproduz um smartphone, com telas e teclas
numeéricas, e simbolos associados aos smartphones e icone
do aplicativo Whatsapp.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala, simplificacdo.
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57.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor; chocalho; quando a peca central € movimentada
apresenta uma ilustracao diferente.

MATERIAL Plastico e vinil.

FORMA Duas pegas em formato circular, pega em forma arredondada de
gota.

COR Azul, vermelho, amarelo, laranja.

RUiDp/SONS Produz som de chocalho.

MECANICA Quando a peca central € movimentada apresenta uma ilustracao

diferente.

CATEGORIA DA Sensorial.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Passivo; Solitario; Livre; Mental.
BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo em forma de chocalho com ilustracfes de rostos com
a lingua para fora e outra sorrindo com olhos em formato de
coracdo, reproduzindo imagens inspiradas em emajis.

MODIFICACOES

Personificacao.
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58.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Brinquedo abre a boca, onde s&o colocadas pecas em formato
de alimentos, que caem na barriga do brinquedo.

MATERIAL Plastico.

FORMA Brinquedo em formato orgénico de dinossauro com olhos
dispares e dentes a mostra, pecas em formato de peixe, coxa de
frango e bife.

COR Azul, preto, branco, vermelho.

RUIDO/SONS N&o produz sons.

MECANICA Boca pode ser aberta, pe¢as caem na barriga.

CATEGORIA DA Fantasia; Desafio.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo, Solitario, Livre, Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo reproduz imagem de dinossauro com expressao
“desvairada”, com dentes expostos, sendo alimentado por peixe,
frango e carne.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala, simplificacdo, antropomorfismo.
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59.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Membros articulados, quando pressionado o brinquedo reproduz
frases.

MATERIAL Plastico e vinil.

FORMA Brinquedo em forma humana imitando um palhaco, com chapéu,
calcas largas, gravata e 6culos, com o rosto sorridente.

COR Amarelo, laranja, rosa, azul, branco, preto, vermelho.

RUIDO/SONS Quando pressionado, reproduz frases.

MECANICA Membros articulados.

CATEGORIA DA Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Passivo; Salitario; Livre; Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo reproduz a imagem de um palhaco.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala, simplificacdo, hibridismo.
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60.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Membros podem ser movimentados, reproduz som quando bot&o
€ pressionado.

MATERIAL Plastico e vinil.

FORMA Brinquedo em formato de figura humana usando roupas de
bailarina e com o rosto sorridente.

COR Laranja, rosa, roxo, branco, preto.

RUIDO/SONS Quando pressionado reproduz sons.

MECANICA Membros articulados.

CATEGORIA DA Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Passivo; Salitario; Livre; Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo reproduz imagem de uma bailarina sorridente.

MODIFICACOES

Alteracdo da escala, simplificacdo, hibridismo.
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61.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Blocos para montar, encaixar e empilhar.

MATERIAL PVC

FORMA Pecas em formato orgéanico com topo arredondado e vazado para
encaixe; peca em formato organico com bragos, pés e rosto.

COR Azul, amarelo, vermelho e verde.

RUIDO/SONS N&o produz sons.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Construcéo.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico e Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Blocos para montar com peca em formato de monstro, com pés,
maos e rosto sorridente.

MODIFICACOES

Personificacéo.
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62.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Blocos para montar, encaixar e empilhar.

MATERIAL PVC.

FORMA Pecas em formato orgéanico com topo arredondado e vazado para
encaixe; peca em formato organico com bragos, pés e rosto.

COR Azul, amarelo, vermelho e roxo.

RUIDO/SONS N&o produz sons.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Construcéo.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico e Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Blocos para montar com peca em formato de monstro, com pés,
maos e rosto sorridente.

MODIFICACOES

Personificacéo.
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63.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Blocos para montar, encaixar e empilhar.

MATERIAL PVC.

FORMA Pecas em formato orgéanico com topo arredondado e vazado para
encaixe; duas pecas em formato organico com bracgos, pés e
rosto.

COR Amarelo, azul, vermelho, verde e roxo.

RUIDO/SONS N&o produz som.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Construcéo.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico e Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Blocos para montar com peca em formato de monstro, com pés,
maos e rosto sorridente.

MODIFICACOES

Personificacéo.
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64.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO Chocalho.

MATERIAL Plastico.

FORMA Forma arredondada no topo, apoiada em peca com forma de gota
e recorte interno, duas pecas em forma geométrica.

COR Amarelo, vermelho azul, laranja, verde.

RUIDO/SONS Produz som de chocalho.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo em formato de chocalho com imagens de animais
(tucano e bicho-preguica) sorrindo.

MODIFICACOES

Antropomorfismo, simplificacao.
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65.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Atividades de girar, argolas com texturas, botdo que sobe e
desce, espelho, livrinho com abas e janelinha vai e vem.

MATERIAL Plastico, espelho plastico.

FORMA Peca em formato retangular com cantos arredondados, alca e
protuberancias arredondadas; dois bot&es, argolas, botdo para
deslizar, peca para girar; espelho.

COR Azul, roxo, verde, laranja, vermelho, azul, amarelo.

RUIDO/SONS Reproduz som quando os botbes sédo pressionados.

MECANICA Algumas pecas tém movimento.

CATEGORIA DA Desafio.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo possui um espelho e ilustracdes de animais selvagens
(tucano, cobra e macaco) sorrindo.

MODIFICACOES

Antropomorfismo.
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66.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Empilhar, encaixar e construir.

MATERIAL PVC

FORMA 5 pecas em formato de estrela.

COR Azul, vermelho, laranja e verde.
RUIDO/SONS N&o produz som.

MECANICA N&o possui movimento.
CATEGORIA DA Desafio; Construcéo.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico e Mental.
BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo reproduz imagem de estrelas.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala.
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67.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Encaixar as peg¢as nos espacos correspondentes e depois
recupera-los pela porta.

MATERIAL Plastico.

FORMA Peca em forma de cubo com recortes vazados, e ilustragdo de
macaco sorrindo e figuras geométricas; pecas em formatos
geométricos, organicos e de animais.

COR Roxo, laranja, vermelho, verde, azul.

RUIDO/SONS N&o produz som.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Desafio.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico e Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Figuras geométricas, figuras de animais (peixe e macaco).

MODIFICACOES

Alteracdo da escala, simplificacdo, antropomorfismo.
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68.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Girando os ponteiros, ele gira os olhos e faz barulho, rodar as
engrenagens, pecas para pressionar.

MATERIAL Plastico, PVC, eléstico.

FORMA Peca em formato de circulo com base arredondada, duas pecas
redondas no topo, peca retangular arredondada, engrenagens,
dois ponteiros, dois olhos.

COR Vermelho, laranja, roxo, branco, azul.

RUIDO/SONS Quando pressionado reproduz sons.

MECANICA Girando os ponteiros, ele gira os olhos.

CATEGORIA DA Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo reproduz imagem de reldgio sorrindo.

MODIFICACOES

Alteracdo da escala, simplificacdo, personificacéo.
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69.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO Mordedor.

MATERIAL Vinil.

FORMA Brinquedo em formato orgénico com cantos arredondados,
imitando um gato.

COR Roxo, preto, branco.

RUIDO/SONS N&o produz ruido.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Passivo; Salitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo reproduz imagem de um animal doméstico gato.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala, antropomorfismo, simplificacao.




178

70.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO Mordedor

MATERIAL Vinil

FORMA Brinquedo em formato orgénico com cantos arredondados,
imitando um cachorro.

COR Amarelo, marrom, branco.

RUIDO/SONS N&o produz som.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Passivo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo reproduz imagem de um animal doméstico cachorro.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala, antropomorfismo, simplificacéo.
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71.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Brinquedo pode ser movimentado, a cacamba sobe e desce
fazendo barulho.

MATERIAL Plastico.

FORMA Forma de caminh@o com cacamba, cantos arredondados, quatro
rodas, olhos olhando para o lado.

COR Amarelo, preto e branco.

RUIDO/SONS Produz som quando a cagamba sobe e desce.

MECANICA Cacamba sobe e desce.

CATEGORIA DA Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Reproduz imagem de um caminh&o com olhos.

MODIFICACOES

Alteracao na escala, antropomorfismo, simplificacao.
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72.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Brinquedo pode ser movimentado, a pa frontal sobe e desce
fazendo barulho.

MATERIAL Plastico.

FORMA Forma de caminhao com pa frontal, cantos arredondados, quatro
rodas, olhos olhando para o lado.

COR Amarelo, preto e branco.

RUIDO/SONS Produz som quando a pa frontal sobe e desce.

MECANICA P4 frontal sobe e desce.

CATEGORIA DA Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Reproduz imagem de um caminh&o com olhos.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala, antropomorfismo, simplificacao.




181

73.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Brinquedo pode ser movimentado, possui blocos para encaixar,
empilhar e montar.

MATERIAL Indeterminado.

FORMA Peca base em formato de barco, com quatro rodas; blocos em
formato organico com topo arredondado; boneco em formato
humano com rosto de pirata sorrindo; peca em formato de
bandeira com caveira pintada; peca em forma de tim&o.

COR Marrom, branco, azul, vermelho, amarelo, verde, preto.

RUIDO/SONS N&o produz som.

MECANICA Brinquedo possui movimento provocado pelas rodas.

CATEGORIA DA Construcéo; fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; solitario; livre; fisico e mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo reproduz imagem de barco pirata, com timéo, bandeira
e personagem pirata sorrindo.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala, simplificacéo, hibridismo.
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74

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Abrir e fechar a porta com a chave, pecas para encaixar, telhado
e janela que abre e fecha, passaro que faz barulho.

MATERIAL Plastico.

FORMA Peca em forma triangular com cantos arredondados, base
retangular, imitando o formato de uma casa, com janelas, porta,
telhado e al¢a no topo; pecas para encaixe em formato
geométrico.

COR Amarelo, vermelho, azul, verde, laranja, roxo.

RUIDO/SONS Peca no topo reproduz som.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Desafio; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo reproduz imagem de uma casa, contelido tematico
associado ao conto de fadas da Chapeuzinho Vermelho.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala, simplifica¢éo, hibridismo.
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75.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Brinquedo rodopia ao girar a manopla.

MATERIAL Plastico, metal.

FORMA Pido com haste.

COR Azul, amarelo, preto, branco, vermelho, roxo, verde, laranja.
RUIDO/SONS N&o produz som.

MECANICA Brinquedo rodopia quando é acionado.

CATEGORIA DA Sensorial.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Passivo; cooperativo; livre; mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Pido, brinquedo tradicional e de grande carga cultural, associado
ao artesanato.

MODIFICACOES

Simplificacao.
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76.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Pecas devem ser encaixadas no eixo parafusado.

MATERIAL Plastico.

FORMA Peca em formato de cabeca retangular com olhos; haste em
espiral; peca base retangular com cantos arredondados; 05 pecas
em formas geométricas com recortes no centro.

COR Branco, azul, preto, vermelho, laranja, verde, roxo.

RUIDO/SONS N&o produz ruido.

MECANICA Quando encaixadas as pecas descem em rotacdo no eixo.

CATEGORIA DA Desafio; Sensorial; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo reproduz imagem de um robd.

MODIFICACOES

Hibridismo; simplificacéo.
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77.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor e chocalho.

MATERIAL Vinil.

FORMA Peca em forma de bola com texturas; quatro pecas em forma
arredondada; peca em forma de cabeca com olhos e boca
sorridente.

COR Verde, branco e preto.

RUIDO/SONS Produz som quando movimentado.

MECANICA N&o possui movimento

CATEGORIA DA Sensorial, fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Passivo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo reproduz imagem de uma tartaruga sorridente.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala; simplificacdo, antropomorfismo.
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78.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Brinquedo para movimentar com blocos para encaixar, montar e

empilhar.

MATERIAL Plastico e vinil.

FORMA Base em forma retangular com rodas e cantos arredondados,
simulando um automdvel com ilustragbes de personagens
humanos dirigindo e indo para a escola, base com topo
removivel; blocos com base arredondada e topo circular.

COR Amarelo; laranja; azul; roxo.

RUIDO/SONS N&o produz som.

MECANICA Movimento provocado pelas rodas.

CATEGORIA DA Construcéo.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico e mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo reproduz imagem de um énibus escolar, com
personagens humanos adultos infantilizados dirigindo, e dois
personagens indo para a escola.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala; simplificacdo; infantilizacdo, hibridismo.
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79.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Modificar a forma do brinquedo movimentando as pecas.

MATERIAL Vinil.

FORMA 5 pecas articuladas em formato triangular, com texturas
inspiradas em escamas. Pecas inspiradas no rosto e na cauda
de um jacaré.

COR Vermelho, azul, roxo, verde.

RUIDO/SONS N&o produz som.

MECANICA Brinquedo articulado, permite a movimentacdo das pecas em

diferentes sentidos.

CATEGORIA DA
BRINCADEIRA

Fantasia; Desafio.

ESCALA DE
BRINCADEIRA

Ativo; Solitario; Mental.

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo inspirado no movimento e na forma do réptil jacaré.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala, simplificagcdo, antropomorfismo (jacaré esta
sorrindo).
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80.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Pecas para encaixar e empilhar formando a figura de um foguete.

MATERIAL Vinil.

FORMA 4 pecas com formas organicas, quando empilhadas formam a
figura de um foguete espacial, com texturas em formas
geomeétricas, lua, estrela e engrenagens.

COR Azul, vermelho, verde e roxo.

RUIDO/SONS N&o produz som.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Desafio; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Imagem do brinquedo inspirada em foguete espacial.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala; simplificacéo.
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81.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Encontrar a pega escondida entre as demais, encontrar a
abelha escondida na colmeia.

MATERIAL Vinil

FORMA Uma peca inspirada na forma de uma abelha, com rosto
sorridente; trés pecas em formato hexagonal com fundo oco,
inspirado nas células dos favos construidos pelas abelhas;
pecas com texturas que representam favos, flores, pote de mel,
abelhas.

COR Azul; verde; roxo; amarelo.

RUIDO/SONS N&o produz som.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Desafio; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Cooperativo; Livre; Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo € inspirado na vida das abelhas, representando

elementos associados as abelhas, como flores, potes de mel,

favos, e uma personagem abelha.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala; antropomorfismo; hibridismo.
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82.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Encaixar, as pecas podem ser livremente encaixadas umas nas

outras.

MATERIAL Vinil.

FORMA 3 pecas inspiradas em polvos, com tentaculos em formato
circular gue permitem o encaixe umas nas outras.

COR Azul; verde; roxo.

RUIDO/SONS N&o produz som.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Desafio; Construcdo; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo inspirado na forma de polvos.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala; simplificacdo.




191

83.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO Afetivo.

MATERIAL Vinil.

FORMA Brinquedo em forma inspirada no imaginario dos robds, com 4
diferentes expressdes faciais, dois bragos em forma de garra, dois
pés; apresenta formas organicas com cantos arredondados e
texturas.

COR Verde.

RUIDO/SONS Produz som de chocalho.

MECANICA Rosto pode ser girado, mostrando diferentes expressdes faciais.

CATEGORIA DA Sensorial; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO Brinquedo inspirado no imaginario do rob6 inteligente, que possui
emocdes humanas. O rosto tem 4 expressoes diferentes: Feliz,
bravo, surpreso e sagaz.

MODIFICACOES Alteracdo da escala; simplificacéo; personificacao.
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84.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Empilhar; carregar outros objetos; brinquedo de praia.

MATERIAL Plastico.

FORMA 8 pecas em formato de potes de tamanhos diferentes, que podem
ser empilhados; figuras de animais em relevo no fundo de cada
pote.

COR Laranja; azul; verde; amarelo.

RUIDO/SONS N&o produz som.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Construcéo; Desafio.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Muito ativo; Solitario; Livre; Fisico e Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo em forma de potes.

MODIFICACOES

Alteracdo da escala.
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85.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO Empilhar.

MATERIAL Vinil.

FORMA 6 pecas em formato de cubo, com relevo de animais, figuras
geométricas, alimentos, entre outros, em cada face.

COR Azul, cinza, vermelho, verde, amarelo, roxo.

RUIDO/SONS N&o produz som.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Construgéo; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico e Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E

CONCEITUAL

CONTEUDO

Cubos com imagens de animais domésticos e selvagens (gato,
coelho, passaro, cachorro, porco, ledo, macaco), imagens dos
alimentos que esses animais consomem, figuras geométricas e
formas como um coracéo.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala, simplificacdo, antropomorfismo.




194

86.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Empilhar; Mordedor.

MATERIAL Vinil.

FORMA 4 pecas em formato de esfera em diferentes tamanhos, com
diferentes texturas.

COR Vermelho; verde; azul; amarelo.

RUIDO/SONS N&o produz som.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Desafio; Sensorial.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo faz referéncia as bolas, brinquedos comuns na cultura
brasileira.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala.
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87.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor.

MATERIAL Nao identificado.

FORMA 1 peca inspirada no imaginério do sol, com 10 pontas com
cantos arredondados e com ranhuras, e rosto sorridente no
centro.

COR Amarelo.

RUIDO/SONS N&o produz som.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Referéncia ao imaginario do sol, lembrando desenhos simples
feitos do sol.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala, simplificacdo, personificacao.
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88.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor.

MATERIAL Nao identificado.

FORMA 1peca em formato inspirado em meia-lua, com cantos
arredondados, circulos em baixo-relevo criando textura, e rosto
sorridente ao centro.

COR Branco.

RUIDO/SONS N&o produz som.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Referéncia ao imaginario da lua, lembra desenhos simplificados
da lua.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala, simplificacdo, personificacao.
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89.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor.

MATERIAL N&o identificado.

FORMA 1peca em formato inspirado em um garfo, com cantos
arredondados, ranhuras nas pontas, e rosto sorridente ao
centro.

COR Verde.

RUIDO/SONS N&o produz som.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Referéncia ao garfo, um dos talheres usados para alimentacéo.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala, simplificacdo, personificacao.
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90.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor.

MATERIAL Nao identificado.

FORMA 1peca em formato de estrela, com cantos arredondados,
ranhuras nas cinco pontas, e rosto sorridente ao centro.

COR Azul.

RUIDO/SONS N&o produz som.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Referéncia ao imaginario das estrelas, lembra desenhos
simplificados de estrelas.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala, simplificacdo, personificacéo.
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91.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor; chocalho.

MATERIAL Vinil.

FORMA Peca inspirada no formato de martelo, com a cabeca do
martelo, e pega em formato de circunferéncia; com texturas em
relevo e ranhuras.

COR Azul, amarelo.

RUIDO/SONS Produz som de chocalho.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo faz referéncia ao martelo, ferramenta usada em
construcdes e reparos, associada aos homens.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala; simplificacdo; hibridismo.
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92.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Mordedor; chocalho.

MATERIAL Vinil.

FORMA Peca com topo inspirado no imaginario de uma flor, com um
rosto sorridente ao centro; pega em formato de circunferéncia;
texturas em relevo.

COR Vermelho; verde.

RUIDO/SONS Produz som de chocalho.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo faz referencia ao imaginario das flores, lembrando um
desenho simplificado de uma flor.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala; simplificacdo; personifica¢do; hibridismo.
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93.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO Mordedor.

MATERIAL Vinil.

FORMA 1peca em formato de reténgulo, imitando um smartphone, com
cantos arredondados, ranhuras nas bordas, rosto sorridente ao
centro, e elementos comuns aos smartphones (botGes, saida de
audio) em relevo.

COR Amarelo.

RUIDO/SONS N&o produz som.

MECANICA N&o possui movimento.

CATEGORIA DA Sensorial; Fantasia.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Ativo; Solitario; Livre; Fisico.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Referéncia ao aparelho eletrébnico smartphone.

MODIFICACOES

Alteracdo na escala, simplificacdo, personificacao.
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94.

ASPECTO MATERIAL E FUNCIONAL

USO PRETENDIDO

Montar, encaixar.

MATERIAL Plastico.

FORMA 24 blocos para encaixe em formato retangular, com saliéncias
cilindricas; 4 pecas com rosto humano sorrindo; peca com 4
rodas.

COR Laranja; azul; verde; amarelo.

RUIDO/SONS N&o produz som.

MECANICA Possui movimento provocado pelas rodas.

CATEGORIA DA Construcéo.

BRINCADEIRA

ESCALA DE Muito ativo; Solitario; Livre; Fisico e Mental.

BRINCADEIRA

ASPECTO TEMATICO E CONCEITUAL

CONTEUDO

Brinquedo para montar e desmontar com pegas com rostos
humanos sorrindo.

MODIFICACOES

Simplificac¢éo; hibridismo.




