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Resumo
No presente trabalho nao se buscou - como o titulo eventualmente possa sugerir -
apresentar projetos para design de brinquedos . A preocupacdo constante foi verificar se os
jogos disponiveis no mercado brasileiro possibilitam a interagao de criancas videntes e
cegas.Para isso, pesquisou-se em sites, catdlogos e lojas especializadas, as op¢des de jogos
fabricados por trés empresas brasileiras, que foram escolhidas devido ao destaque e
participacdo que t€ém no mercado: Estrela, Toyster e Grow. Evidenciamos em diversos
momentos o cardter multidisciplinar do design que tornou necessdria a busca por um
referencial tedrico que compreendeu questdes relacionadas ao brinquedo e jogo, ao
desenvolvimento da crianga e a deficiéncia visual. Os jogos analisados foram destinados a
criangas no estdgio denominado como pré-operacional,segundo Jean Piaget : 3 a 7 anos .
Dentre estes, destacou-se dois exemplos de cada fabricante que foram submetidos a anélise
das aptiddes fisicas e cognitivas exigidas pela atividade. Esta andlise - baseada num
referencial tedrico sobre a extensa questdo do brinquedo no ambito semantico, educativo,
historico e socio-cultural - forneceu subsidios para que pudessem ser estabelecidos certos
parametros para o design de jogos que favorecam a inclusdo das criancas portadoras de
deficiéncia visual.



Resumen
En este trabajo no se ha buscado - como el titulo pueda sugerir - presentar proyectos para
disefio de juegos. La preocupacién constante fue a de verificar si los juego disponibles en el
mercado brasilefio se pueden utilizar en la interacién de nifios videntes y ciegos. Para esto
se investigd - en sitios de la internet, catdlogos, revistas y tiendas - la producién de juguetes
de tres empresas bralisefias que fueron escogidas por sus participaciones y destaques en
el mercado : Estrela, Toyster e Grow. Evidenciamos en los momentos diversos el caracter
multidisciplinar del disefio que llegd a hacer r necesario la bisqueda para un referencial
tedrico sobre cuestiones relacionadas con el juguete y el juego, el desarrollo del nifio y la
deficiencia visual. Los juguetes analisados fueron los destinados a los nifios en la etapa
pre-operacional , segtiin Jean Piaget : de los 3 a 7 ands. Entre estos, s e destacd dos
ejemplos de cada fabricante que fueron sometidos al andlisis de las aptitudes fisicas y
cognitivas exigio por la actividad . Este anélisis provey6 subsidios de modo que ciertos
parametros para el disefio de los juegos pudieran ser establecidos para favorecer la
inclusion de los nifios ciegos.
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INTRODUCAO

Design € uma atividade representada por uma palavra sem tradugdo literal para o
portugués , o que acaba por suscitar muitas vezes uma forte relacdo com o desenho
artistico ao invés de expressar a realidade: um desenho com sentido de projeto.

Dentre os problemas oriundos dessa falta de precisao lingiiistica, podemos

observar um mal entendido e um julgamento do design como uma atividade que se limita
ao mundo do superficial, do pouco rigoroso e da profissao que desenvolve envoltérios
bonitos para produtos € mensagens.

Atento a essa e outras questdes relativas ao design um dos maiores tedricos da

area, Gui Bonsieppe (1997), adotou um esquema para facilitar a compreensdo da atividade
configurando o design na interface de trés dominios.

No primeiro, se encontra o usudrio ou agente social que deseja realizar uma agao

efetiva. No segundo , uma tarefa que o usudrio quer ou necessita cumprir , € no terceiro,
uma ferramenta ou artefato que o usudrio precisa para realizar efetivamente a acdo. A
interacdo entre esses trés campos, ocorre pela interface, que vem a ser o espago no qual se
estrutura a interacdo entre corpo, ferramenta e o objetivo da acdo, e é exatamente o dominio
central do design.

Notamos entretanto, que muitos ““ possiveis usudrios ~ tém dificuldade ou

impedimento para se tornarem usudrios efetivos porque possuem algum tipo de deficiéncia.
Recentemente , um segmento do design atenta para essa situacao e utiliza

principios mais inclusivos na ocasido do projeto, visando incluir no espectro de usudrios a
maior quantidade possivel de pessoas. .

Diferentemente de se dispender tempo, energia e recursos financeiros para

projetar um certo produto que atenda apenas a necessidade de um certo tipo de portadores
de deficiéncia em dada situagdo, esse novo pensamento de design busca incluir todas as
possibilidades de usudrios .

Duas grandes inovagdes julgamos essenciais nessa nova concepcao. A primeira

¢ a consideracdo do “eu” como possivel usudrio. Referimo-nos a atitude de projetar
pensando que a necessidade do outro -portador de alguma restri¢do hoje - pode ser a
minha ou de algum dos meus préximos, amanha. Esclarecendo: a maganeta da porta mais
facil para ser aberta pode ser empregada por um portador de artrose , por um usudrio sem
algum dos dedos ou por eu mesma que hoje ndo tenho nenhum problema fisico , mas
posso ser vitima de um acidente e precisar engessar o brago, beneficiando-me de uma
macaneta mais acessivel. Essa posicao vai totalmente contra a atitude exclusivista da
pratica de um design especifico para portadores de deficiéncia.

A segunda inovacdo dessa concepc¢ao chamada Design Universal , trata o

design como o de um ciclo de vida. Sob essa 6tica, € necessdrio considerar no projeto do
produto, todas as fases da vida pela qual o usudrio passara.

A preocupacdo de estudar as possibilidades de ampliacao do espectro de

usudrios no projeto de design, despertou a curiosidade sobre um produto em especial: os
brinquedos. Esses produtos lidam com a fantasia, alegria e entretenimento das criancas ,
evidencia um “mundo” muito fecundo e interessante para o design e importante para
crianga, ainda € pouco reconhecido como tal.

Pelo carater descompromissado e “ndo sério” atribuido ao brinquedo, é comum

o julgamento desse produto como aquele que nao precisa de um projeto de design



cuidadoso e inovador como qualquer outro no mercado. Esse julgamento , todavia, ignora
a responsabilidade que o brinquedo tem de servir ao brincar - atividade esta necessaria ao
desenvolvimento da crianga em vdarios aspectos - de forma segura , sem oferecer riscos de
acidentes prazerosa e atraente .

Ao dedicar especial aten¢@o aos brinquedos, notamos que muitas criangas nao

brincam com os disponiveis no mercado. Elas .nao fazem parte portanto, do dominio de
usudrio citado e composto por Bonsieppe (1997). Uma pesquisa sobre o assunto permitiu
destacar alguns fatos :

- é muito dificil encontrar criancas portadoras de defici€éncia brincando com

criangas sem deficiéncia. Nao sao expostos nas prateleiras das lojas brinquedos que
chamem a atencdo para a possibilidade de criangas portadoras de deficiéncia brincarem
com outras, sem deficiéncia.

- a quantidade de bonecas utilizando 6culos ou algum outro aparelho corretivo é

minima. Ndo se tem também conhecimento de nenhum boneco portando muletas ou
cadeirante.

- existem catdlogos de brinquedos especificos para portadores de deficiéncia

visual , que, em quase sua totalidade sdo destinados ao aprendizado de alguma habilidade
ou estimulo do tato e da audigdo .

Essas constatagdes despertaram o interesse pela pesquisa do brincar das criangas
deficientes. Seria impossivel, no entanto, delimitarmos como objeto, o brincar e 0s
brinquedos das criancas portadoras dos mais diversos tipos de deficiéncia. Optamos, assim,
pela pesquisa tendo como referéncia as criangas portadoras de deficiéncia visual .
Existem dois tipos de deficiéncia visual: a cegueira - considerada com o a

auséncia total da visdo até a perda da percep¢do luminosa - e a visdo subnormal, que
preserva resquicio de visao.

Devido a dificuldade de mensurac¢do do quanto cada crianga portadora desta

deficiéncia possui de efici€ncia visual , optamos por tratar , neste estudo, das criancas
cegas. Preferimos ao longo do texto, empregar o termo crianca portadora de defici€ncia
visual para designar a crianca cega.

Ao pesquisar catdlogos de brinquedos para criangas portadoras de deficiéncia

visual, notamos que quase todos se destinam a proporcionar algum tipo de aprendizado,
como exercicios de sensibilidade tétil e atividades cotidianas (passar cadargos por ilhoses ,
abrir e fechar trincos).

Tais brinquedos sdo, de fato, extremamente uteis e fundamentais para que a

crianca adquira percepg¢des e nogdes diversas ( texturas, sons, dimensdes) e desenvolva
comportamentos sociais. Ao observarmos os brinquedos e o brincar da crianga vidente e
compararmos com os da portadora de deficiéncia, verifica-se que para esta tltima faltam
brinquedos que proporcionem um brincar espontaneo e divertido, sem necessidade
intrinseca de aprender algum conteddo formal.

Esse fato gerou entdo, questionamentos a serem pesquisados. Existem

possibilidades de criangas portadoras de deficiéncia visual brincarem com videntes e com
os mesmos brinquedos ? O que faltaria em alguns brinquedos para que as criangas
portadoras de deficiéncia visual pudessem brincar? Ou, ainda, se essa possibilidade ja
existe, o que impede que as criancas brincarem juntas : estimulo da sociedade ou da escola?
Inicialmente houve entdo a necessidade de se efetuar um levantamento dos

tipos de brinquedos produzidos no pais .Como resultados, notamos a variedade bem
grande de modelos, tipos , materiais e forma de utilizacdo.



Durante esse levantamento - que compreendeu visitas a feiras, pesquisas em

revistas especializadas, sites, lojas e fabricas deparamo-nos com outra necessidade: definir
o que € um brinquedo e o que € um jogo. A tarefa que parecia tdo elementar, acabou
tornando-se mais complexa, resultando em grande parte do primeiro capitulo, que trata dos
termos brinquedo, jogo e brincadeira . Apds a escolha e justificativa da defini¢ao mais
adequada para cada termo utilizado neste trabalho, seguiu-se o levantamento histdrico
sobre a origem dos brinquedos e da compreensao do brincar ao longo dos tempos,
culminando num panorama da situac¢do atual do mercado de brinquedos no Brasil.
Conhecer mais sobre os brinquedos , nos levou a refletir sobre a importancia do

brincar. Nele a crianca tem oportunidade de aprender com toda a riqueza do “aprender
fazendo ”, espontaneamente e sem estresse ou medo de errar, mas com prazer pela
aquisicdo do conhecimento, e pela possibilidade de se socializar. O desafio contido nas
situagdes ludicas provoca o funcionamento do pensamento e leva a crianga a alcancar
niveis de desempenho que sé as acdes por motivagao intrinseca, nao conseguem.

Por ser o design uma atividade que envolve um conhecimento multidisciplinar

pesquisar brinquedos exige , além da compreensao da importancia que o brincar tem para o
desenvolvimento da crianga, a compreensao desse proprio desenvolvimento.

Diante dessa necessidade, destacamos no inicio do capitulo 2 a 6tica de alguns
pesquisadores da infancia e, em seguida, os estidgios pelos quais as criangas passam
propostos por Jean Piaget. Enfatizamos alguns aspectos da faixa etdria - trés a sete anos- a
qual se destina essa pesquisa. O desenvolvimento fisico e cognitivo da crianga portadora
de deficiéncia visual, foi tratado na parte final do referido capitulo, tendo como suporte as
opinides de estudiosos sobre o assunto exemplos de brinquedos destinados a essas
criangas.

Mais uma vez a multidisciplinaridade inerente ao design requer o conhecimento

de outros conceitos. Para compreender as possibilidades e as necessidades do usudrio
quando este é uma crianga portadora de defici€ncia visual, torna-se fundamental que
tenhamos o dominio de algumas nocdes bésicas sobre esse tipo de deficiéncia . Por esse
motivo, o capitulo 3 foi dedicado a questdes relativas a defici€éncia de maneira geral e, em
especia |, a visual.

Novamente nos deparamos com um questionamento do significado do

termo em estudo, a exemplo do ocorrido no primeiro capitulo.Entendemos que se trata de
uma questdo mais ampla e que abrange dois conceitos: o modelo médico e o social. Para
comprendé-los foi necessario retornar ao passado e apresentar algumas nogdes de como o
entendimento da deficiéncia e o tratamento dispensado aos portadores estavam atrelados a
causas sécio-econdmicas e a evolucdo do pensamento humano. Um breve relato histérico
trouxe a tona os principios de exclusdo desde os primérdios até a atual busca pela
sociedade inclusivista. Neste aspecto, o design, sem divida, compromete-se com a causa da
inclusdo social por meio do design universal .

Ao entendermos o brincar como forma de vivéncia que proporciona

aprendizagens, e apoiando-nos no principio fundamental da educagdo inclusiva - o de que
todas as criancas deveriam aprender juntas - independentemente de quaisquer dificuldades
ou diferencgas que possam ter, nos parece natural que brinquem juntas. Distinguir as
criangas em cegas e videntes no ato de brincar, evidencia as diferengas entre as mesmas .
Além de um atitude segregatoria, contraria a tendéncia recente de inclusdo dos deficiente
na sociedade.

Oportunamente, levantamos a questdo da falta de brinquedos. As criangas



portadoras de deficiéncia visual tornam-se excluidas socialmente do ato de brincar com
outras , (em especial com videntes) pelo fato da industria brasileira de brinquedos ainda se
preocupar muito pouco com esses usudrios . E fato que essa pesquisa , conforme exposto
inicialmente considera de inicio que haja alguma possibilidade de criancas portadoras de
deficiéncia visual brincarem com videntes, mas sabemos de antemao, pela pesquisa feita
no mercado, que essa possibilidade é pequena e se existe, ndo € divulgada adequadamente.
Nesse contexto, entende-se que o design de brinquedos pode ser considerado

ainda , como bastante distante de estabelecer a interface entre o brinquedo e as criangas
cegas, assim também como esté distante de se tornar uma ferramenta de inclusdo social. .
Se atualmente tem havido algum despertar para a importancia do design de brinquedos ,
no sentido de criagcdo e desenvolvimento de brinquedos brasileiros competitivos no
mercado globalizado percebe-se que esse movimento € discreto, e nao tem incorporado a
esse design, a preocupagdo em proporcionar acessibilidade ao médximo possivel de
criangas.

Buscamos responder a nossa questao inicial - sobre a possibilidade de criancas

portadoras de deficiéncia visual brincarem juntas e com os mesmos brinquedos destinados
as videntes, produzidos de forma industrial e disponiveis no mercado brasileiro -
selecionando alguns exemplares de trés representantes do setor e submetendo a estudos
levando em conta as capacidades e habilidades das criangas portadoras de deficiéncia visual
e os principios do design universal. Os resultados foram analisados , comentados no
capitulo 4 e encaminharam as consideracdes finais deste trabalho de pesquisa.

1. Jogo, brinquedo, brincadeira

Quando intencionamos pesquisar o brinquedo, cujo conceito comumente

limita-se ao de um objeto destinado a brincar, deparamo-nos com uma surpreendente
dificuldade. A palavra brinquedo pode admitir bem mais de um significado...

Se a principio empregamos o termo “brinquedo” para designar o objeto de

pesquisa deste trabalho, no decorrer deste capitulo consideramos adequado denominé-lo
jogo, ja que brinquedo conforme serd exposto, € um termo que designa uma amplitude de
objetos que ndo nos permitiria uma afericao de resultados praticos em relagc@o ao seu
emprego, por abranger por exemplo o manuseio de bonecas, animais de pelicia, carrinhos,
réplicas de super-herdis e outros, em situagdes que envolvem a imaginagdo e o
predominio de uma subjetividade que dificulta qualquer possibilidade de anélise.

1.1. Além de uma questao semantica ?

As palavras brinquedo , jogo e brincadeira estdo incorporadas ao nosso

cotidiano e cultura, de forma a nem questionarmos o significado preciso de cada uma delas.
Tém sido freqiientemente empregadas com o mesmo sentido, ou dentro de um contexto
onde adquirem um mesmo significado. Acostumamos a conviver com expressoes da
linguagem coloquial, que ora se referem a brincadeira como oposi¢ao a realidade, ora ao
divertimento das criancgas.

O jogo pode ser um conjunto de regras para brincar, uma manipulacao ,

manobra intelectual ou o mesmo divertimento das criancas. E o que dizer do brinquedo, que
pode ser um objeto para brincar , um folguedo popular , ou também o divertimento das
criancas ?



De fato, ao intentarmos a tarefa de questionar o significado de cada termo

distintamente em busca de um conceito Unico, suficiente e definitivo para cada categoria,
acabamos nos deparando com uma longa jornada, que certamente culminaré na escolha
daquela mais apropriada para cada pesquisa ou estudo em particular.

Certos autores empregam tais termos sem diferencia¢do conforme constatou

Kishimoto (1994) em estudos de autores como Rosamilhai,Oliveiraz , Bontempo, Hussein
e Zamberlain3. Apos concluir sobre a dificuldade em encontrar uma definicio do
comportamento de brincar a partir dos préprios termos jogo e brinquedo, Bontempo

(1986) foi uma das autoras que optou por essa indiferenciacdo, tendo o cuidado porém, de
advertir que cada um deles foi usado especificamente dentro de um contexto dado pelos
diversos autores que abordou.

No senso comum , brinquedo refere-se imediatamente ao objeto com o qual se

brinca. E sdo muitos esses objetos ! A boneca, o carrinho, a reprodu¢do do super-heréi em
plastico ou borracha...Tantos modelos, formas, cores, tamanhos e texturas que povoam o
imagindrio infantil ! Despertam a curiosidade, o desejo, o brilho nos olhos, a alegria ou
tristeza, ou a seguranca do brinquedo transicionals.

O diciondrio Aurélio (2003) amplia o significado atribuido ao brinquedo no

referido senso comum , abrangendo tanto o objeto que serve para as criangas brincarem,
como o proprio jogo das criangas, as brincadeiras, um divertimento, passatempo.

Houaiss (2001) reconhece a origem latina do antepositivo brinc- , bring- , como

derivados de brinco, cuja traducao € vinculum, laco, atadura . A constituicao etmoldgica da
palavra portanto, € brinco + edo. A cognagdo vernacular inclui brinca -deira, brincado,
brincador, brincalhdo, brincalhete, brincalhona, brincante, brincar, brinquedo, brinquete,
brinqueto . Brinquedo, tem como sindnimo o objeto com que as criangas brincam;
brincadeira ou jogo 5 ; passatempo, distracdo ; pessoa com quem se faz o que se quer; coisa
que nao € séria ; coisa facil de fazer ou de pouca monta.Tal amplitude de sindnimos
atribuidos ao termo brinquedo realmente acarreta como conseqiiéncia, o emprego conforme
exposto, de um mesmo termo para diferentes designacdes em diversos contextos e suscita a
possibilidade de autores conceberem e estudarem o brinquedo, a brincadeira e o jogo sob
Oticas muito peculiares.

Kishimoto (1994,0p.cit.) considera essa situacao do sentido usual permitir a

lingua portuguesa referenciar os trés termos como sindnimos, um reflexo do pouco avango
dos estudos na drea .

Embora haja essa auséncia de consenso, € possivel distinguirmos entre 0s

estudiosos do assunto, os que tratam brinquedo como um objeto e outros, que o tratam
como uma atividade de interacdo social.

Entre os que estudam o brinquedo no aspecto material, podemos citar Brougere

(1995). Sob um enfoque sécio-cultural, o autor considera-o como um objeto portador de
significados rapidamente identificaveis e que remete a elementos legiveis do real e do
imagindrio das criancas. E produto de uma sociedade dotada de tracos culturais especificos,
0 que o torna rico em significados que nos permitem perceber e compreender determinada
sociedade e cultura.

No discurso de Bandet e Sarazanas (1973) em A Crianca e os Brinquedos, a

consideragdo do brinquedo como objeto fica evidente na afirmacao de que este vem a ser

0 acessOrio que constitui por si, elemento suficiente para o jogo. Reforcam tal concepcao
citando Pinons,autor que admite ter o brinquedo as fungdes de provocar o impulso da
atividade que vai se converter em jogo, suportar essa atividade e ser fun¢do da



associacao desta com o jogo.

Ao pesquisar brinquedotecas e brinquedos em suas diversas formas ,

classificagdes e emprego, Cunha (2001) concebe o brinquedo em sua forma fisica enquanto
objeto destinado a brincadeira. Ele € por natureza um convite ao brincar, sendo muitas
vezes o ponto de partida desta atividade. Afirma, contudo, a possibilidade de outros
elementos - como 0s espagos, cores, figuras e pessoas além também de elementos nao
materiais como sons € movimentos se tornarem potenciais brinquedos, dado o forte
conteddo de imaginagao e fantasia que envolvem o ato de brincar, transcendendo o limite
material. Assim, tais elementos tornam-se brinquedos por meio de um processo de
interacdo na qual funcionam como alimentos que nutrem a atividade lddica, enriquecendoa.
Podemos considerar essa concep¢dao como uma transi¢do entre o enfoque do

brinquedo como objeto, suporte de brincadeira , para o enfoque do brinquedo como uma
situacdo de interacdo social . Em ampla revisdo bibliografica sobre o brinquedo, Bontempo
(op.cit.) enfocando sua defini¢io num ambito social - encontra autores que convergem
para o reconhecimento de tal como uma situa¢do que envolve interacdo social por
abranger o comportamento de duas ou mais pessoas .

Focalizando o brinquedo como uma forma de comportamento social , alguns

autores situam-no como veiculo de ensino de habilidades a crianca, ao se colocar na
perspectiva do outro e que também resulta na aprendizagem de cooperar e interagir com
outras criancas. Na mesma concepg¢ao, Cunha (op.cit) considera o brinquedo também como
agente de socializac¢do, por meio do qual a crianga interioriza valores e crengas.

Em busca da compreensao e da significacao dos possiveis sindnimos de brinquedo,
podemos recorrer a agdo com a qual este se relaciona - o ato de brincar - seja

como protagonista enquanto agente que possibilita e conduz a brincadeira ou como aquele
que a estimula e constréi simultaneamente ao ato de brincar sujeito a imaginacao ,

fantasia e liberdade .

Sobre o ato de brincar, Piaget (1982) enumera algumas de suas caracteristicas.

Para o autor, é uma atividade que tem um fim em si mesma, sendo espontanea e prazerosa.
E também passivel de uma relativa falta de organizacio. Apresenta-se como um
comportamento livre de conflitos e uma atividade que envolve uma motivagao intensa..
Observa-se uma auséncia de preocupacao por parte do autor em incluir como

condicdo que caracterize o ato de brincar, a existéncia e necessidade de um objeto material
mediador devidamente constituido para tal, em detrimento ao predominio da liberdade e
auséncia de regras.

Dentre as opg¢des do estudo apresentado sobre os significados de brinquedo

seja como objeto ou atividade de interacdo social, concluimos que para o designer,
considerar o brinquedo além do objeto material no dmbito da interacdo social - como um
comportamento, uma atitude, em posicdo ao real ou a seriedade - tornaria seu foco de
pesquisa tdo diverso e complexo que este sairia do seu dominio de conhecimento,
transcendendo, inclusive, a questdo da interdisciplinaridade.

O estudo do brinquedo sob essa 6tica, impossibilita ao designer uma aferi¢dao da

eficiéncia deste como objeto , devido justamente a subjetividade que envolve entre outras
variantes, a imaginacdo, a fantasia, a historia de cada criancga. Por este motivo no presente
trabalho houve a necessidade de se considerar o brinquedo como objeto que se destina a
brincar. Assim serd possivel o estudo deste sob a 6tica tradicional do design - que tem
como premissa adequar da melhor forma possivel o produto ao usudrio- e daquela que
pode ser considerada uma vertente contemporanea: a do design universal , que prevé a



inclusdao de um maior nimero de pessoas no espectro do usudrio.

Nessa categoria , teriamos em nosso campo de estudo uma variedade imensa de

objetos , quer seja de fabricacdo industrial ou artesanal , confeccionados em materiais
tradicionais ou cada vez mais sofisticados: bonecas, pelicias, bichinhos, automéveis,
caminhdes ,carrinhos, peldcias, conjuntos de panelinhas e todas as outras reproducdes de
objetos da vida doméstica, blocos em pldstico para montagem e construgao, bolas, jogos
eletronicos ...

Entre tantos exemplos que parecem constituir esse conjunto tdo homogéneo — e

que no senso comum muito provavelmente ndo seria passivel de nenhuma distin¢ao -
evidenciamos uma diferenga que norteard nossa conceituacao de jogo ao longo deste
trabalho.

O que pode haver de diferente nessa relacao de brinquedos anteriormente

citados e um dominé ? Este, suscita uma certa regularidade nas condutas mediadas pelo
seu uso , e estas acabam por provocar a distin¢cao dos brinquedos em duas categorias
diferentes : a do brinquedo e a do jogo, apesar da continua apari¢do das mesmas questoes
semanticas de indiferenciacao.

Conforme exposto, a palavra brinquedo - mesmo sendo um termo que no senso

comum associa-se tao facilmente a objetos materiais - € suscetivel a inlimeras
interpretacdes. Ja a compreensdo do significado da palavra jogo € uma outra questao

ainda mais complexa, dada a diversidade da propria origem etmoldgica e os processos pelos
quais passaram suas tradugdes , provocando o fato de uma variedade de condutas poderem
ser consideradas como tal.

A crianca pode brincar com um baldinho de areia, uma boneca industrializada,

uma caixa de fésforos que se transforma na imaginacao em “‘carrinho”. Pode usar um jogo
de tabuleiro ( com regras fixas) ou um jogo préprio onde ela mesma inventa a conduta. Um
politico pratica jogo em suas manobras. Um executivo quando negocia com um cliente .
No fim de semana eles podem se encontrar para jogar futebol...Qual(is) seria(m) a(s)
diferenca(s) entre essas formas de jogo ?

Devido a grande variedade de jogos existentes - que podem ser conhecidos

como faz-de-conta, simbdlicos, motores, sensério-motores, intelectuais ou cognitivos, de
exterior, de interior, individuais ou coletivos, metaforicos, verbais, de palavras, politicos,de
adultos, de animais, de saldo e inimeros outros. Kishimoto (1996) questiona com muita
propriedade o que poderia caracterizar e diferencid-los enquanto jogo : “ Que
especificidades marcariam situa¢des, como a disputa de uma partida de xadrez, um gato
que empurra uma bola de 13, um tabuleiro com pedes e uma crianga que brinca com
boneca? ” (p.14)

A idéia de diversidade é muito presente numa tentativa de definicao de jogo,

dado seu caréter fortemente subjetivo e a pluralidade cultural envolvidos no processo. A
complexidade de uma possivel defini¢do de jogo e a amplitude de acdes que poderiam ser
consideradas como tal, acabam revelando um caréter fortemente cultural em suas possiveis
compreensoes .

Um mesmo comportamento pode ser visto como jogo ou nao jogo . Criangas

indigenas que se divertem atirando com arco e flecha em pequenos animais estao
brincando. Para a comunidade indigena, ndo € nada além de uma forma de preparo para a
arte da caca, necessdria a subsisténcia da tribo. Para um observador, pode ser um jogo.
Além da relevancia do fator cultural na consideragdo e andlise de um fenomeno

como o jogo , € imprescindivel analisar as questdes referentes a linguagem.



Sobre a 16gica da linguagem , Kishimoto (1994, op. cit.) aponta o questionamento

de Wittgestein7, para quem certas palavras sé adquirem significados precisos,

quando interpretadas dentro do contexto em que sdo utilizadas.

Huizinga (2000) , no cldssico Homo Ludens , estudou profundamente a

caracteristica socio-cultural do jogo e por isso pesquisou de maneira bastante abrangente a
problematica da significacdo desse termo. Nessa obra, o autor rechaga as teorias
fragmentarias que dao ao jogo nada além de uma inten¢do simplista: a liberagdo de um
excesso de vitalidade, imitacdo , compensagado e aprendizagem. O jogo € expressao da
cultura, caracteristica de toda a estrutura social, conforme ponderam Lebovici e Diatkine
(1985) sobre o trabalho de Huizinga. Para este dltimo, uma das possiveis questoes
envolvidas na andlise e compreensdo do jogo, € que tal no¢do serd definida e talvez até
limitada pela palavra que a exprime.

Esta idéia embasou seu trabalho que teve como ponto de partida a noc¢ao de jogo

em sua forma familia, isto é, tal como € expressa pelas palavras mais comuns na maior
parte das linguas européias modernas, com algumas variantes.

Tal no¢do pode ser razoavelmente bem definida como uma atividade ou

ocupacgdo voluntaria exercida dentro de certos limites de tempo e de espaco, e segundo
regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotada de um fim e em si
mesmo, acompanhada de um sentimento de tensdo e de alegria e uma consciéncia de ser
diferente da vida quotidiana.

Pesquisando a etmologia e a semantica do termo jogo,o autor constatou que uma
categoria geral ndo foi distinguida com idéntico rigor por todas as linguas e nem

sempre foi sintetizada em uma tnica palavra. A esse respeito, afirma que em todos os
povos encontramos jogo , e sob formas extremamente semelhantes. Entretanto, as linguas
desses povos distinguem muitissimo em sua concep¢ao de jogo e acabam por isso ndo
concebendo-o de maneira tao distinta € ampla como no caso da maior parte das linguas
européias modernas.

Como conseqiiéncia, considera a possibilidade de algumas linguas terem

conseguido de melhor forma que outras, sintetizar os diversos aspectos do jogo em uma sé
palavra. A abstracdao de um conceito geral de jogo penetrou numa cultura muito mais cedo
e de maneira mais completa que em outra, com o curioso resultado de haver linguas
extremamente desenvolvidas que conservaram o uso de palavras inteiramente diferentes
para as diferentes formas de jogo. Essa multiplicidade de termos extravasou a agregacdo de
todas as formas em um termo unico.

Segundo Houaiss (op.cit.) a palavra jogo foi incorporada a lingua portuguesa

no século XIII, mas também traz referéncia ao século XIV, em que era considerado como a
atividade submetida a regras que estabelecem quem vence e quem perde, competicdo fisica
ou mental sujeita a uma regra, com participantes que disputam entre si por uma premiacao
ou por simples prazer.

Atualmente , jogo refere-se a designagao genérica de certas atividades cuja

natureza ou finalidade € recreativa, diversdo, entretenimento, atividade espontanea das
criangas, brincadeira.

Como pudemos observar, esta dificuldade em expressar com clareza o

significado dos referidos termos, ndo € exclusiva da Lingua Portuguesa, nem tampouco
daquelas derivadas do latim. Observamos o termo brinquedo em outros idiomas: o alemao
“spiellen” , o “jouer” no frances, “Juguette” no espanhol, o “giocco” no italiano, o “igra”
no russo , sendo usados tanto para brinquedo como para jogo.



As questdes lingiifsticas e semanticas nos auxiliam a compreender a auséncia

de uma defini¢ao tnica e especifica para o brinquedo, a brincadeira e o jogo na lingua
portuguesa.

Assim como na pesquisa sobre o brinquedo, a busca pela compreensao do jogo

também nos revela posi¢des diferentes advindas dos autores e varidveis condicionadas ao
campo de pesquisa ao qual se dedicam .

Brougere (op.cit.) observa que o vocabuldrio usual - aquele que criangas e pais

empregam espontaneamente, também usado nos catdlogos e revistas de brinquedos -
distingue , no conjunto dos objetos lidicos, os brinquedos dos jogos.

Diferenciando jogo e brinquedo por meio da fun¢ao , o autor considera o fato

da imagem ser essencial para esses objetos - e ela o é cada vez mais - mas a fun¢do é o que
justifica o objeto na sua propria existéncia como suporte de um jogo potencial.

O chamado jogo pressupde a presenca de uma funcao como determinante no

interesse do objeto e anterior ao seu uso legitimo: trata-se da regra para um jogo de
sociedade ou do principio de construcdo ( encaixe, montagem) para as pecas de um

jogo de construcao.

Ja no brinquedo, a fung¢do € o valor simbdlico :

O brinquedo , em contrapartida, ndo parece definido por uma funcao precisa :

trata-se antes de tudo, de um objeto que a crian¢ga manipula livremente, sem estar
condicionado as regras ou a principios de utiliza¢do de outra natureza.

( BROUGERE,op.Cit, p-13)

Quanto a brincadeira, observou o fato desta ndo pertencer a ordem do funcional

e que por detrds da mesma, € muito dificil descobrir uma fun¢do que poderiamos descrever
com precisao , pois escapa a qualquer fungdo precisa e € sem duivida, esse fato que a definiu
tradicionalmente , em torno das idéias de gratuidade e até de futilidade. E na verdade, o que
caracteriza a brincadeira é que ela pode fabricar seus objetos em especial, desviando-se do
uso habitual dos objetos que cercam a crianga.

O estudo do jogo em sua esséncia e suas implica¢des no desenvolvimento da

crianga tornou-se com o passar do tempo um assunto amplamente discutido e pesquisado, a
partir do momento em que a crianga e a infancia se tornaram objetos de estudo de
pesquisadores .

Por ser uma categoria com propriedades amplas que assumem significados

distintos, o jogo foi estudado por historiadores , fildsofos, lingiiistas, antropdlogos,
psic6logos e educadores. Alguns como Aries, Piaget, e Vygotsky serdo citados
oportunamente.

Para o fim desta pesquisa , optamos por considerar o jogo com apoio nas

observacdes de Kishimoto (1996,0p.cit) que ao estudar as caracteristicas do jogo,
pesquisou autores como Cailloiss, Huizingas , Henriotio, Frombergi1 e Christiei2,
distinguindo por meio desses estudos alguns pontos comuns entre os autores, onde ficam
definidos alguns elementos que interligam a grande familia dos jogos : liberdade

de acdo do jogador , ou o cardter voluntério e episddico da a¢do lidica; o prazer ou
desprazer ou o efeito positivo ; as regras ( implicitas ou explicitas) a relevancia do
processo de brincar ( o carater improdutivo) , a incerteza de seus resultados; a ndo
literalidade ou a representacao da realidade, a imaginacao e a contextualiza¢do no tempo e
no espago.

Outros autores manifestam-se obviamente, a partir de enfoques diferentes ,

porém relacionados de alguma forma as caracteristicas apontadas acima . Bontempo



(op.cit.) o faz pela 6tica do cardter social do jogo, citando Caillois quando este afirma ser o
jogo, uma atividade interacional de natureza competitiva ou cooperativa, envolvendo um ou
mais jogadores que seguem um conjunto de regras definidoras do seu conteudo,
diferenciando-o de brinquedo, o qual considera uma parte de uma situacao de interagdo
estruturada.

Orientando-se para o estudo psicanalitico do jogo - concepcao que investiga o

sentido de comportamento na continuidade historica e dramdtica de seu significado e sua
funcdo - Lebovici e Diatkine (op.cit.) ,afirmam que sob essa 6tica, o jogo € uma agao

livre sentida como ficticia e situada fora do comum, capaz nao obstante, de absorver
totalmente o jogador, acdo despojada de qualquer interesse material e de qualquer utilidade,
que se realiza num tempo e num espago estritamente definidos. Desenvolve-se com ordem,
segundo regras estabelecidas, e suscita na vida, relagdes de grupo que , saborosamente se
rodeiam de mistério, ou que acentuam mediante o disfarce, o quado estranhos sdo ao mundo
habitual.

Bandet e Sarazanas (op.cit), na tarefa de compreender o jogo , também

recorrem a Cailois e Huizinga . Este tltimo o define pelas formas tomadas por esta
atividade que para ele € livre, separada (circunscrita a limites de espaco e tempo fixados
anteriormente) , incerta ,improdutiva, regulamentada (submetida a convengdes, que
suspendem, temporariamente as leis correntes e que instauram momentaneamente uma
nova legislagdo, unica a ter validade) e ficticia (acompanhada de uma consciéncia
especifica de realidade secunddria ou de franca irrealidade em comparacio com a vida
corrente).

No presente trabalho, direcionado a pesquisa de brinquedos para a faixa etdria

de 3 a 7 anos, a presenca de regras - uma das caracteristicas do jogo conforme abordado
acima - serd tomada como base para considerd-lo como tal e serd a principal diferenciacdo
em relacdo ao termo brinquedo .

Conceituamos portanto até aqui o brinquedo, como objeto que se destina ao

brincar e o jogo, como um brinquedo destinado a um brincar com regras, quer sejam
explicitas ou implicitas . J4 em relag@o a brincadeira , é necessario ressaltarmos o fato
desta admitir um conceito ainda mais amplo que os demais, o que pode resultar numa
compreensdo complicada e eventualmente vaga. Tanto o jogo como o brinquedo, também
podem aparecer como sindonimos de brincadeira.

E possivel identificar essa indiferenciacdo buscando no dicionario Houaiss

(op.cit.) o termo brincadeira : palavra incorporada a lingua portuguesa em 1936, tem o
significado de ato ou efeito de brincar. Jogo, divertimento, especifico de criangas,
passatempo, distracao; inconveniéncia ou ato que se pratica por exibi¢ao ou falta de juizo e
que acaba mal.

A diversidade envolvida na atividade que pode se chamar por brincadeira fica

evidente nas consideracdes de Friedmann (1996) ao afirmar que esta se constitui
basicamente em um sistema que integra a vida social das criangas, caracterizando-se por ser
transmitida de forma expressiva de uma geragdo a outra, ou aprendida nos grupos infantis,
na rua, nos parques... € incorporada pelas criancas de forma espontanea, variando as regras
de uma cultura para outra. Nesse processo, muda a forma mas nio o conteudo da
brincadeira.

O conteudo refere-se aos objetivos basicos da brincadeira, a forma € a

organizacao da brincadeira no que diz respeito aos objetos ou brinquedos, espaco, temética,
numero de jogadores. As brincadeiras fazem parte do patrimonio lidico-cultural,



traduzindo valores, costumes, formas de pensar.

Lorenzini (2002) ao abordar novos rumos terapéuticos no tratamento de

criangcas com paralisia cerebral, deparou-se com a questdo que estamos tratando neste
capitulo: sobre a indiferencia¢do dos termos brinquedo, brincadeira e jogo e a necessidade
de considerar uma defini¢c@o especifica para cada um deles. Preferiu adotar os termos
jogar e brincar , brincadeira e jogo , como sindnimos entre si e brinquedo como o objeto
que serve de suporte para a brincadeira. Ressaltou apenas o que considera uma pequena
nuanca : o fato do jogo ser uma brincadeira com regras e a brincadeira, um jogo sem
regras.

A mesma necessidade teve Friedman (op.cit.) ao tratar da evolucao do brincar.

Por brincadeira , a autora considerou algo que se refere basicamente a a¢ao de brincar, ao
comportamento espontaneo que resulta de uma regra nao estruturada. O jogo, trata de uma
brincadeira que envolve regras e o brinquedo , o objeto de brincar. A autora ainda considera
o termo atividade lidica para abranger de forma mais ampla, os conceitos anteriores.

Em O jogo e a educacdo infantil, Kishimoto (1994, op.cit.) propde como

solucdo para a indiferenciagao dos termos jogo, brinquedo e brincadeira, o entendimento
de brinquedo como objeto, suporte de brincadeira ; brincadeira como a descri¢do de uma
conduta estruturada ,com regras ; e jogo infantil para designar o objeto e as regras do jogo
da crianca.

Concordamos com a autora no que diz respeito a consideracao de brinquedo

como objeto, suporte de brincadeira , entretanto para os fins desta pesquisa o termo jogo
fard referéncia ao objeto que possibilita um brincar com regras, e o termo brincadeira
designard a atividade espontanea de brincar.

Essa pesquisa intenciona pesquisar os jogos pelo fato de serem brinquedos, que

por terem uma conduta estruturada, possibilitam a verificacdo e andlise da eficiéncia de
seus empregos por parte das criangas, pois conforme vimos, o brinquedo por si s6 sem
regras envolve em seu uso, uma boa dose de subjetividade , imaginacdo e fantasia dificeis
de se mensurar, o que acontece por exemplo na brincadeira com bonecas.

Retomando o exposto no inicio, buscamos um conceito de brinquedo que

acabou por resultar na necessidade de estendermos a pesquisa a uma busca pelas
defini¢Ges ndo apenas do significado deste , mas também de jogo e brincadeira.
Compreendemos que nao ha um conceito tnico e definitivo para cada um e por isso
adotamos as definicdes mais pertinentes para esta pesquisa.

Com o intuito de ampliar o conhecimento sobre esse assunto, apresentaremos

no topico a seguir alguns aspectos sobre a histdria dos brinquedos e das relacdes do
homem com este objeto desde a Antiguidade.

Conhecer a histéria dos brinquedos requer a investigacao sobre a histéria do

brincar. Se ndo o fosse, bastaria enumerar os objetos que nos foram deixados de heranca: o
jogo da velha e as bolinhas-de-gude do Egito; o domind , os cata-ventos e as pipas da
China; as pernas-de-pau e marionetes da Grécia e Roma.

De fato, compreender uma possivel histéria do brincar e dos brinquedos

pressupde uma nocao da prépria histéria do homem, da organizagdo e costumes da
sociedade humana ao longo dos séculos. Nesse estudo, deparamo-nos com uma descoberta
no minimo curiosa. Os jogos eram praticados por criangas e adultos indistintamente por um
longo periodo na histéria. Esse topico abordard brincadeiras, jogos e brinquedos na medida
em que foi possivel encontrar referéncias para tais.

1.2.. O brinquedo e o brincar na histéria



A histdria dos brinquedos parece-nos antiga quanto a histéria do proprio homem

e suas relacdes humanas, ja que o jogo segundo Huizinga (op.cit.) € fato mais antigo que a
cultura , pois esta mesmo em suas defini¢des menos rigorosas, pressupoe sempre a
sociedade humana. Destaca o jogo como sendo mais do que um fenémeno fisiolégico ou
um reflexo psicoldgico, ultrapassando também os limites da atividade puramente fisica ou
bioldgica, para ser uma funcao significante, que encerra portanto, um determinado sentido.
Quando se pensa na evolugdo do brincar, deve-se voltar até a Antiguidade,

época para qual o brincar era uma atividade caracteristica tanto das criancas quanto dos
adultos, representando para ambas , um importante segmento de vida . As criangas
participavam das festividades, lazer e jogos dos adultos, embora haja momentos, nao raros,
em que encontramos na histdria o relato da existéncia de bonecas e algum outro tipo de
brinquedo destinado as criancgas.

A brincadeira era o fendmeno social do qual todos participavam e foi s6 bem

mais tarde que ela perdeu seus vinculos comunitérios e seu simbolismo religioso, tornando
se individual.

As criancas, como ja mencionado, possuiam uma esfera distinta de jogos, além

de participarem, também, dos jogos de adultos o que vem a ser uma caracteristica bastante
presente da infancia na Antiguidade: o convivio e consequentemente a socializacao das
criancas ocorrendo no meio adulto.

A histéria mostrou que as criancas egipcias brincavam ao ar livre, com bolas,

bonecas, animais domésticos, brinquedo feitos por artesdos , nadavam e dangavam .

Entre os gregos, especialmente os helenos, as criangas também era alvo de alguma
atencdo, apesar das deficientes serem sacrificadas.

Caso contrdrio, eram submetidas a condi¢des ambientais que favoreciam seu

adequado desenvolvimento por meio de brinquedos e brincadeiras. Os primeiros eram
artesanais e confeccionados em casa, com barro, destacando-se entre eles a presenca de um
pequeno disco que subia e descia, movido por uma corda, que hoje conhecemos pelo nome
de 16-i0.

Criangas fenicias, egipcias, hebréias entre outras,eram educadas no seio das

familias e a aprendizagem ocorria pela convivéncia social . Os pequenos ficavam sob o
cuidado da mae, passando para a responsabilidade do pai a partir dos 7 anos, ou no periodo
da juventude, quando especialmente os meninos aprendiam a cagar,pescar, colher e plantar.
Ja as meninas eram iniciadas nos servigos domésticos.

Portanto, era participando da vida dos adultos que as criancas gradativamente

se inseriam na sociedade da época. Processo esse que, na maior parte das vezes, ocorria
por meio das brincadeiras.

Mesmo sendo poucos os registros que se tem daquela época, Carneiro (2003)

conclui que apesar da ndo valorizagao da crianca pelo fato da infancia ser considerada uma
idade de passagem ameacada por doencgas, aquelas que resistiam a morte foram objetos de
preocupacdo de seus pais. Para elas confeccionavam brin-quedos com o intuito de
ensind-las e diverti-las, procurando preservar um pouco do que os adultos haviam feito
quando criancas. Tais brinquedos eram feitos artesanalmente, variando a matéria-prima e a
maneira de utiliza¢do de acordo com a cultura.

O emprego e o sentido da brincadeira e do jogo - como poderemos perceber

adiante - se deu em alguns momentos, diversos dos conhecidos hoje, ja que em

algumas civilizacdes aparecem indicios do emprego de jogos como instrumentos de
adivinhagdo , disputa de poder, e homenagem ou sacrificio a deuses.



Dada a auséncia de documentagdes historicas que revelem especificidades dos

mais variados periodos, acabamos por ter acesso apenas ao resultado de pesquisas
arqueoldgicas.

A origem das bonecas por exemplo, se perde no tempo segundo Atzingen

(2001) . A autora afirma que possivelmente as primeiras estatuetas de barro tenham sido
feitas pelo Homo sapiens hd 40 mil anos, na Africa e Asia, com propésitos ritualisticos.
No Museu de Histéria Natural de Viena, na Austria, encontra-se uma das mais

antigas figuras humanas conhecida, a Vénus de Willendorf (fig.1) uma pequena estatueta de
formas arredondadas, considerada um simbolo de fertilidade.

A transic@o das bonecas como idolos para brinquedos provavelmente ocorreu no

Egito, hda 5 mil anos. Havia uma distin¢do entre as estatuetas destinadas a brincar, e

as destinadas a idolatria. Poderia ser considerado um sacrilégio, uma crianga egipcia
brincar com um idolo de argila,0o que ndo ocorria se o objeto representasse um mero mortal
como um servo. Dai as bonecas e bonecos dessa época ndo terem aparéncia infantil, e sim
de miniaturas de adultos e com sexos bem definidos.

Em timulos egipcios foram encontradas, ao lado de criangas , bonecas esculpidas

em pedacos de madeira com o cabelo feito de corddes de argila ou de contas de

madeira.

Parece-nos que um primeiro jogo de tabuleiro pode ser o jogo real de Ur

(fig. 2). Encontrado na cidade sumeriana de Ur, considerada a pétria de Abrado , tal jogo
data, aproximadamente, de 4000 a.C. Compunha-se de trés dados com forma piramidal e
de fichas, sendo sete pretas e sete brancas. Era um jogo de percurso e tinha carater
essencialmente religioso, o que justifica ter sido encontrado nos timulos da nobreza e

da alta sociedade, sendo poucos porém, os detalhes de suas regras.

Na Mesopotamia, foram encontrados outros jogos, como, por exemplo,

quadrados mégicos, cuja génese € atribuida aos egipcios a partir da histéria dos nimeros e
seu uso foi comum na elaboragdo de hordscopos.

Muitos jogos tiveram sua génese nos ritos religiosos, nas festas culturais e nas

atividades de inicia¢do, fazendo parte dos costumes populares. Incluiam lendas, ritos,
mitos e arte, entre tantas outras coisas, registrados por esses povos mais primitivos. Por
exemplo, os ritos de passagem constitufam-se em uma forma de garantir valores, costumes
e tradi¢des de uma geracao para outra. Por meio deles, ensinava-se aos mais jovens as
responsabilidades sociais. Algumas atividades ludicas também estavam associadas as
religiosas.

Remontar a histéria dos jogos requer, conforme consideramos inicialmente,

adentrar pelo mundo maravilhoso das origens do homem. E explorar suas reminiscéncias,
€ dar vida ao passado. Os povos antigos, as praticarem os jogos, desenvolveram suas
culturas e seus costumes. Por essa razdo, as formas lidicas de conduta manifestavam-se por
meio de adivinhagdo, com ordculos em transe, predi¢do pelos astros, ou sinais na natureza
que indicavam pressagios quase sempre representados nos jogos de tabuleiro.

Quem poderia imaginar que aquele jogo das pedrinhas, atualmente conhecido

como cinco marias ou cinco irmas (fig.3) , € um dos mais antigos da histéria da
humanidade, havendo indicios de sua pratica, entre os gregos, desde 4500 a.C. Em suas
origens, a posi¢do em que as pecas caiam tinha um significado e sua interpretacao cabia ao
sacerdote. Durante algum tempo, ndo se sabe quanto exatamente, serviu para selar a sorte
das virgens, pois determinava quem seria sacrificada e oferecida aos deuses. Supde-se que
esse jogo tenha originado um outro,o de pares e impares..



Tem-se noticia de que esse jogo, com o passar do tempo, perdeu seu caréter

sagrado, e o objetivo do jogo passou a ser a queda dos ossinhos (material do qual eram
feitas as pecas) nas melhores posi¢des possiveis. Por terem formato cibico, diz-se que
foram os ancestrais dos dados.

Segundo Carneiro (op.cit.) , o jogo de dados teria sido inventado por um

comandante, para distrair suas tropas por ocasido da operacdo militar que pretendia sitiar
Troéia. Ja para Von Atzingen (op.cit) , os dados foram inventados na Grécia, mas antes disso
ja existiam na India, no Egito, na Pérsia e na Russia, em outros formatos como o piramidal
e serviam de instrumento para tirar sorte.

A prépria histéria dos egipcios - civilizagao extremamente rica culturalmente,

que até hoje é tema de pesquisas e polémicas - foi contada por meio de muitas lendas que
envolviam jogos. Alguns deuses, por exemplo, tiveram sua origem em um jogo.O sénet
(fig.4) era o jogo mais comum existente as margens do rio Nilo. Sua representacao foi
observada com freqii€ncia no interior das piramides. Uma das imagens mais famosas foi
encontrada na tumba de Nefertari, esposa de Ramsés, e data de 1500 a.C. Ainda que a
principio o sé€net tivesse caracteristicas lidicas, sabe-se que, com o tempo, foi

adquirindo significado religioso. Para compreendé-lo bem, como a outros jogos, € preciso
saber que os egipcios acreditavam que apds a morte, as pessoas continuavam a viver em um
outro mundo, desde que o corpo fosse preservado devidamente. Assim, 0 jogo representava
o percurso da passagem para a morte, e se realizava sobre uma mesa de ébanos ou marfim,
cujos pés tinham o formato de patas de ledo. O tabuleiro era composto de trinta casas,
dispostas em trés colunas verticais, contendo cada uma delas diferentes significados :
algumas davam sorte, outras indicavam perigo.

Parece que se pode atribuir aos fenicios a origem do jogo da trilha (fig. 5),um

tabuleiro que continha um quadrado mais adornado ao centro, contornado por outros,
representando o mar e universo das conquistas daquele povo. Dizia-se que o quadrado
central era a representacdo de Tiro, uma das cidades-estado mais importantes da regido.
Os jogos na Grécia eram utilizados para educagado, considerados como

recreacao para o espirito e descritos em indimeras obras literdrias. Eram representados em
objetos do cotidiano, como por exemplo, algumas anforas descobertas, que continham
figuras de Zeus com uma bola na mao, brincando com sua aia. Assim também no Egito,
houve historias e lendas envolvendo deuses e homens, que incluiam a pratica de jogos.

O kottabos (fig.6) era outro jogo de que se tem conhecimento, freqiientemente

praticado com tagas de vinho.Datado de aproximadamente 600 a.C., iniciou-se a partir de
um banquete, em que um colono grego da Sicilia embriagado apostou com os amigos que
seria capaz de apagar a luz colocada no alto de um pedestal, com o vinho restante em sua
taca.

A idéia acabou agradando a muitos que passaram a usar paes com a mesma

finalidade. Mais tarde esse e muitos outros jogos passaram a ser praticados pelos romanos,
que tiveram muitas atividades lidicas adaptadas na maioria delas, dos jogos egipcios e
gregos.

Os romanos sem duvida, deixaram uma grande contribui¢do a historia e

estrutura dos jogos. Pela primeira vez tem-se noticia da divisdo das atividades lddicas em
dois grupos: o dos jogos publicos, com o objetivo de distrair os cidaddos, e o dos jogos
privados, destinados as criangas, jovens e adultos.

Nesse rico legado dos povos antigos, encontramos pouquissimas referéncias aos

povos hindus , mas um dos mais tradicionais e intrigantes jogos de tabuleiro, tem sua



origem, curiosamente atribuida a esses povos. Sua invenc¢ao, ja por volta do século V ,
parece ser atribuida a Sissa, um sébio bramane da corte do rajd indiano Balhait. Conta-se
que o rei pediu ao seu sudito que criasse um jogo capaz de demonstrar o valor de algumas
qualidades, como prudéncia, diligéncia, visao e conhecimento.

Surgiu entdo , o charutanda ou xadrez, que ndo sé ressaltou as exigéncias feitas

pelo governante, como representou os quatro elementos do exército indiano: carros,
cavalos, elefantes e soldados comandados por um rei e um vizir. Da India, o xadrez se
estendeu para o oeste até a Pérsia, a Ardbia e a Europa. Durante a Idade Média , foi
inspirador de muitas historias sentimentais, entre elas a trama amorosa de Tristao e Isolda.
Existem ainda, registros da atividade lidica nas culturas indigenas,

especialmente entre os astecas e maias, que a exemplo dos outros povos, também tiveram
jogos, que compunham a cultura popular. Ha construcdes de campos para jogos , que
parecem datar de 1300 a.C. e cuja realizac¢do poderia ter cardter de divertimento, mas
também uma simbologia mistica e religiosa. O referido campo era um local especial do
sacrificio e da ressurreicdo do Deus do milho, no qual os maias acreditavam reunir seus
descendentes vivos com os antepassados mortos. Apds a conquista e dominagao
espanhola, tais jogos desapareceram pelo fato de tais campos serem locais de realizacdo de
cerimoOnias contrarias a religido catdlica.

Além dos maias, os indios colombianos praticavam o até hoje conhecido cama

de gato, jogo cujo objetivo € formar uma certa quantidade de figuras a partir de barbante
entrelacado, a0 mesmo temo em que ia contando histdrias.

Entre os indios brasileiros as op¢des de brinquedos eram limitadas aos materiais

que a natureza oferecesse, como folhas de arvores, bolhas de latex, espigas de milho. O
tradicional arco e flecha eram talhados pelos pais ou avés, que além de objeto para brincar
também servia de imitacdo e aprendizado para o futuro, quando acompanhariam seus pais
na caga e pesca.

Além das citadas, outras brincadeiras tradicionais cuja origem porém nao se

sabe precisar exatamente , estdo o bilboquet (fig. 7) e as bolinhas de gude (fig. 8).

O primeiro, muito apreciado pelo rei francés Henrique III e sua corte tinham

sua pratica encarada como uma futilidade pelos nobres.J4 para os esquimoés

representava a possibilidade de desenvolvimento de virtudes especiais, como virtuosidade,
equilibrio, referéncias a vida cotidiana, entrada para o mundo. A regra do jogo parecia ser
mais interessante do que o € atualmente : fazia-se acompanhar pela narracdo de uma
histéria, que era contada por cada pessoa durante a tentativa de embocar o 0sso. Caso o
feito ndo fosse conseguido, a narra¢do continuava com o jogador subseqiiente.

O exemplo do rei francé€s Henrique III, demonstra que como os jogos faziam

parte do cotidiano das cortes européias durante a Idade Média.

Minucioso relato da época nos traz Aires (1981) ao descrever detalhes do didrio

do médico do pequeno delfim da Franga, que seria o futuro rei Luis XIII que , segundo o
préprio autor, nos permite imaginar como era a vida de uma crianga no inicio do século
XVII e como eram sua brincadeiras.

As criancgas de fato, eram introduzidas no meio dos adultos muito cedo, como

podemos perceber pelo fato do pequeno com apenas um ano e meio tocar violino e dangar
ao mesmo tempo, e ainda jogar malha. Ele canta,danca e diverte-se com os adultos e com
os soldados, porém ainda brinca com brinquedos de crianca, por exemplo, com uma
carruagem de bonecas que ganhou de presente. Aos trés anos e cinco meses brinca com
algumas miniaturas de madeira,e com bonecas. Ouve histdrias, os contos de fadas,que eram



contados na reunido noturna dos adultos.

Entre os quatro e cinco anos, a0 mesmo tempo em que brincava com bonecas,

também praticava arco, jogava cartas , participava dos jogos dos adultos, como o jogo de
raquetes e inimeros jogos de saldo. Une-se aos adultos nas festas tradicionais do Natal, de
Reis, de Sao Jodo. Aos sete anos € que as mudancas comecam a surgir, € 0 pequeno €
entregue aos cuidados dos homens, a exemplo das criangas nas sociedades fenicias,
egipcias e hebréias. Nessa fase entdo, € sugerido que abandone os brinquedos da primeira
infancia, e ele comega a aprender a montar a cavalo, atirar, cacar, e curiosamente, jogar
jogos de azar. Ainda freqiienta teatro e danca e participa das brincadeiras de adultos,
porém as bonecas foram postas gradativamente de lado.

H4 repetidos relatos do pequeno se divertir com jogos de azar, como rifas e

cartas. Aries (1981,op.cit.) Conclui que no inicio do século XVII ndo existia uma
separacdo tao rigorosa como hoje entre as brincadeiras e os jogos reservados as criancas e
as brincadeiras e os jogos dos adultos .Os mesmos eram comuns a ambos.

Consideramos que uma das possiveis explicagcdes para esse fato que nos traz

tanta estranheza, seja justamente porque o trabalho ndo ocupava tanto tempo do dia,nem
tinha tanta importancia na opinido comum, ndo tinha o valor existencial que lhe atribuimos
ha pouco mais de um século. Mal podemos dizer que tivesse o mesmo sentido. Por outro
lado, os jogos e divertimentos se estendiam muito além dos momentos furtivos que lhes
eram dedicados: formavam um dos principais meios de que dispunha uma sociedade para
estreitar seus lacos coletivos, para se sentir unida.

A partir do séc XVI - adverte Carneiro (op.cit) - os jogos foram considerados
pecaminosos pela Igreja catdlica do Concilio de Trento e, portanto, banidos da cultura
popular, retornando a pratica pela aristocracia em meados do séc. X VII principio do séc
XVIII, em locais apropriados, denominados de academias. Posteriormente foram
incorporados a sociedade em forma de auxiliares da educacao.

Com o processo de industrializagdo seguido pela urbanizagdo, as atividades

lidicas foram desaparecendo das cidades, e com elas, a cultura popular, ficando tais acdes
circunscritas as regides rurais ou a periferias das grandes cidades, onde além de sofrerem
mudancas, estdo fadadas a desaparecer.

Os estudos que buscam relacionar “jogo” e “crianga” no entanto, sao recentes

nao sé porque as pesquisas comecgaram a evoluir mais a partir do inicio do século XIX, mas
porque o conceito de crianga passou a ser mais discutido.

Essa preocupagao comegou a se delinear ao que nos parece, no inicio do século

XVI, na Franca, a partir das idéias revoluciondrias de Rousseau (fig.9), ao reconhecer que
a crianga nao é um adulto em miniatura, mas que possui caracteristicas proprias , devendo
ser respeitada na especificidade de seu desenvolvimento. Tais idéias deram luz aos
pensamentos posteriores de Comenius (fig.10) , Froébel (fig.11) e outros pensadores que
trouxeram grandes contribui¢des ao desenvolvimento de teorias pedagdgicas.

Antes desse periodo, qualquer discussao sobre o assunto nao ocorria pois a

crian¢a ndo tinha nenhum valor - j4 que ndo conseguia sobreviver - € como a medicina era
pouco desenvolvida, as infeccdes e mortes ocasionadas durante o parto eram comuns.

Os processos sociais e civilizatérios de producao deram forma a sociedade

industrial moderna e a ordem social burguesa , constituindo assim , a infancia e a
brincadeira contemporaneas. Dois fatores tiveram sobretudo um papel importante :

- a segregacdo das criancas em um grupo separado da vida dos adultos.

- a institucionalizac¢do das criangas e a utilizacdo da atividade lidica como um



instrumento.

Este modelo visava formar o ndo homem, assim era necessario investir na

modelagem das caracteristicas mais racionais e produtivas do individuo. Essa posi¢ao
diferenciada da infancia na sociedade e as tendéncias civilizatdria fizeram nascer uma nova
sensibilidade voltada as criangas .

A idéia de crianca diferente do adulto, segundo Carneiro (op.cit) ndo surgiu

apenas para mostrar a falta de idade ou a imaturidade infantil, mas também para situd-la
dentro de um contexto sdcio-politico e cultural em que, muitas vezes,

0s pequenos assumiam papéis importantes no processo produtivo por intermédio

da exploragao de seu trabalho. Complementa ainda que , somente no inicio do século XX a
situacdo da infancia parece ter se modificado de fato. Nao apenas porque educadores,
médicos e psicélogos comecgaram a ter um novo olhar sobre tal periodo, mas também
porque o conceito de civilizagdo passou a exigir o critério da necessidade nas novas
institui¢des sociais.

No Brasil, desde o inicio do periodo republicano , a alfabetizacio precoce

sempre preocupou os educadores por se revestir de um alto grau de memorizagao,
inadequado ao desenvolvimento de criangas pequenas.

A partir da metade do século XX, pode-se constatar uma sucessao de

acontecimentos que intentaram pelo menos em forma de teorias ou leis , considerar a
infancia em sua especificidade. Até meados desse periodo, as criangas divertiam-se e
passavam o tempo com brinquedos tradicionais e fabricados artesanalmente, como
veremos adiante.

Pesquisadores como Florestan Fernandes (fig. 12), dedicaram-se nos anos 50,

aos estudos da infancia e a importantes aspectos de sua socializac¢io e educagdo, que foram
fundamentais para mostrar o direito da crianga de freqiientar a rua.

Nessa mesma €poca, a Declaracdo dos Direitos da Crianga incluia o brincar

como parte do repertdrio das atividades infantis.

Carneiro (op.cit.) faz uma andlise a respeito da legislacao no pafs, ressaltando o

avanco legal conquistado pela Constitui¢do de 1988, que reservou um capitulo para tratar
dos assuntos pertinentes a infancia, ao adolescente e a familia e, igualmente importante ,
os avangos obtidos com o Estatuto da Crianca e do Adolescente, de 1996 que em seu artigo
16 enfatiza a questdo lidica. Lamenta porém, o fato da pratica mostrar-se muito longe da
teoria, observada pela demora na criagdo de conselhos tutelares e da falta de clareza e
consciéncia desses 6rgaos, atribuindo tal situac@o a auséncia de uma politica econdmica e
social, que vem afetando de modo especial, as familias de baixa renda e tem se refletido na
desvalorizagdo e na exploragao da infancia.

Atualmente, com o desenvolvimento da industria e a abertura das importagdes,

existe um nimero muito grande de brinquedos ofertados, com maior ou menor grau de
sofisticacdo, destinados a todas as faixas etdrias , e precos diversos. Notamos porém a
preocupacdo de alguns autores em relagao as condi¢des da vida moderna, que acaba
tirando o espaco e o tempo das criangas para brincar.

Friedmann (1996) reconhece essa situacdo, observando que varios estudos ja

constataram a mudancga do brincar no decorrer do século. Baseada nos resultados de uma
pesquisa desenvolvida pela autora que buscou analisar as brincadeiras no decorrer do
século XX, foi possivel considerar caracteristicas que revelam essa transformacao , entre
as quais destacam-se :

- uma significativa reducdo de espaco fisico: com o crescimento das cidades,



a falta de segurancga, os espagos ludicos viram-se seriamente ameacado e diminuidos,

- areducgdo do espago temporal : dentro da institui¢ao

escolar, a brincadeira foi deixada de lado em detrimento de outras atividades

mais produtivas. No contexto familiar, tanto a mudanga no papel da mulher, orientada para
o trabalho, quanto o grande espaco ocupado pela televis@o ou no cotidiano infantil, ou por
outras atividades extracurriculares, constituiram aspectos significativos na diminui¢ao do
estimulo para a brincadeira . (FRIEDMANN, op. cit. p. 33)

A autora faz um importante alerta sobre a eminéncia da atuacao de todos

aqueles individuos preocupados com a infancia no sentido de resgatar o espago que o
brinquedo vem perdendo em nossa sociedade.

Compreendemos que cada segmento e cada profissional pode dar sua pequena
contribuicao para auxiliar na reversao desse quadro , assim como as institui¢des (familia e
escola) , e aqui nos permitimos inserir, os designers.

Sabemos que projetar brinquedos que despertem a atencao para o prazer de

brincar e que proporcionem uma maior interacao entre as criangas nao sao os unicos
desafios a serem enfrentados pelos designers. Na sequéncia , faremos consideracdes
acerca do brinquedo brasileiro e poderemos observar outros problemas a serem enfrentados
e superados por tais profissionais .

Até a década de 1930, a maioria das criancas brasileiras brincava com bonecas

de pano e carrinhos de madeira confeccionados em pequenas oficinas por costureiras e
artesaos.

Somente uma parte da populagao tinha acesso aos brinquedos importados,

carrinhos de lata e bonecas de porcelana que vinham principalmente da Europa .

Essa situacdo comecgou a mudar quando a Metallurgica Matarazzo numa

iniciativa pioneira, iniciou a fabricagdo de jipes, carrinhos e avides de lata. Mas foi a
Estrela, a partir de 1937, que produziu brinquedos numa quantidade significativa.

De 14 pra c4, a histéria da industria de brinquedos no Brasil pode ser descrita

em fases boas e ruins, de altos e baixos. Felizmente nos dias atuais, é possivel
vislumbrarmos boas perspectivas para esse setor, segundo constatagdes apresentadas no
decorrer deste texto.

1.3. Os brinquedos no Brasil

Com a eclosdo da Segunda Guerra Mundial , as importagdes no pais tornaramse

dificeis, situagdo esta que acabou impulsionando a industria nacional para o
desenvolvimento, aumentando a compra de maquinas e a producao para atender as
necessidades do mercado.

Nos anos 50, o pléstico permitiu a popularizacao do brinquedo e o empenho das

fabricas em acompanhar as tendéncias mundiais fez com que o setor se firmasse.

Com a popularizagdo da televis@o, os personagens de filmes e desenhos

animados passaram a fazer parte do imaginario infantil, tornando-se objetos dos sonhos das
criangas. Nao tardou para que estes se materializassem em forma de brinquedos e jogos.
Infelizmente a histéria dessa industria ndo pode ser descrita apenas com bons

momentos. A estabilidade desse quadro veio a reverter-se 40 anos mais tarde. Na década
de 1990 as fabricas brasileiras chegaram a balangar com a concorréncia dos produtos
importados e das imitacdes sobrevivendo porém, gracas a seu esfor¢o e criatividade.
Segundo o Ministério da Industria, Comércio e Turismo , a inddstria de

brinquedos instalada no Brasil é formada basicamente por pequenas e médias empresas, €
uma de suas peculiaridades € a necessidade constante de lancar novos produtos,



aproximadamente 800 novos brinquedos por ano, associados as modernas tendéncias
internacionais e a componente tecnoldgica inerente.

Sobre a crise que afetou o setor nas dltimas duas décadas, o 6rgao Governamental

admite que a abertura comercial do mercado brasileiro provocou maior exposi¢ao

da industria local a concorréncia externa e deu inicio a um processo de reestruturagdo que
alterou 0 modelo até entdo em vigor. O parque fabril foi reduzido de 450 para 320 fébricas ,
localizadas basicamente na regido Sudeste. O nimero de postos de trabalho caiu para
15.300 empregos, incluindo uma parcela terceirizada. A variedade de brinquedos
fabricados, aproximadamente 6.000, foi reduzida e concentrou-se em torno de 4.500. Este
quadro também sofreu influéncia do crescimento da industria asidtica de brinquedos, que
ocasionou um forte crescimento das importacdes, bem como do volume de produtos que
ingressam no mercado interno via descaminho.

O mercado de brinquedos no Brasil, a exemplo de outros setores, sofreu muito

com o crescimento das importagdes, que entram no pais a baixissimo custo. Sdo
disseminados, em sua maioria, por vendedores informais, pirataria, contrabando e
subfaturamento travando uma dificil luta . Muitos produtos t€ém nao s6 o valor declarado
abaixo do que realmente estd sendo importado, com preco declarado abaixo da média
mundial. Pra se ter uma idéia do quadro , a produc¢@o de brinquedos no Brasil no periodo de
1990 a 1996, apresentou uma flutuagdo resultante em grande parte, do aumento das
importacgdes, especialmente dos paises asidticos disputando com o produtor nacional o
atendimento da demanda doméstica.

O aumento das importacdes foi fortemente influenciado pela taxa de cambio e

pela reducdo da aliquota do imposto de importacdo. Entre 1993 a 1994 o aumento nas
importacdes foi de 110%, e de mais de 300 % de 1994 para 1995. A medida de Salvaguarda
foi aplicada apds a realiza¢do de ampla investigacdo das reivindicacdes da industria
doméstica de brinquedos. Constatou-se que o setor vinha sofrendo prejuizo grave ou
ameaca de prejuizo, em decorréncia do aumento indiscriminado das importacdes de
brinquedos no ano de 1995, para abastecimento do mesmo mercado.

A medida entrou em vigor em 04/07/96, objetivando promover o aumento da

protecdo a industria doméstica de brinquedos com carater temporario, visando propiciar ao
setor condi¢des de ajuste de forma a tornd-lo competitivo e apto a fazer frente as
importagdes crescentes de brinquedos.

Mesmo as importagdes legais acabavam sendo beneficiadas pelos encargos

tributdrios praticados no Brasil provocando uma grande crise que, em contrapartida, serviu
para que os fabricantes unissem suas for¢as em uma estratégia de combate a pirataria, ao
contrabando e subfaturamento. Somados a esses esfor¢os,a busca por incentivos fiscais ja
que as taxas atuais - fixas em 40% para cada produto- sdo consideradas altas , o
investimento em tecnologia e pesquisas de mercado, o crescimento e sucesso dos produtos
licenciados, estdo fazendo com que a industria aos poucos supere a crise, € vislumbre
perspectivas mais animadoras. O setor adotou ainda uma série de medidas de melhoria da
qualidade e produtividade, com treinamento de recursos humanos, participacdo em feiras
internacionais, certificacao de conformidade e seguranca do brinquedo.

A reac¢do como pudemos observar , teve de ser urgente . Diante das novas

condic¢des de concorréncia criadas pela abertura externa, a industria brasileira de
brinquedos vem investindo na modernizacao tecnoldgica e na regulamentacao técnica de
seus produtos, tendo sido certificados ja mais de 6 mil tipos de brinquedos, o que
representa 95% dos brinquedos nacionais. Como conseqiiéncia, melhorou



significativamente a qualidade dos produtos, a0 mesmo tempo em que se elevou a
produtividade

na industria de brinquedos.

Atualmente, estima-se que haja aproximadamente 300 fabricantes de brinquedos

no pais, responsdveis pelo lancamento anual de 2000 novos modelos. Os empresarios do
setor, estdo organizados em associagdo por meio da ABRINQ Associacdo Brasileira dos
Fabricantes de Brinquedos e a principal feira do setor, a ABRIN, Feira Brasileira de
Brinquedos, tem 23 anos de tradi¢do, atrai cerca de 15 mil visitantes e pode ser considerada
como a grande vitrine do que é produzido no pafs, demonstrando lancamentos, inovacdes €
tendéncias. A edi¢ao do ano passado (2006), reuniu 200 expositores, nimero 11% maior do
que o ano anterior, apresentando aproximadamente 800 lancamentos.

O presidente da ABRINQ, Synésio Batista da Costa - em relagdo ao ano de 2006

- previa um crescimento médio no faturamento, de 5%. Em 2005, a inddstria de brinquedos
faturou R$950 milhdes, empregou 19000 mil trabalhadores em suas 300 fabricas em todo o
pais. Somando ao segmento de varejo, os nimeros chegam a R$ 2,5 bilhdes de reais de
faturamento, 200 mil empregos e 15 mil pontos de vendas.

Apesar desses nimeros, o crescimento é considerado bem pequeno, espera-se

tentar recuperar o mercado, ampliando o volume de produgao neste ano, para 130 milhdes
de unidades, contra 115 milhdes do ano passado, principalmente com precos finais até R$
30,00. Hoje essa faixa de valor ja representa 70% da producao e tende, pelo crescimento do
poder de consumo das classes C e D, até entdo sem participagdo efetiva nesse mercado.

E evidente que diante desse mercado tio dindmico e competitivo, porém muito

promissor, o design torna-se uma ferramenta estratégica na criacio,desenvolvimento e
producdo de novos brinquedos. Essa industria que se encontra agora avida por
crescimento, por se tornar mais competitiva interna e externamente, querendo resgatar sua
identidade como produtora de seus proprios produtos, estilos e personagens, expressar e
valorizar a cultura brasileira, encontrard no designer a figura responsdvel pela interagdao
entre a interpretacdo das necessidades da industria, do mercado e do pequeno usudrio.
Quais seriam as complexidades varidveis e os principais desafios enfrentados

por designers brasileiros que trabalham ou ja trabalharam com brinquedos ?

A professora Monica Fisher (2004) averiguou algumas respostas dadas por

designers de brinquedos a essa pergunta e concluiu que entre algumas delas esta:

-o perfeito entendimento de materiais e processos aliados a disponibilidade de

inddstrias e acessorios e componentes que o mercado brasileiro ndo oferece,

-a necessidade de adaptacio do brinquedo estrangeiro a realidade brasileira, a

falta de “cultura do brinquedo ” como elemento fundamental na formacao da crianga,

- e até posturas mais criticas como as consideragdes do designer Bernardo Luiz,
ex-funciondrio do setor de design de uma inddstria de brinquedos : para ele, o mercado de
brinquedos brasileiro € imediatista e impaciente, e ainda ndo incentivador dos projetos
sérios de design de brinquedos nacionais.

Tal profissional pode fazer toda a diferenca nas etapas de criagdo,

desenvolvimento, pesquisa , producao, e divulgacdo, mas a tarefa de desenvolver
brinquedos no pais é das mais dificeis do ponto de vista industrial e comercial.

Fica bastante claro diante do exposto, que € necessario o crescimento do design

de brinquedos no Brasil. Quando dizemos “ o crescimento do design de brinquedos ” no
entanto, pode parecer que nos referimos a um “organismo isolado que cresce individual e
independentemente” mas nao podemos esquecer que design € uma atividade projetual e



multidisciplinar, e o interesse e o reconhecimento da utilidade dessa atividade ndo crescera
se nao houver o envolvimento nesse processo , dos proprios fabricantes, engenheiros de
producdo, do governo por meio de politicas de incentivo e desenvolvimento de tecnologia e
pesquisas, de profissionais de marketing, das universidade de design e da midia . No
tocante aos fabricantes, observa-se em alguns casos ainda uma antiga resisténcia - que
atualmente considera-se como em processo de superacdo - em relacao ao reconhecimento
da utilidade do profissional dentro da industria, como aquele responsavel pela interface
entre o usudrio conhecendo suas caracteristicas fisicas, psicoldgicas e necessidades a serem
satisfeitas e os profissionais responsdveis pela producdo selecdo de materiais, processos de
fabricacao.

Muitas vezes o desconhecimento das capacidades e atribui¢gdes profissionais do

designer, faz com que a atividade de projeto esteja a cargo de algum membro da familia
mais “habilidoso” para isso - no caso de empresas familiares, sistema presente até em
inddstrias de consideravel potencial no mercado - ou de um funciondrio antigo, que
conhece bem os processos de producao e funcionamento da empresa.

Infelizmente, nesses casos corre-se o risco de apenas reproduzir férmulas que

obtiveram sucesso em outros paises. Dessa iniciativa, podem advir problemas como a falta
de adaptacdo desse projeto ao contexto da crianga brasileira (que acaba por tendo ela
mesma, de adaptar-se ao contexto do brinquedo), falta de incentivo aos profissionais de
design brasileiro - que acaba refletindo nas universidades as quais, ndo encontrando apoio
do mercado, retraem-se para o desenvolvimento académico de pesquisas na drea - € uma
certa estagnacao da capacidade criativa e inovadora da industria, que pode provocar o
atraso nas pesquisas € nos investimentos em produgdo/capacitacdo tecnoldgica.

A respeito do reconhecimento da importancia do design na industria de

brinquedos por parte do governo, encontramos algumas iniciativas bastante signficativas,
como o langamento do Programa Brasileiro do Design em 1995. Este programa visou o
incentivo do setor a lancar o seu programa de design préprio para esse produto - com a
elaboragc@o do manual “Como criar novos brinquedos” buscando melhorar o indice de
nacionalizac¢io dos projetos de brinquedos brasileiros, ja que 65% desses projetos
atualmente, sdo de origem externa.

O Ministério da Industria, Comércio e Turismo identifica de forma

siste- matica , um conjunto de fatores e processos que constituem problemas e restri¢des
ao desenvolvimento e competitividade da industria de brinquedos ou que, por outro lado,
representam potencialidades a serem exploradas para o aumento da competitividade da
industria, no qual d4 destaque ao investimento em design e desenvolvimento de novos
produtos, como podemos observar :

1. previsdo de investimentos na melhoria da competitividade,

. em desenvolvimento de produtos

. em design brasileiro p/ criagdo de brinquedos nacionais com cultura local

. em ajustes e melhorias de Qualidade/Produtividade

. em melhoria de processos e de produtos

. em feiras em campanhas de produtos e de valorizacdo do selo de qualidade

. em treinamento de mao-de-obra

. em certificacdo de produtos

. industria tem investido na regulamentac¢ao técnica de seus produtos, na gestao

da qualidade e na automacao de processos industriais, com perspectivas de ganhos de
produtividade e de qualidade;
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3. aumento persistente da produtividade do trabalho nesta década, fortalecendo

as condi¢des de competitividade do setor no mercado internacional,

4. potencial de demanda interna de 20 milhdes de consumidores na faixa etaria

de 0 a 14 anos, ndo atendida pelos tipos de brinquedos produzidos pelo setor, que
demandam produtos populares com pregos acessivelis,

5. intencdo e capacidade de desenvolvimento de design brasileiro no segmento

de brinquedo genéricos ou tradicional. (SECRETARIA DE POLITICA INDUSTRIAL DO
MINISTERIO DA INDUSTRIA COMERCIO E TURISMO, 2003)

Diante do quadro geral das condi¢gdes e da evolugdo recente da industria de
brinquedos, e como forma de contribui¢cao para a Politica Industrial, Tecnolégica e de
Comércio Exterior, tal 6rgao publico definiu os seguintes objetivos, no qual também notase
o design em posi¢ao de destaque:

1. Aumentar o indice de nacionalizac¢do dos projetos de brinquedos brasileiros,
através do desenvolvimento e consolidag¢do do design nacional,

2. aumentar o nivel de competitividade da industria brasileira de brinquedos,

tanto para concorrer com a importa¢do no mercado interno quanto para abrir espagos para
exportacgao,

3. incrementar o esforco inovativo de produtos especialmente voltados para o
atendimento do segmento popular. Parte desses objetivos se manifesta, de forma
quantitativa, em metas a serem perseguidas e alcancadas no futuro pela industria de
brinquedos. (SECRETARIA DE POLITICA INDUSTRIAL DO MINISTERIO DA
INDUSTRIA , COMERCIO E TURISMO,op.cit.)

E as seguintes metas, que fazem parte do Plano Estratégico da Industria de
Brinquedos :

1. meta de investimento: previsao de investimento do setor da ordem de US$

335 milhdes até o ano 2000 (desenvolvimento de produtos, “design”, melhoria da
qualidade, certifica¢ao de produtos e treinamento de mao de obra), dos quais US$112
milhGes em 1997;

2. meta de producdo: lancamento de 1500 novos brinquedos em 1997;

3. meta de emprego: incorporagdo de dois mil novos postos de trabalho na

industria nacional de brinquedos,

4. meta de prec¢o: reducdo dos precosdos produtos em torno de 5% ao ano.
(SECRETARIA DE POLITICA INDUSTRIAL DO MINISTERIO DA INDUSTRIA ,
COMERCIO E TURISMO,op.cit.)

Para alcancar os objetivos e metas de desenvolvimento da industria de

brinquedos, a estratégia deve se estruturar com base nas seguintes linhas de agao:

1. programa de criagdo , desenvolvimento e melhoria do design do brinquedo
nacional, orientado para a criacdo de um design brasileiro e buscando a redugao da
dependéncia externa;

2. modernizacdo e reestruturacao da industria de brinquedos com a introducao

de inovagdes tecnoldgicas e reorganizacao dos processos;

3. formacao de recursos humanos e criagdo de cursos técnicos de “design” de
brinquedos,

4. ajuste na melhoria da qualidade e produtividade do setor. (SECRETARIA DE
POLITICA INDUSTRIAL DO MINISTERIO DA INDUSTRIA , COMERCIO E
TURISMO,op.cit.)

Tal plano considera ainda, como instrumento para o alcance efetivo destas



metas, dois fatores, que seria a implementag@o do plano de ajuste previsto no processo de
Salvaguarda, para restabelecimento da competitividade do setor , e o Programa Brasileiro
do Design. Talvez a importancia do design como ferramenta estratégica para o crescimento
da industria de brinquedos no pais ndo seja tao reconhecida e valorizada nas universidades
como o é por parte do governo.

Esse segmento do design ainda estd bastante discreto. Nao existe disciplina

especifica como no caso do design para o setor moveleiro, de moda e téxtil, que acabaram
extrapolando os limites do curriculum para se tornarem cursos independentes. Se existem
iniciativas, sdo individuais e isoladas.

O nudmero de artigos referentes a brinquedos publicadas nos congressos bianuais

P&D Pesquisa e Desenvolvimento em Design e ANPEDesign sdo inexpressivos. Buscando
em publicacdes cientificas a pesquisa e o desenvolvimento de novos brinquedos,
curiosamente observamos que a criacdo de brinquedos tem sido alvo de pesquisa de
profissionais da educacao em um niimero significativo.

As consideracoes até aqui evidenciadas nos levam a concluir que estamos nessa

questdo, diante de um paradoxo : se as universidades nao incluirem o design de brinquedos
como preocupagdo a ser discutida e implementada, corre-se o risco de ndo termos designers
aptos a atuarem nesse setor.

E fato que no passado, como cita Luis Antonio Stort, artista plastico que

trabahou durante dez anos na drea de criagdo da Grow, as equipes de design tiveram de ser
dispensadas por ocasido da abertura do mercado para o comércio exterior, mas atualmente a
inddstria de brinquedos tem um considerdvel potencial para se desenvolver.

Os fabricantes t€ém se organizado no sentido de defender seus interesses e

combater os principais problemas advindos da abertura do mercado externo.Tém recebido
incentivos do governo como a Salvaguarda e o Programa Brasileiro de Design.

Se a industria de brinquedo tem boas perspectivas de crescimento deve gerar

uma demanda por profissionais de design , o que torna essa necessidade da inclusdo desse
setor na universidade cada vez mais urgente, sob o risco de profissionais de outras dreas
acabarem atuando no lugar do designer.

Como uma das formas de despertar o interesse do estudante para a importancia

deste setor e incentivar a producdo de brinquedos inovadores de concepg¢do brasileira,
Fisher (op.cit.) coloca a necessidade da criagdo de concursos nacionais periddicos,
direcionados especificamente para a drea de design de brinquedos.

Acreditamos ser esse realmente um dos caminhos, mas nio o dnico. Estamos

certamente diante de mais um desafio entre tantos que o design brasileiro (incluindo as
universidades), devem enfrentar nas proximas décadas .

O exposto nos permite concluir que, de fato, € preciso que varios segmentos

profissionais considerem e reconhe¢cam conjuntamente o design, como fator de grande
importancia no crescimento e desenvolvimento desse setor da industria , considerado

pelo presidente da ABRINQ, Synésio Batista da Costa, como um dos mais dindmicos de
criagdo, pois exige persisténcia aos designers do ramo, que devem estar atentos as
constantes mudancas das necessidades das novas geracdes de criancas. (Leal, 2002)

E quais seriam as necessidades dessas novas geracdes de criancas ? Como criar
brinquedos que atendam efetivamente a essas necessidades ?

Afinal, o que as criangas t€ém buscado nos brinquedos atualmente, e o que elas

estdo encontrando no mercado?

Na intenciao de demonstrarmos - ainda que parcialmente - como as trés



industrias mais expressivas do mercado tém buscado oferecer op¢des para despertar a
atencdo e o desejo dessa nova geragao de criancas, apresentaremos no préoximo topico
varios exemplos de brinquedos e poderemos perceber o perfil de cada industria e sua €nfase
em produto e mercado.

Nem toda crianca brinca com todo brinquedo. Esse fato ndo envolve apenas

preferéncias pessoais . Envolve a capacidade e habilidade que sdo adquiridas com o
crescimento e amadurecimento individual. Uma crianca de 3 ou 4 anos dificilmente serd
capaz de montar um quebra - cabe¢a com mais de 80 pecas. Uma crianga de 10 anos nao
tem mais interesse por um quebra - cabeca com 12 pecas.

Ao longo dos anos, estudiosos se dedicaram a pesquisa de como os brinquedos

poderiam ser subdivididos ou classificados de maneira a distinguir aquele que despertara
mais interesse na crianca de 5 anos ou aquele mais indicado para desenvolver lacos
afetivos .

Por esse motivo, apresentaremos a seguir algumas consideragdes sobre as

classificacdes de brinquedos e como sao empregadas , demonstrando exemplos da producdo
de trés industrias de brinquedos do pais.

1.4. Conhecendo e classificando os brinquedos

A boneca chora. O sapo coaxa. O carro obedece a um comando.

A boneca € de plastico . O sapo € de peliicia. O carro é de metal.

Quando embalamos a boneca imitamos a mae. Quando brincamos com o0 sapo
estimulamos a criatividade e nos aproximamos da natureza. Quando acionamos o carro
com controle remoto adquirimos nog¢ao de velocidade e espacgo. Se porém ao invés de
controle remoto brincamos de levé-lo para ser abastecido no posto de gasolina , ja estamos
estimulando o desenvolvimento afetivo.

Como entdo podemos classificar a imensa diversidade de brinquedos , cada

qual com suas peculiaridades, ora com suas semelhangas. Quantas e quais as classes seriam
necessdrias para se classificar os brinquedos de maneira eficiente?

Confirmando essa variedade , observamos que até as proprias tentativas de

classificac@o de brinquedos sdo passiveis de agrupamento o que segundo Michelet (1996)
tem acontecido ao longo do tempo , no decorrer da evolucdo das diversas concepgdes do
brincar , resultando em categorias que observa como sendo :

- classificagdes etnoldgicas ou socioldgicas que analisam os brinquedos em

funcdo do papel que lhes € atribuido ( ou que a classificacdo lhes atribui) nas diversas
sociedades;

- classificacdes filogenéticas que analisam os brinquedos em func¢do da evolugdo

da humanidade, evolugdo esta reproduzida pela crianca em seus jogos;

- classificacdes psicoldgicas que se fundamentam na explicacdo do

desenvolvimento da crianga e em funcao das quais se estabelece uma hierarquia de jogos e
;

- classificacdes pedagdgicas que distribuem os brinquedos segundo os

diferentes aspectos e opcdes dos métodos educativos

O autor observa, porém, entre estas e outras classificacdes aquelas que

consideram apenas a faixa etdria da crianca ou os materiais com que se fabricam os
brinquedos, cada qual com sua contribuic@o ao estudo do jogo. Torna-se necessario admitir
que elas se fundamentam numa hipétese muitas vezes apresentada como uma certeza pelo
seu autor e s6 levam em conta um aspecto do homem segundo a filosofia que a ele se
aplica, transmitindo assim somente um aspecto parcial e fracionado do jogo, ressaltando o



fato de algumas classificacdes chegarem a ignorar totalmente a fun¢do do jogo
classificando o brinquedo pelo brinquedo, como objeto de colegao.

Muitas entidades e especialistas tém se ocupado de questdes relativas ao ato de

brincar e dos objetos que o envolvem em todo o mundo, bem como de . uas

classificacoes.

Aufauvre (op.cit.) faz uma breve andlise das associacdes internacionais de

estudo sobre brinquedos representadas na Franga e outros paises, destacando o International
Council for Children's Play . Tal entidade foi fundada em 1959 , por um grupo de
pedagogos, psicélogos e pediatras desejosos de coordenar seus esforcos com o fim de
garantir e proteger o direito da crianga ao jogo. Esses pesquisadores e peritos estavam
conscientes de que a escolha dos brinquedos nio poderia der feita sem que se recorresse a
um estudo profundo de seu valor educativo, e assim definiram seus objetivos como sendo,
o aprofundamento do estudo dos brinquedos, a estimulacao da pesquisa nos diferentes
paises e troca dos resultados obtidos, o desenvolvimento da informagdo sobre os
brinquedos e ainda , as acdes que teriam por objetivo proteger o direito da crianca ao jogo
através da experimentagdo de brinquedos e da informacao das autoridades e do publico
acerca de bons brinquedos, e seu valor para o desenvolvimento da crianca.

No decurso de seus trabalhos, segundo Michelet (op.cit.) o International Council

for the Childrens Play (I.C.C.P.) definiu critérios relativos a quatro qualidades
fundamentais segundo as quais o brinquedo deve ser analisado , que seriam :

- o valor funcional : caracterizado pelas qualidades intrinsecas do brinquedo ,

sendo valido para todo objeto visual, mas como o brinquedo destina-se a seres em
desenvolvimento, seu valor funcional diz respeito a sua adaptacdo ao usudio: em outros
tempos, os primeiros jogos de construcdo eram minudsculos, adaptados a mao da crianga,
calmamente sentada a frente de uma mesa. Hoje a maioria deles estd na mesma escala da
crianga brincando no chao, com todo o seu corpo.

. -0 valor experimental : diz respeito aquilo que a crian¢a pode fazer ou

aprender com seu brinquedo, em todos os niveis: fazer ruido, rodar, encaixar,

construir, medir , classificar..Engloba todas as caixas de contetido técnico ou

cientifico e os jogos didaticos.

- o valor de estruturagdo : relaciona-se com o desenvolvimento da personalidade

da crianca e abrange o contetido simbdlico do jogo e do brinquedo : projecio, transferéncia,
imitacdo. Esta fun¢do permite assimilar as emogdes e sensacoes, descarregar tensoes. Diz
respeito a tudo o que concorre a elaboracdo da area afetiva.

- o valor de relagdo : diz respeito a forma segundo a qual o jogo ou

brinquedo facilitam o estabelecimento de relacdes com outras criangas e com 0s

adultos, propondo o aprendizado de regras ( jogos de papéis de empatia). A fun¢do de
relacdao de um brinquedo pode ser objeto de uma experiéncia direta (aprender a jogar um de
cada vez), mas freqlientemente, nesta drea como em todos os aspectos do jogo, a
contribuicao é sobretudo indireta (em segundo grau ) : o jogo de damas é o tinico campo no
qual um filho pode vencer o pai e resolver assim situacdes familiares conflituosas.

Entdo, podemos questionar se cada brinquedo vai se encaixar rigorosamente

numa dessas categorias estabelecidas e citadas ? A resposta € ndo. Cada brinquedo , encerra
estas quatro qualidades num maior ou menor nivel, sendo uma delas geralmente, a
dominante .

A defini¢ao dessas categorias pelo I.C.C.P foi base de desenvolvimento de

trabalhos continuados a partir deste, como o Comitato Italiano per il Gioco Infantile , na



Italia para o estabelecimento das primeiras brinquedotecas, e na Franca, pelo Centre
National d information du Jouet. Ambos concluiram pela criagdao de esquemas de anélise
levando em conta vdrios critérios, que como podemos perceber, caracterizam-se pela
amplitude de abrangéncia :

- a idade média de utilizagdo: cinco grandes faixas etdrias foram determinadas:

- a primeira idade : 0-15 meses

- idade do maternal : 15 meses -3 anos

- idade pré-escolar : 3-6 anos

- idade escolar : 6 -12 anos

- adolescéncia : 12 16 anos

- as grandes dreas que constituem a personalidade da crianga : cinco grandes
componentes foram levados em consideracao , que sdo o sensorio motor, inteligéncia,
afetividade, criatividade e sociabilidade.

- as principais categorias de brinquedos: os brinquedos foram agrupados em

sete grandes classes que sdo atividades sensorio-motoras, atividades fisicas, atividades
intelectuais, reprodu¢des do mundo técnico, afetividades, atividades criativas e relagdes
sociais.

Reconhecida e empregada praticamente no mundo todo, essa classificacdo

também € aceita no Brasil. Das categorias que esta propde, utiliza-se a de idade média de
utilizag¢do para emprego do brinquedo, e esta vem citada na propria embalagem.

Com a inten¢do de conhecermos o que os fabricantes t€ém produzido e como

tém classificado essa produgao, apresentaremos alguns exemplos de trés industrias
nacionais : Estrela, Grow e Toyster, o que nos trard um breve panorama do que existe
atualmente no mercado.

1.4.1. Brinquedos Estrela

A inddstria de brinquedos Estrela é certamente a mais tradicional no pais. Sua

producdo € classificada segundo o critério de idade média de utiliza¢do. Dedica especial
atencao aos bebés por meio da colecdo Pim Pam Pum que abrange a idade dos 3 meses
aos 3 anos. (figs. 13,14 e 15).0s brinquedos desta linha sao confeccionados em iferentes
materiais e texturas, explorando as cores, sons € movimentos. Estimulam a coordenacao
motora e o raciocinio 16gico.

Com especial destaque entre os brinquedos e ocupando grande parte da

producdo, encontram-se as bonecas de diversos tamanhos e cores. As tradicionais tém
dividido cada vez mais as atencdes com uma nova geracao , que sao mais descoladas e
ligadas a moda, ao conceito fashion. Atendendo a essa proposta, a Estrela oferece uma
colecdo de bonecas chamadas Camilinhas (fig.16 ), que podem usar roupas extras e
tatuagens.

Pudemos observar praticamente na totalidade da produgao dos expositores da

ultima Feira dos Fabricantes de Brinquedos (ABRIN) em 2006, a inclusdo macica de
bonecas da raca negra, e a iniciativa da Estrela se faz interessante por aliar a raga ao
conceito de moda.

Sucesso absoluto na década de 80, os tradicionais bebés (fig.17) fabrica dos

por esta industria estdo retornando com vigor ao mercado, € ocupam as prateleiras das
lojas juntamente com as grandes bonecas de tamanho real , que podem ser consideradas
um cldssico deste segmento.

E notdvel o empenho da Estrela em relancar antigas férmulas de absoluto

sucesso,nao apenas no exemplo dos bebés, mas também da colecdo Fofoletes e



Moranguinho (figs. 18 e 19) . Em alguns casos , como o do Autorama (fig. 20) do
Genius - jogo eletronico de grande sucesso na referida década que consistia em reproduzir
a sequéncia de cores emitida pela maquina, na ordem correta - cujas versdes modernas
ganham novas funcdes e outros atrativos.

Atento a evolucao da tecnologia , o fabricante direcionou seus investimentos

no segmento de games e eletronicos com alguns modelos que prometem sucesso ( figs 21
€22 ). Ja a aposta em produtos da linha “faz de verdade” € por enquanto contida , com a
oferta de apenas dois modelos , um de tatuagem (fig.23 ), e a interessante fébrica de
ursinhos (fig.24 ) Notamos em outras industrias, grandes investimentos em licengas como
poderemos observar adiante, o que nao parece ocorrer com a Estrela que, entretanto, tem
em seu mix de licenciados, o s personagens do premiado Ilha R4-Tim-Bum (fig. 25) da Tv
Cultura.

A madeira, o compensado ou aglomerado , que sdo materiais muito utilizados

como suporte em jogos de memoria , quebra-cabegas ou outros brinquedos de encaixe,
parece-nos nao ser um material muito empregado pela Estrela que - segundo nossa
pesquisa pdde constatar - oferece apenas um produto do jogador Ronaldinho Gatcho (fig.
28), um dos principais investimentos da empresa no ano de 2006 por ocasidao da Copa do
Mundo de futebol.

Na linha de massa de modelar, a Estrela certamente lidera o mercado ha muitos

anos, com as tradicionais Super Massa e suas inimeras varia¢cdes de moldes tematicos.
(figs.29,30e31)

No segmento de pelicia, apresenta apenas a linha dos ursinhos carinhosos (figs

32 e33) representantes do empenho do fabricante em relancgar antigos personagens, o que
pode ser conferido no segmento de bonecas com a tradicional Susi ( figs. 34,35 e 36).
Certamente , podemos considerar que a variedade de produtos fabricados por

esta industria € grande, abrangente em faixas etdrias e diversificada em segmentos que
variam desde massa de modelar a jogos eletronicos.

Nao encontramos em nossa pesquisa, outra indudstria que tenha o mesmo

potencial para manter no mercado produtos tradicionais, relangar antigos e ainda investir
em brinquedos eletronicos.

Continuaremos a conhecer um pouco da produc¢do desta indudstria no topico

seguinte , que abordara separadamente 0s jogos.

1.4.1.1. Os jogos da Estrela

Os jogos sao classificados pela Estrela segundo a idade média de utilizag3o.

Em nossa pesquisa foram encontrados cerca de 65 produtos, destinados a criancas com
idade entre 3 e 10 anos. Os dados abaixo demonstram como € dividida a produgao

desses jogos.

O maior indice dos jogos encontra-se na faixa etdria de delimitada para os fins

desta pesquisa : dos 03 aos 07 anos. As criangas com mais de 08 anos t€m menos opg¢oes,
assim como as menores de 04 anos. De fato, as criangas com menos de 04 anos nao t€ém
um amadurecimento fisico ou cognitivo para um jogo mais elaborado e geralmente
encontramos para essa faixa etdria, uma variedade maior de joguinhos individuais.
Podemos encontrar jogos das categorias de acdo e habilidade , de estratégia,

de tabuleiro e eletrdnicos.

Os divertidos jogos de a¢do, normalmente consistem em adicionar , retirar ou

equilibrar pecas até determinado limite gerando tensdo e expectativa, como os cldssicos
burrinho Pinote (fig 35 ) e Pula Pirata ( fig.36) ou o moderno Puxa Puxa Batatinha (fig



.37). Esse tipo de jogo permite a crian¢a desempenhar movimentos cada vez mais
sofisticados a medida em que ela adquire coordenacdo motora e sensibilidade para tais.
Em sua maior parte, sdo recomendados para criangas com idade a partir de 03 anos.

Ja os jogos de estratégia, normalmente requerem dos participantes uma certa

conduta pensada para alcancar determinado objetivo ou evitar situagdes, como 0s
tradicionais Cilada (fig. 38 ) e Combate (fig.39 ) . Contribuem para o desenvolvimento do
raciocinio e inteligéncia, além de despertarem a percepcdo para hipéteses e simulacgoes .
O segmento de jogos de tabuleiro, que utilizam o raciocinio e simulam situagoes

da vida real , como o jogo da Vida (fig.40 ) e das Profissdes ( fig.41 ) sdo muito bem
explorados resultando em jogos que efetivamente “ensinam’ enquanto oferecem diversao.
Promovem situagdes que desenvolvem a socializagdo, podendo algumas vezes, exigir um
certo planejamento de conduta. Favorece a aprendizagem por exemplo, do manuseio e
administracao de dinheiro , um aprimoramento da linguagem e da comunicagao verbal.
Além desses, também sao tradicionais os jogos de tabuleiros nos quais se exige
habilidades e opera¢des mais simples, como percorrer um caminho com pedes ou outros
tipos de sinalizadores, até alcancar determinado objetivo , como no jogo dos Ursinhos
Carinhosos ( fig. 42).

Para os jogos de tabuleiro mais simples, o fabricante recomenda a idade a

partir de 05 anos, e para os mais complexos, como o jogo dos Conquistadores (fig.43)
entre 08 e 10 anos. A Estrela ndo classifica seus jogos por categorias na embalagem ou
no site e também niao menciona nenhuma informac¢ado sobre jogos para adultos ou
familia. Tal fato ndo impediu entretanto, que o jogo da Vida, o Detetive (fig. 44 ) e o
Banco Imobilidrio (fig. 45) fossem consagrados como verdadeiros cldssicos entre os
adultos, e ganhassem ainda , versdes mais contemporaneas como o requintado Deluxe
(fig.46) e o temdtico Disney (fig.47). A exemplo deste, o jogo Detetive também

ganhou uma versao mais infantil e com menor grau de complexidade (fig.48)

Quebra-cabecas e jogos de memdria sao bastante comuns e ilustram catdlogos

de quase todos os fabricantes de brinquedos.

Nesse segmento as outras indudstrias investem pesado em seus personagens

licenciados. A Estrela investe moderadamente e oferece quebra-cabegas com 60 pecas que
destinam-se a criangas a partir dos 05 anos, e os de 100 pecas para criancas a partir dos
06 anos. Da mesma forma, os jogos de memoria também sao indicados para essa dltima
faixa etdria. Destacamos o inovador Desmemoéria do Menino Maluquinho (fig.45 ), que
consiste em encontrar pares de figuras complementares - como o quadro da bicicleta e o
guiddo - ao invés das tradicionais figuras idénticas.

Niao encontramos em consulta ao site da industria e visitas a um grande

nimero de lojas de brinquedos, um outro jogo muito tradicional : 0 dominé , que a
exemplo dos quebra-cabecas e jogos de memdria também sdo comuns e estdo presentes
no rol de produtos da maioria dos fabricantes de brinquedos, até daqueles que produzem
artesanalmente .

Alguns outros fatos podem ser destacados em relacao aos jogos da Estrela.

Observamos que a variedade é ampla e a producio estd bem distribuida entre os

tipos de jogos de tabuleiro - que simulam situag¢des da vida real e os que ndo, como
corridas de aventura e de estratégia - e os de acdo.

Contribuem em sua maioria para o desenvolvimento de habilidades intelectuais

e relagdes sociais. Em contrapartida ndo encontramos muitos exemplos que requeiram



habilidades fisicas e desenvolvam esse potencial. A iniciativa de lancar-se no mercado de
jogos eletronicos € surpreendente e ousada devido ao fato da marca estar relacionada a
brinquedos tradicionais, e o mercado citado apresentar-se bastante fechado e de dificil
acesso , apesar de muito promissor. Outra questao que atentamos, € para o fato de nao
encontrarmos brinquedos considerados educativos.

No senso comum, utiliza-se essa terminologia pedagégico ou educativo de

forma a distinguir o brinquedo que ensina , de outro que nao. Nos parece bastante
aceitavel e claro porém, que um brinquedo nio considerado necessariamente como
pedagdgico também proporcione inimeras oportunidades de aprendizado , uma vez que as
necessidades de aprendizado da crianca ndo se concentram somente nos contetidos
“formais”. Oliveira (1984) afirma que em cada brinquedo sempre se esconde uma relacio
educativa.

A questao do brinquedo educativo ou pedagégico é motivo de polémica.

Segundo Cunha (2006), a principio costuma-se chamar brinquedo pedagdgico ao que foi
fabricado com o objetivo de proporcionar determinadas aprendizagens, tais como cores,
formas geométricas, nimeros, letras e outros, mas a propria autora questiona :

... Serd que a pedagogia se restringe a ensinar formas, cores, nimeros e letras?

A educagdo € um processo global e continuo. Cada etapa de desenvolvimento, cada
momento da vida de uma crianga tem prioridades diferentes, que a atuacao pedagdgica
precisa atender. O ursinho de pelicia €éo mais pedagdgico que se pode oferecer em certos
momentos, como uma bola de futebol pode ser em outros. Seguindo essa linha de
pensamento, poderiamos dizer que o brinquedo pedagdgico é todo o brinquedo que atende
a necessidade da crianca no momento em que ela o utiliza. (CUNHA, op. Cit., p.113)
Dessa forma, segundo a autora, aquela defini¢do inicial seria mais correta do

ponto de vista conceitual, uma vez que também sdo tarefas da educacao o desenvolvimento
emocional e social, a preservacdo da alegria e da saide mental da crianga.

Preferimos adotar para os fins desta pesquisa portanto, a concep¢ao de Cunha

(2006, op.cit. ), sobre o brinquedo pedagdgico ndo como critério conceitual, mas apenas
para caracterizar um tipo de brinquedo que tem uma proposta mais objetiva.

Essa classificacao do brinquedo como educativo ou pedagdgico varia de um

fabricante para outro. Conforme pudemos observar , a Estrela ndo distingue seus
brinquedos e jogos dessa forma, ja a Grow, distinguird os jogos em de divertir e de
aprender, conforme veremos nos proximos topicos.

1.4.2. Binquedos Toyster

A toyster divide sua produ¢do em 6 marcas diferentes , que sao :

BDA, significa Brincar, Divertir e Aprender. E uma linha de brinquedos para

bebés. Flooty € a categoria de brinquedos infldveis . Tand, a marca especifica para os
blocos de montar. Toyster, sdo jogos, quebra-cabecas e kits. Game Officer também é uma
linha composta por quebra-cabecas e jogos, sendo estes destinados a um ptblico jovem e
adulto. E finalmente, a marca Jak engloba todos os brinquedos de personagens de sucesso
da televisdo, revistas ou cinema.

Além da classificacdo por faixa etdria, a Toyster também classifica os

brinquedos segundo os componentes das grandes dreas que constituem a personalidade da
crianga que sdo, conforme visto anteriormente cinco : sensorio-motora, inteligéncia,
afetividade, criatividade e sociabilidade.

A linha BDA, € composta por brinquedos , que a Toyster classifica como

destinados ao desenvolvimento de atividades sensdrio-motoras. Sdo recomendados para os



primeiros meses de vida do bebé, a partir dos trés meses.

Alguns contam com pequenos chocalhos em seu interior. Além dos tradicionais

(figs 50, 51e 52 ), a linha também alguns produtos do ursinho Pooh (fig.53) e outros
personagens da Disney como Mickey (fig.54 ) sdo recomendadas para criangas a partir dos
trés meses de idade, e para o desenvolvimento da afetividade.

A marca Flooty traz uma ampla variedade de brinquedos infldveis, desde a linha

baby (fig.55) composta por mordedores de plastico cheios de dgua, até teimosos do Super
Man (fig.56) . Para bebés a partir de 3 meses , os mordedores cheios de dgua sdo indicados
para favorecer o desenvolvimento sensdrio-motor. J4 para as maiores, a partir de 3 e 4 anos,
os teimosos e a linha de piscina sdo opcdes para atividades fisicas e relagdes sociais. Uma
inovagdo da linha de teimosos € o “teimosinho” (fig.57) medindo aproximadamente 45 cm
de altura, para criancas a partir de 1 ano, e classificado como brinquedos de atividades
fisicas.

Também fazem parte dos produtos dessa marca, as piscininhas e as boias

(fig.58) recomendadas a partir dos 4 anos de idade e destinadas a relacdes sociais,

como a poltroninha das personagens Meninas Super Poderosas (fig.58 ) indicada para
criangas a partir dos 3 anos, e considerada pelo fabricante , como destinada a atividades
fisicas.

Os produtos da marca Tand abrangem uma ampla etédria. Sdo blocos para

montar em cores variadas e fortes , em tamanhos diferenciados sendo os maiores para
criangcas menores, a partir de 18 meses € 0os menores para crian¢as maiores a partir de 3
anos.. (figs. 59,60 e 61 ). Sdo atividades criativas e intelectuais. Uma inovagao neste tipo
de produto é o My little pony (fig.62), que vém com personagens e adesivos para serem
montados e colados.

A linha que leva o nome da indstria, Toyster, € composta por jogos , quebracabecas

e kits para criancas desde a idade de 18 meses (fig.63 ) até os 7 anos.

Os brinquedos para a faixa etdria a partir dos dois anos, em sua maioria sao

para a tividades sensério-motoras e intelectuais. Aparecem os primeiros quebra-cabecas
(fig.64 ) e os primeiros joguinhos explorando cores e formas (fig. 65 ) .

Essa tendéncia verificada nos joguinhos destinados as criangas pequenas de 2

anos, € constante para as outra s idades e persiste até os recomendados para a idade de 7
anos.

Notamos a preocupacgdo do fabricante com o estimulo e auxilio ao aprendizado
principalmente de formas, letras, silabas e nimeros. (Figs.66 e 67).

Tanto estes joguinhos como os demais que constituem as linhas Toyster, Game

Office e JAK, serdo citados no préoximo tépico que tratard especificamente dos jogos.

1.4.2.1. Os jogos da Toyster

Conforme apresentamos, a Toyster é detentora de 3 marcas sendo que destas,

trés oferecem jogos : a propria Toyster, a Game office e a JAK.

A Toyster, desenvolveu joguinhos que recomenda para criangas bem

pequeninas, como o Encaixe e cores (fig. 63) para criancas com idade a partir de 18 meses.
Essa linha de brinquedos compreende 23 produtos, sendo 12 jogos e 11 quebracabecas.

A grande maioria destes, sdo atividades intelectuais (fig. 68, 69 e 70) que

consistem em associar letras , cores ou nimeros, a figuras ou entre si. Trés deles sao
destinados a criancas entre 18 meses e 02 anos , sendo atividades sensdrio-motoras

como o Aprendendo os opostos (fig. 71). Observamos que a maior parte destes jogos,



permitem a crianca brincar sozinha ou sob a supervisdao de um adulto para corrigir seus
eventuais erros nas tarefas solicitadas, como por exemplo na atividade de soletrar.

Essa linha de brinquedos pode ser considerada pelo exposto, como um

segmento de jogos educativos ou pedagdgicos deste fabricante, cuja indicac@o para faixa
etdria vai até a partir dos 07 anos, que € o periodo no qual a crianca normalmente ja esta
alfabetizada e tem dominio do conhecimento sobre cores , formas, letras e palavras. Os
jogos para criangas a partir de 07 anos estimulam o aprendizado da tabuada e a
habilidade para a montagem de quebra-cabecas com maior nimero de pecas, de 100 a
200.

A inddstria considera os jogos, quebra-cabecas e kits da marca Game Office,

como destinados a adolescentes, jovens e adultos.

No total, essa marca compreende 23 produtos, sendo 9 modelos de quebracabecas

e 14 jogos. Os quebra-cabecas tornam-se mais complexos (fig.72) e por isso
recomendados para criancas a partir de 10 anos . Atentamos para o detalhe de os
quebracabecgas

serem considerados como atividade de relagdes sociais, € apenas um modelo, o
holografico de Nérnia (fig. 73) ser considerado como uma atividade intelectual.
Diferentemente da Estrela, a Game Office distribui a producao de jogos de

maneira equilibrada entre as idades de 08 a 12 anos.

Os jogos sdo divididos conforme observamos abaixo:

A linha Jak contempla os produtos licenciados de personagens diversos da

televisdo , cinema ou revistas e mais os jogos da marca americana Hasbro. E bastante
diversificada em relacdo as categorias e as faixas etdrias.

Esse segmento ocupa um espacgo bastante significativo na producao dessa

industria com 185 produtos e a licenca de 19 personagens : Looney Tunes, Piu-Piu The
Powerpuff Girls, KND, Superman , Batman, Justice League, Bob Esponja, Madagascar, Os
Sem-Floresta, Hasbro, Power Rangers, Witch, Disney, Rebeldes, Chaves, O Galinho
Chicken Littlle, Sitio e A Pequena Sereia.

Boa parte destes produtos, aproximadamente 120, sdo jogos de memoaria ou
quebra-cabecas (figs 80 a 84) . O fabricante recomenda os jogos de memoria para criancas
com idade a partir de 04 anos. J4 entre os quebra-cabecas, os de 60 pecas a partir de 04
anos, os de 100 a 150 pecas a partir de 06 anos, e os demais com mais pegas, para
criangas a partir de 07 anos.

Ja nao vemos nessa linha de produtos, a preocupacdo constante das anteriores

Jak e Game Office , com a questdo educativa.

Entre os demais jogos , encontramos os de cartas (fig. 85 ), algumas opcoes

de agdo e tabuleiro (fig.86 ) e kits de desenho, colagem e pintura (fig.87 ). As idades
recomendadas variam de 04 a 06 anos, assim como as categorias, atividades que sao
para relacOes sociais e atividades intelectuais.

A licenca da Hasbro , traz produtos divididos em 3 categorias : 0s jogos, 0s

produtos do personagem Cabeca de Batata e My littlle Pony.

Os jogos desta marca, variam na classificacdo de faixa etdria dos 03 aos 06

anos. Sao 8 opcodes conforme veremos a seguir :

Dos 8 jogos, 50% ¢ atividade que estimula as relacdes sociais, 0 jogo em

grupo, como o Candy Land (fig.88 ) e 3 op¢des sdo jogos que favorecem ou
desenvolvem a atividade sensério-motora, como o Pulgas Malucas (fig. 89)
Observamos a preocupacao desta inddstria em produzir produzir jogos



destinados educativos, que estimulem a aprendizagem de contetidos formais como letras ,
nameros, formas e cores. Tal preocupacao manifesta-se desde a idade de 18 meses até 7
anos, com diferentes graus de complexidade na atividade solicitada. Esses jogos
estimulam o desenvolvimento de habilidades sensério - motoras e intelectuais, mas como
na maioria dos casos necessitam que um adulto jogue com a crianga ou supervisione a
operacao, acaba por nao estimular as relagdes sociais.

Nos parece evidente que a Toyster produz um grande nimero de produtos, com

pouca diversidade. Como pudemos observar principalmente na linha JAK - na qual dois
tercos dos jogos sdo quebra-cabecas ou memdria - que poucos tipos de jogos tem muitas
varia¢Oes de personagens.

Das industrias analisadas,a Toyster foi a inica que além de classificar os jogos e
brinquedos segundo a faixa etdria também o faz segundo as classifica¢des estabelecidas
pela ICCP, informando se o brinquedo pertence a categoria como atividade sensériomotora
ou relacdes sociais, destacadas na embalagem e também no site .

Os jogos sdo distribuidos de forma bastante homogénea entre as diversas faixas

etérias , sendo que os da Game Office destina-se a criancas com idade a partir de 06

anos e os d a JAK , entre 03 e 06 anos.

Embora apresente menos op¢des em variedade de jogos que as demais

concorrentes , a Toyster consegue abranger quase todas as categorias de brinquedos
propostas pelo ICCP, com jogos que desenvolvem habilidades sensério-motoras,
intelectuais, criativas, relagdes sociais e um diferencial em relagdo aos demais fabricantes ,
que sdo as atividades fisicas, exigidas em jogos como oTwister e Idolos.

Também € valido destacarmos o resgate dos jogos tradicionais como domind e

a caixa dos cléssicos : dama, trilha e gamao.

1.4.3. Os brinquedos da Grow

A Grow distingue os brinquedos que produz em sete segmentos : baby, préescolar,
bonecos, atividades, jogos e quebra-cabecas.

Para as criancas pequenas, a linha Baby apresenta uma gama de produtos que

favorece e estimula o desenvolvimento das atividades sensério-motoras. Compreende
desde mordedores de borracha, com modelos inovadores que t€ém forma e aroma de fruta
(fig. 89), até os destinados a criangas com idade a partir de 3 anos e que também fazem
parte dessa linha , como a lousinha (fig. 91).

Conforme citamos, os brinquedos de madeira considerados tradicionalmente

como “educativos” e geralmente fabricados em escala artesanal , por pequenas empresas ,
fazem parte também desta linha (fig. 92). Outra novidade fica por conta do mini -piloto
(fig.93) que simula um painel de automével com buzina, mostradores coloridos e volante
com movimento de rotacao .

Fazem parte desta colecdo os blocos de encaixe, também tradicionais para esta

faixa etaria, com o diferencial da cole¢do Fofi-blocs (fig. 94), bloquinhos em material a
base de borracha, com leve perfume e toque macio , destinado a criangas com idade a partir
de 6 meses. A Grow ndo classifica os blocos de pléstico, os Kid blocs (fig. 95) de acordo
com o tamanho e idade. Todos os conjuntos de blocos sdo classificados como sendo para a
idade de 1 a 5 anos.

Os brinquedos para criangas em idade pré-escolar, repete varios brinquedos da

linha Baby, comentada anteriormente. Sao eles, os modelos de madeira que estimulam a
coordenagdo motora , requerendo o exercicio de transportar uma bolinha de uma
extremidade a outra do caminho (fig.92) , ou os primeiros exercicios de atividade fisica,



requerendo forga para bater pininhos coloridos em uma pequena bancada. (Fig. 96)

Os kid blocos (fig.95) da colecao anterior também fazem parte desta, que é

composta ainda por jogos simples, para auxiliar o aprendizado de letras e ntimeros (fig 97)
e de operagdes mais sofisticadas, como soletrar e somar. (Fig.98)

Uma forte tendéncia que pode ser observada na Grow em relacdo a classificacdo

de brinquedos, é a amplitude de faixa etdria considerada em alguns casos , tanto da colecdo
Baby quanto da pré-escola. No caso da primeira,a idade de utilizagdo varia desde os trés
meses até os trés anos. J4 nos pré-escolares, como podemos observar na figura 98 ao lado, a
idade varia dos cinco aos oito anos. Os brinquedos da linha pré-escolar, embora ndo sejam
classificados ou possuam alguma indicacdo referente a seus valores de utilizagdo, sdo em
sua maioria para atividades sensério-motoras e atividades intelectuais.

A gama de bonecos e bonecas € bastante ampla. Observamos, que seguindo

tendéncia do mercado, a maioria sdo reprodugdes de personagens da televisao, revista em
quadrinhos ou cinema. Os tradicionais beb&s ocupam pouco espago nesta linha que,entre
aproximadamente 50 modelos, traz apenas um bebé (fig.99) e uma boneca tradicionais
(fig.100) a Trancinha, na qual € possivel cortar e pentear os cabelos.

O restante das opgoes , s@o diversificadas en- tre 0s muitos personagens

licenciados pela Grow, como a Hello Kitty (fig. 101) e o My litlle pony, relancados
recentemente, a Turma da Moénica (figs. 102 ) do sitio do pica-pau amarelo e do Ursinho
Pooh, e ainda o Caué (fig. 103) , mascote dos jogos Pan americanos no Brasil.

A Grow mantém ao longo do tempo, a posi¢do de liderangca no segmento de

puzzles, ou quebra-cabecas. De fato, a variedade é bastante grande, desde modelos
chamados progressivos -que consistem e trés jogos de diferentes tamanhos, chamados
assim porque o grau de dificuldade progride, de 16 para 25 e 49 pecas - até os cldssicos

de 5000. As idades de utilizacao recomendadas pelo fabricante, variam de 4 a 14 anos, de
acordo com a quantidade de pecas e o nivel de dificuldade. Merece destaque a iniciativa de
divulgacdo da cultura popular brasileira, como no exemplo da figura 104 que traz o
quebracabeca

das festas de carnaval, bumba-meu boi e Sdo Jodo. E o exemplo da figura 105 que

traz uma belissima reproducg@o da obra de Michelangelo chamada A criacao de Adao.
Outras inovagdes ficam por conta do lancamento de uma cola especifica para puzzles .e

do quebra- cabeca da turma da Mdnica que brilha no escuro (fig.106).

Num segmento que pode ser chamado como “faz de verdade” ou “faca vocé

mesmo ~ , a Grow oferece boas op¢des, embora sejam releituras de “férmulas™ antigas.
Entre os exemplos, destacamos o Alquimia (fig .107) que, juntamente com a Caixa de
Migicas (fig. 108) incentivam o gosto por disciplinas como fisica e quimica.

Merece destaque também , o Magnekit (fig. 108), que pretende proporcionar

um contato pratico com um dos campos da fisica, 0 magnetismo. Embora o fabricante nao
classifique os jogos segundo o valor ou categoria, certamente estes podem ser considerados
como atividades intelectuais e criativas, assim como os moldes de gesso que além de
incentivarem a criatividade também promovem o contato com atividades artisticas. (Fig.
109)

O segmento de personagens, a exemplo da Joyster, também tem tido

representativa expressao, com a licenca de cerca de 18 personagens. Da mesma forma que a
industria citada anteriormente, a maioria desses brinquedos sdo puzzles (figs.111 113 e
115) e jogos de memoria (figs. 112 e 114) , sendo que o diferencial da Grow estd na
producdo de bonecos (fig.116) e acessorios dos personagens, além do tradicional Super



Trunfo (fig.110) que também passou a ter personagens além dos temas tradicionais .
1.4.3.1. Os jogos da Grow

A Grow produz aproximadamente 90 jogos , sem contarmos o super trunfo

que devido ao grande nimero de variagdes, ndo foi computado. Essa producao divide-se
em sete categorias, segundo o proprio fabricante : jogos de adulto, de familia, de acdo, de
divertir, educativos, de memoria e super trunfo. Os niimeros expostos abaixo suscitam
uma idéia de como essa producao ¢ dividida.

Tipo de jogo Qtidade de jogos Idade minima

adulto 14 A partir de 10 a

familia 06 A partir de 04 a

acdo 05 A partir de 03a

divertir 24 A partir de 04a

educativo 27 A partir de 02a

memoria 14 A partir de 04a

Os jogos para adultos, requerem habilidades como planejamento de estratégia

(fig.117 ) ,capacidade de simular situacdes reais (figl 18) e amplo conhecimento sobre
assuntos gerais para os jogos de perguntas e respostas (fig.119 ), por isso sdo indicados
para jogadores com idade de 10 anos e alguns mais complexos , a partir de 14 anos.

Os jogos para a familia tem um carater dinamico, sao atividades que envolvem

l6gica, estratégia e percep¢ao , a compreensao de suas regras no geral, € mais facil. Por
isso, podem ser jogados entre criangas de diversas idades ou entre criancas e adultos,
como o Can Can (fig.120 ) e o Senha (fig.121 ).

Outra categoria, a dos jogos de memoria, apresenta 14 produtos. Entre os

quais alguns apresentam algumas inovacgdes. Entre eles, podemos destacar o jogo de
memoria silabas (figl22. ) e o de inglés (fig.123 ).O principio e o suporte continuam 0s
mesmos, mas o contetido é diferenciado em relagdao aos outros similares.

Os jogos de agcdo, normalmente sdo atividades que requerem do participante
coordenagdo motora e combinacao de habilidade com rapidez e precisao. Alguns modelos
da Grow como o 60 segundos (fig.124 ) sdo uma verdadeira luta contra o tempo. Outro ,
como o Jenga (fig.125 ) ja exige estratégia e movimento s precisos. O mais simples, e por
1ss0, destinado a criancgas com idade a partir de 03 anos, é o Quebra gelo (fig.126 ) que
consiste em quebrar os cubinhos de gelo sem deixar cair o urso que deve se equilibra
sobre a base.

A Grow,assim como a Toyster, tem uma ampla variedade de jogos educativos,
basicamente com as mesmas propostas tradicionais que vemos no mercado.

Dessa categoria , 27 joguinhos educativos fazem parte com a finalidade de

estimular e favorecer aprendizagens, desenvolver percepgoes e habilidades. Na Toyster,

o segmento de jogos educativos recomenda as idades de 02 a 07 anos (apenas uma opg¢ao)
, jd a Grow tem um maior nimero de op¢des para a idade de 07 anos , que se estendem
até os 14 ,como poderemos observar na sequéncia :

Quantidade de jogos

Contemplando idades mais avancadas, esse fabricante pode proporcionar além

da aprendizagem de nimeros, cores, proporcdes, figuras, letras e quantidades, o despertar
para outras areas do conhecimento como o corpo humano (fig.127 ) , a geografia do Brasil
(fig.128 ) e conhecimentos gerais (fig.129 ).

Passaremos entdo finalmente, aos jogos de divertir. A Grow oferece 24



opgoes de jogos que, classificados como de divertir , ndo tém o compromisso implicito de
requerer ou facilitar uma aprendizagem de algum contetddo formal.

A seguir, conheceremos melhor como a Grow distribui os jogos de divertir

segundo as faixas etdrias.

Idade do jogador Qtidade de jogos

A partir de 03 a. 01

A partir de 04 a. 05

A partir de 05a. 01

A partir de 06 a. 07

A partir de 07 a. 05

A partir de 08 a. 04

A partir de 10 a. 01

Esses jogos acabam por se tornar portanto, menos compromissados € mais
descontraidos, o que nao significa todavia que nao estimulem ou conduzam
aprendizagens. Geralmente, em sua maioria, favorecem as relagdes sociais (figs.130
el31) e as atividades intelectuais quando exigem estratégias ou negociacdes (figs.132 e
133).

Outros , com menos frequéncia, além de atividades de relacionamento social

também se tornam atividades fisicas quando requerem rapidez e agilidade na
identifica¢do de uma carta, como o Lince (fig. 132).

Em relacdo aos jogos classicos, esta industria apresenta uma nova leitura do

dominé , com os personagens Marvel Heroes (fig133 ).

A maior parte dos jogos de divertir conforme podemos observar, sdo de

tabuleiro , e poucos estimulam a atividade ou o uso de habilidades fisicas como cantar
ou fazer mimica, a exemplo d o Imagem e Acdo (fig.134 ).

A Grow distingue os jogos pelo critério de idade média de utilizagao da ICCP

e em categorias propostas pela propria inddstria como citado : os jogos para adulto, de
acdo, de divertir, memdria, de aprender , para a familia e super trunfo. A idade a qual se
destina o jogo € impressa na embalagem, a exemplo dos outros fabricantes enquanto as
categorias s constam no site.

Diferentemente das demais concorrentes, a propria indudstria busca orientar o
consumidor na escolha do brinquedo correto - de acordo com o sexo e idade da crianca -
mantendo um espaco para ser consultado pela internet.

Outra caracteristica € a amplitude de faixa etdria encontrada na recomendagdo

de alguns jogos, como o Boogle Junior (fig. ) entre quatro e sete anos ou 0o De A a Z
(fig. ) que apesar de ser um jogo para auxiliar na alfabetizagao e aprendizagem das letras,
€ recomendado para a faixa etaria de cinco a oito anos. Em outro caso, encontramos o
Carrosel das Cores (fig. 138) que € indicado para criangas com idade a partir de trés anos
na embalagem, mas consta - provavelmente por algum engano - como recomendado para
criancas com idade de trés a seis anos no site.

Podemos observar portanto, que a Grow apresenta uma grande variedade de

jogos, mantendo sua posi¢ao de destaque nesse segmento conforme a tradi¢@o , e
oferecendo algumas pequenas inovagdes que ficam na maior parte das vezes, ligadas a
personagens licenciados.

Assim, ao concluirmos essa breve exposi¢do, destacamos que as industrias

apresentam alguns pontos em comum no tocante aos produtos colocados no mercado e a
forma como os distinguem , mas € possivel detectarmos algumas peculiaridades em cada



uma.
A Estrela direciona sua produgdo de jogos para diversos segmentos, o que a

faz ter a maior diversidade encontrada : desde o tradicional até o eletronico . Encontram-se
poucas opgdes para cada tipo de jogos, que € compensada pela variedade e originalidade. Ja
em contrapartida ndo notamos grande investimento no segmento de educativos.

Pudemos constatar que a Toyster prioriza os jogos educativos e os produtos

licenciados , que abrangem uma grande parte da produgdo .

Diferentemente da Estrela, notamos uma grande quantidade de jogos de um

mesmos tipo, como por exemplo os de memoria. Contudo, o pouco espago destinado a
producdo ou importagdo de jogos € bem empregado com modelos diferentes e originais,
sendo em alguns casos, cldssicos do mercado americano.

A Grow oferece o maior nimero de jogos , com o diferencial dos jogos para

adultos e familia. Assim como a Toyster, também dedica especial aten¢ido ao segmento de
educativos e licenciados. Um de seus pontos em comum com a Estrela, estd no fato de
também produzir jogos que embora contemporaneos, t€m se tornado cldssicos com o passar
do tempo, como o War, e o Imagem e Ac¢do.

O diferencial da Grow que mais nos chamou a aten¢ado foi o fato de estar

preparando o lancamento - enquanto esse levantamento era realizado - de alguns
brinquedos para criangas cegas em parceria com a funda¢do Dorina Nowill . Embora
sejam considerados como jogos, optamos por nao inclui-los nesse tépico , para fazé-lo
naquele destinado a pesquisa de brinquedos e jogos para criancas portadoras de
deficiéncia visual.

Seguindo a proposta desta pesquisa, apresentaremos os jogos escolhidos para

andlise e em seguida os capitulos que nos fornecerdao embasamento tedrico para alcangar
os objetivos : a crianga e a defici€ncia visual.

1.4.4. Os jogos analisados nesta pesquisa

Observamos entre os jogos da Estrela o fato de uma grande parte ser de

tabuleiro. Geralmente, esses tipos de jogos requerem grande uso da leitura visual.

Na medida do possivel durante a escolha dos jogos para serem submetidos a

andlise, buscamos descartar aqueles que nao apresentavam nenhuma possibilidade
imediata de serem utilizados por criangas, portadoras de deficiéncia visual por exigirem
como habilidade principal a visao.

E viélido destacarmos que alguns jogos possibilitam o uso por uma crianca

portadora de deficiéncia visual, como no caso do Cilada , que se trata de um interessante
quebra-cabecas de formas no qual € possivel substituir a leitura visual pela tatil Este

jogo requer que a crianga encaixe as pecas no painel de forma a ndo sobrar nenhuma e a
preenché-lo totalmente. Pode estimular o raciocinio e o desenvolvimento da habilidade
tatil da crianca , mas ndo foi considerado em nossa andlise, por se tratar de um jogo
destinado a apenas um jogador.

Entre os jogos da Estrela portanto, selecionamos o Cai ndo Cai e o Pula

Pirata.

O primeiro, trata-se de um jogo que consiste em vérias bolinhas de gude,

acomodadas dentro de um suporte acrilico. As bolinhas encontram-se suspensas dentro do
suporte por varetas que, a serem retiradas uma a uma , podem ser derrubadas a qualquer
momento. O vencedor do jogo € aquele que conseguir deixar cair menos bolinhas.

E recomendado pelo fabricante para dois a quatro jogadores com idade a

partir de cinco anos. Trata-se de um jogo de acdo, que desenvolve as relagdes sociais,



estimula a percepg¢do , controle e equilibrio.

O Pula Pirata € um jogo de acao. Um pequeno boneco com forma de pirata é

colocado dentro de um barril , no qual os jogadores devem, sucessivamente, introduzir as
espadas até o momento em que alguma delas provocar o pulo d o pirata.

E um jogo destinado 2 criangas em idade a partir de cinco anos e que pode

entreter de dois a quatro jogadores. E uma atividade que estimula as relagcdes sociais e
requerer coordenagdo-motora .

Os Dentes do Crocodilo € um jogo da Toyster, na linha da JAK sob licenga da

Hasbro, que trata-se de uma boca de crocodilo repleta de dentes , que devem ser
apertados um de cada vez por cada jogador sucessivamente , até que a boca se feche e o
jogador que apertou o ultimo dente - que provocou o fechamento da boca - perca a
partida.

E um jogo destinado a criangas em idade a partir de quatro anos. O fabricante

ndo limita o ndmero de participantes e o considera como uma atividade sensorio-motora.
O Lixo Legal é um jogo interessante por sua proposta de educacdo ambiental.As

cartas contém informagdes basicas sobre coleta seletiva. Utiliza 5 cores de acordo com os
padrdes mundiais de identificacao dos recipientes de coleta de residuos. A crianga 'descarta’
literalmente os residuos, por meio das cartas, nos devidos recipientes, desde que eles
estejam abertos. Além disso, aprende que ndo encaminhar seu lixo para a reciclagem, vai
ter que pagar a multa estipulada em cada carta. A soma das multas, ao final de cada rodada,
define o vencedor do jogo.E Recomendado para dois a quatro participantes, com idade a
partir de seis anos.

O Quebra Gelo € um jogo da Grow que consiste em quebrar um a um os

cubos de gelo usando o martelinho com cuidado para nao derrubar o urso que fica

sobre eles e observando que conforme os cubos vao sendo quebrados, aumenta a chance
de o urso cair.

A idade recomendada pelo fabricante € a partir de trés anos e podem jogar

com o Quebra Gelo, dois ou mais participantes.

E um jogo de agdo que desenvolve a atividade sensério-motora, uma vez que

exige habilidade e for¢a para usar o martelo da forma correta - e as relagdes sociais.

A Pizzaria Maluca € uma espécie de jogo de tabuleiro. Cada participante -

recomenda-se de dois a seis - tem que montar o seu pedaco de pizza com os ingredientes
indicados na figura. Ele ganha ou perde o direito aos ingredientes de acordo com sorte
que tira na roleta. E um jogo divertido (como o préprio fabricante classifica) que estimula
as relagdes sociais e oferece a criancga a oportunidade de aprender sobre os ingredientes
que compde cada tipo de pizza. Pode ser jogado pro criangas com idade a partir de seis
anos.

2. A crianca

Poderiamos tratar separadamente as capacidades motora e intelectual da crianca.
Sabemos que aos trés anos, na escala de desenvolvimento motor e postural, é capaz de
subir escadas colocando um pé de cada vez no degrau (s6 ao subir) e manter-se em pé
sobre uma unica perna. Intelectualmente ja estd apta a desenhar circulos e comeca a
desenhar bonequinhos. Socialmente, entende mais de 1000 palavras e pergunta o nome
dos objetos.

Contudo, acreditamos que a consideracdo “isolada” dessas capacidades , como

se o desenvolvimento fisico fosse independente do cognitivo e do social, ndo € o ideal para
compreendermos o desenvolvimento em sua forma efetiva pelo fato de uma categoria estar



inter-relacionada com outra. Compreender como e porque a crianca brinca, bem como os
motivos que a levam a ser capaz ou preferir brincar com um brinquedo e ndo com outro e a
importancia desse ato para a infancia, nos leva a mergulhar no interessante estudo do
desenvolvimento da crianga.

Para aqueles que pretendem adentrar o universo dos brinquedos, essa

compreensdo é fundamental por fornecer subsidios para que se possa conhecer e atender
adequadamente as necessidades peculiares destes pequenos usudrios.

De fato ndo € a Psicologia Genética ou a Psicologia Histérico-Critica, areas de
conhecimento do designer. Como esse trabalho evidencia a multidisciplinaridade inerente a
tal atividade, buscaremos nao um aprofundamento no assunto em seu viés educacional,
mas o conhecimento e a compreensao do desenvolvimento cognitivo da crianga,
especificamente do periodo dos 3 aos 7 anos.

Tal periodo foi escolhido para estudo por ser considerado como aquele em que

criangca mais brinca, por estar madura fisicamente para fazé-lo e por nao ter ainda os
afazeres e a cobran¢a de uma jornada escolar. Ainda que freqiiente a pré-escola, nesta lhe
€ concedida certa parte do tempo para desenvolver a atividade de brincar.

2.1.Alguns estudiosos da crianca

O desenvolvimento da crianga, seus modos de pensar, agir e aprender foram o

objeto de estudo de muitos pesquisadores ao longo dos séculos. Alguns , concentraram seus
estudos sob a 6tica da psicologia, da pedagogia ou filosofia mas todos buscaram a
compreensdo de alguma forma, de questdes relativas ao periodo da infancia.

Jean Jacques Rousseau (1712-1778) pode ser considerado o precursor , com sua

notdvel contribui¢do ao romper com o pensamento vigente da época que disseminava a
visao da crianca como um adulto em miniatura , chamando a atengdo para o fato das
criangas terem caracteristicas proprias em suas idéias e interesses .

Por meio dessa consideracao, derrubou as concepgdes que pregavam ser a

educacgdo o processo pelo qual a crianca passa a adquirir conhecimentos, atitudes e habitos
armazenados pela civilizacdo, sem transformagdes, pois para ele, cada fase da vida tem
caracteristicas proprias. Tanto o homem como a sociedade se modificam, e a educagdo €
elemento fundamental para a necessdria adaptacao a essas modificagdes. Se cada fase da
vida tem suas caracteristicas proprias, a educagdo inicial, ndo poderia mais ser considerada
uma preparagdo para a vida, da maneira como era concebida pelos educadores da época.
(Zacharias, 2006)

Como filésofo da natureza, da liberdade e igualdade, Rousseau afirmou que a

educagdo ndo vem de fora, € a expressao livre da crianca no seu contato com a natureza.
Ao contrario da rigida disciplina e excessivo uso da memdria vigentes na época, propds
serem trabalhadas com a crianca : o brinquedo, o esporte, agricultura e uso de instrumentos
de variados oficios, linguagem, canto, aritmética e geometria.

Sem duvida, tratou-se de um grande avango para o pensamento naquele periodo,

que veio a subsidiar muitas outras idéias de estudiosos como Froebel (1782-1852) , que
certamente inspirado no conhecimento de Rousseau criou o conceito de “jardim da
infancia” , sendo o primeiro a enfatizar o brinquedo, a atividade lidica e a apreender o
significado da familia nas relacdes humanas.

Nesse contexto, o autor considerou as criangas como plantinhas de um jardim,

do qual o professor seria o jardineiro. A crianca se expressaria por meio das atividades de
percepg¢ao sensorial, da linguagem e do brinquedo. A linguagem oral se associaria a
natureza e a vida.



A respeito do desenvolvimento bioldgico ou fisico, Froebel chegou a descrever

momentos distintos para tal processo . Foi um defensor do desenvolvimento genético,

que para ele era uma sucessdo de etapas: a infancia, a meninice, a puberdade, a mocidade e
a maturidade, todas elas igualmente importantes. Observava portanto a gradacio e a
continuidade do desenvolvimento, bem como a unidade das fases de crescimento. Enfim, a
educag¢do da infancia se realiza através de trés tipos de operacdes: a acdo, 0 jogo € o
trabalho.

Por esse motivo, idealizou recursos sistematizados para as criancas se

expressarem : blocos de constru¢do que eram utilizados pelas criangas em suas atividades
criadoras, papel, papeldo, argila e serragem. O desenho e as atividades que envolvem o
movimento € 0s ritmos eram muito importantes. Para a crianca se conhecer, o primeiro
passo seria chamar a ateng@o para os membros de seu préprio corpo, para depois chegar aos
movimentos das partes do corpo.

Valorizava também a utilizac@o de histdrias, mitos, lendas, contos de fadas e

fabulas, assim como as excursdes € 0 contato com a natureza.

Com o passar do tempo, muitos pesquisadores se dedicaram a esse estudos e

inimeras foram as contribui¢des para a compreensao deste periodo da vida do ser humano,
que se estende do nascimento a adolescéncia.

Entre essas idéias , algumas eram convergentes , outras divergentes, ou ainda
aperfeicoamento de questdes anteriores, reforco ou oposicao a idéias vigentes em sua época
. Sem duvidas as teorias propostas por alguns estudiosos em especial, mereceram destaque
e reconhecimento, sendo responsaveis pela compreensao do desenvolvimento da crianga
que temos até os dias atuais.

A principio, preocupavam-se como pudemos observar, com a educagdo da

crianga para mais tarde surgirem as indagacdes acerca de como e os porqués das criancas
pensarem e agirem de determinada maneira em certas €pocas de suas vidas, despertando
para a possivel busca de relacdes entre o desenvolvimento fisico e o cognitivo.

Assim como as idéias de Rousseau , um outro marco importante no

desenvolvimento da pesquisa sobre essas questdes, foi certamente o pensamento e a obra
de Piaget.

Jean Piaget (1896-1980) interessou-se pelo desenvolvimento do ser humano,

tendo como preocupacgao primordial entender como este passa de um estado de menor
conhecimento a outro de maior conhecimento. Para isto, limitou-se a estudar o
desenvolvimento seqiiencial fisico do homem ao mesmo tempo do epistemologico,
analisando as relagdes entre a inteligéncia, o pensamento 16gico da crianca e o processo
mais geral de adaptacao bioldgica do organismo as exigéncias do meio.

Dessa forma, dedicou-se a estudar as questdes referentes aos mecanismos pelos

quais os homens reconhecem, ordenam e estruturam as experiéncias com o mundo exterior.
A respeito dessas relacoes do ser humano com o meio, é fundamental a compreensao de
alguns conceitos, denominados piagetianos , que sdo o de acomodacao e assimilagdo.
Petruci (2003) explica que os movimentos de acomodacao e a assimilagdo sao mecanismos
cognitivos que propiciam a permanéncia do equilibrio em relac@o as novidades trazidas
pelo meio, permitindo que a aquisi¢do do conhecimento se efetive e se incorpore ao
repertdrio cognitivo do sujeito. Constituem fungdes constantes e atuantes invariavelmente
ao longo dos diferentes estagios de desenvolvimento pelos quais passa o individuo.

A assimilacdo pode ser definida como o processo de modificacdo dos elementos

do meio, de modo a incorpora-los a estrutura do organismo. Constitui o modo de



ajustamento de novas experiéncias a mente. Assim, cada nova experiéncia € modificada em
certo grau, a fim de ajustar-se as estruturas ja formadas, num constante processo de
constru¢do. J4 a acomodacao, € o processo de ajustamento do organismo as exigéncias do
objeto que estd tentando assimilar, no qual o sujeito reorganiza suas estruturas anteriores,
de modo a adequar-se a nova experiéncia. (Petruci, 2003, op. cit.)

Toda a extensa pesquisa de Piaget tornou possivel a definicdo de um modelo
psicogenético, que distingue fases do desenvolvimento e estdgios cognitivos
correspondentes do nascimento a adolescéncia em 4 etapas, as quais denominou estagios,
que veremos de maneira mais detalhada oportunamente. Contemporaneos de Piaget, como
Wallon e Vygostky viveram determinadas épocas de suas vidas, dedicadas ao estudo da
psicologia da crianga, fornecendo subsidios para o enriquecimento do que hoje conhecemos
como Psicologia do desenvolvimento , além de iniimeras contribui¢des a outras dreas de
pesquisa.

Wallon (1879-1965) consolidou seu interesse pela psicologia da crianca

paralelamente a atuacdo de médico e psiquiatra .

A teoria do desenvolvimento cognitivo proposta por Wallon é centrada na

psicogénese da pessoa completa , na qual o desenvolvimento da crianca aparece
descontinuo, marcado por contradi¢des e conflitos, resultado da maturacdo e das condicdes
ambientais, provocando alteracdes qualitativas no seu comportamento em geral.

Wallon realiza um estudo que € centrado na crianca contextualizada, onde o

ritmo no qual se sucedem as etapas do desenvolvimento é descontinuo, marcado por
rupturas, retrocessos e reviravoltas, provocando em cada etapa profundas mudancas nas
anteriores. Nesse sentido, a passagem dos estdgios de desenvolvimento ndo se da
linearmente por ampliacdo, mas por reformulacao, instalando-se no momento da passagem
de uma etapa a outra, crises que afetam a conduta da crianga. Admite o organismo como
condicdo primeira do pensamento, pois toda a func¢ao psiquica supde um componente
organico. No entanto, considera que nao é condi¢do suficiente, pois o objeto de acdo mental
vem do ambiente no qual o sujeito estd inserido, ou seja, de fora . ( Zacharias, 2006 )
Nesse enfoque, Wallon propde a psicogénese da pessoa completa, ou seja, o

estudo integrado do desenvolvimento. Considera que ndo € possivel selecionar um tinico
aspecto do ser humano e v€ o desenvolvimento nos varios campos funcionais nos quais se
distribui a atividade infantil (afetivo, motor e cognitivo). Assim, ressalta a importancia de
se estudar o desenvolvimento humano considerando o sujeito como “geneticamente social”
ou seja, reconhecendo a impossibilidade de dissociar o bioldgico do social no homem.

A importincia da consideracdo do meio para o desenvolvimento bioldgico e

cognitivo do ser humano foi estudada com mais profundidade por Vygotsky.

Lev Semenovich Vygotsky (1896-1934) , nasceu e viveu na Russia em 1896

no periodo da Revolucao . O momento histérico vivido pelo autor, contribuiu para definir a
tarefa intelectual a qual se dedicou , juntamente com seus colaboradores : a teoria de reunir
, num mesmo modelo explicativo, tanto 0s mecanismos cerebrais subjacentes ao
funcionamento psicoldgico, como o desenvolvimento do individuo e da espécie humana ao
longo de um processo socio-historico.

Para Oliveira (1993) , Vygotsky, Luria e Leontiev faziam parte de um grupo de

jovens intelectuais da Rissia pds-revolucao, que trabalhava num clima de grande idealismo
e efervescéncia intelectual. Baseados na crenca da emergéncia de uma nova sociedade, seu
objetivo mais amplo era a busca do novo , de uma ligacdo entre producao cientifica e o
regime social recém-implantado. Mais especificamente, buscavam a constru¢do de uma



nova psicologia que consistisse numa sintese entre duas fortes tendéncias presentes na
psicologia do inicio do século.

Duas vertentes da psicologia estavam em evidéncia naquele momento. A

psicologia como ciéncia natural, procurava explicar processos elementares sensoriais e
reflexos , tomando o homem basicamente como o corpo. A psicologia como ciéncia
mental, descrevia as propriedades dos processos psicoldgicos superiores, tomando o
homem como mente, consciéncia, espirito. Essas tendéncias colocam a psicologia como
sendo mais proxima da filosofia e das ci€éncias humanas, com uma abordagem descritiva,
subjetiva e dirigida a fendmenos globais, sem preocupacio com a andlise desses fendmenos
em componentes mais simples.

Essa nova abordagem deixa explicita trés idéias centrais que Oliveira

(1993,0p.cit.) considera como sendo os pilares basicos do pensamento de Vygotsky. A
primeira, € o fato das funcdes psicoldgicas terem um suporte bioldgico por serem produtos
da atividade cerebral. A outra idéia central, € a de que o funcionamento psicoldgico
fundamenta-se nas relagdes sociais entre individuo e o mundo exterior, as quais
desenvolvem-se num processo histérico. E a terceira, a afirmacao da relacao
homem/mundo ser uma relacdo mediada por sistemas simbolicos.

Para compreender a teoria de Vygotsky, ndo se pode pensar no desenvolvimento
psicolégico como um processo abstrato, descontextualizado, universal. O funcionamento
psicoldgico, particularmente no que se refere as fungdes psicolégicas superiores,
tipicamente humanas, estd fortemente baseado nos modos culturalmente construidos de
ordenar o real e sdo frutos de um processo de desenvolvimento que envolve a interacdo do
organismo individual com o meio fisico e social em que vive. Uma vez que o autor
trabalha com a nocao de que a relacio do homem com o mundo nao € direta e sim mediada,
distinguindo dois tipos de elementos mediadores : 0s instrumentos € 0s signos .
Diferenciando instrumento de signos, Oliveira (1993,0p.cit) explica que o

primeiro € um elemento interposto entre o trabalhador e o objeto de seu trabalho ,
ampliando as possibilidades de transformag¢do da natureza. Para tornar a compreensao mais
facil, emprega o exemplo de um machado, que corta mais e melhor que a mao humana. O
instrumento € feito ou buscado para um certo objetivo, carregando consigo portanto, a
funcdo para a qual foi criado e o modo de utilizagdo desenvolvido durante a histéria do
trabalho coletivo.

Ja em relac@o ao signo, a autora explica que a invencao e o uso desses como

meios auxiliares para solucionar um dado problema psicolégico (lembrar, comparar coisas,
relatar, escolher...) € andloga a inveng¢do e uso dos instrumentos, s6 que no campo
psicoldgico. Diferenciando, observa que o primeiro € uma ferramenta que atua numa agao
concreta, enquanto o outro, auxilia nos processos psicolégicos.

Considera que os instrumentos sdo elementos externos ao individuo e voltados

para fora dele, cuja funcio é provocar mudancas nos objetos, controlar processos da
natureza . Os signos por sua vez, sdo orientados para o proprio sujeito, para dentro do
individuo, e dirigem-se ao controle das acdes psicoldgicas, seja do proprio individuo ou de
outras pessoas.

Por ora, deixaremos as idéias de Vygostky - que serdo retomadas

oportunamente - € observaremoss algumas consideracdes sobre o desenvolvimento da
crianga , detalhando as idéias de Piaget e o modelo psicogenético descrito por meio de
seus estagios.

Certamente mesmo aqueles que ndo tem nenhum contato com estudos em



Educacgdo ou Psicologia j4 ouviram falar em Jean Piaget.

Sua vasta e polémica obra reflete a inquietacdo de um avido curioso pelo ser

humano que aos 11 anos de idade escrevia seu primeiro artigo sobre um pardal
parcialmente albino que vira num parque. Vasta porque produzia numa rotina de
extraordindria disciplina, levantando-se cedo todas as manhas, por vezes as quatro horas e
passava o dia escrevendo, dando aulas e realizando longas caminhadas durante as quais
refletia sobre os problemas com os quais se deparava no momento, resultando em mais de
50 livros e incontdveis artigos (Pulaski, 1986). Polémica porque seus primeiros trabalhos,
traduzidos para o inglé€s na década de 1920, foram recebidos com espanto e descrenga,
seguido de um considerdvel volume de criticas, em vista do pequeno nimero da casos
estudados e da falta de validacao estatistica.

A partir no entanto, da década de 50, observou-se um grande reavivamento do

interesse por seu trabalho, resultando no desenvolvimento de um conjunto cada vez maior
de pesquisas baseadas em suas descobertas. Atualmente € considerado um dos mais
importantes pensadores , cujas idéias sobre o desenvolvimento da cogni¢@o nas criangas
tem afetado a pesquisa, os programas pré-escolares , os métodos parentais, o planejamento
de curriculos e muitas outras dreas da psicologia e da educacdo. Provavelmente a sua
formacdo como bidlogo, levou-o a refletir sobre o ser humano de maneira extremamente
peculiar , considerando de maneira inovadora, as etapas de crescimento/amadurecimento
fisico concomitantemente ao desenvolvimento intelectual. Nao considera o crescimento e
desenvolvimento da crianga distinguindo os aspectos fisicos das atividades intelectuais
separadamente, mas sim como integrantes de um processo tnico.

Para compreender o que levou Piaget a se interessar pelo estudo do

desenvolvimento do ser humano e cunhar o termo Epistemologia Genética, € preciso
retornar aos anos de sua adolescéncia, quando fazia extensas leituras de filosofia, religido,
sociologia e psicologia. Seu padrinho apresentou-lhe a filosofia da evolugdo criativa de
Henri Bergson, que teve grande impacto em sua decisao de consagrar sua vida a explicacdo
bioldgica do conhecimento ao permitir que visse na biologia a explicacdo para todas as
coisas e para a propria mente.

O conhecimento conforme sugerido por Piaget, desenvolve-se durante um longo

e lento processo de relacionar novas idéias e atividades as anteriores. Acabou assim, por
“cunhar” a expressao epistemologia genética para descrever esse seu enfoque singular do
estudo do conhecimento. Considerava uma embriologia da inteligéncia, que langava luz
sobre o problema da relacao entre o sujeito agente ou pensante e os objetos de seu
conhecimento.

Essa busca levou Piaget da biologia a psicologia e ao estudo da mente humana,

por perceber que a psicologia lhe forneceria o elo que para ele era perdido entre o problema
filos6fico da epistemologia e seu substrato biol6gico.

Ao se voltar da biologia para o estudo do conhecimento, Piaget comecou a

perceber a continuidade entre a inteligéncia bioldgica e o conhecimento humano, em seu
desenvolvimento a partir da infincia. O conhecimento , conclui ele, € uma relagdao
evolutiva entre a crianca e seu meio.

Segundo a teoria do autor, existem duas tendéncias basicas inerentes a todas as

espécies : a adaptacdo e a organizacdo. A adaptacdo € a esséncia do funcionamento
intelectual e bioldgico, pois possibilita ao individuo responder aos desafios do ambiente
fisico e social. J4 a organizacdo, é habilidade de integrar as estruturas fisicas e psicoldgicas
em sistemas coerentes: o organismo discrimina entre a miriade de estimulos e sensacdes



com os quais ¢ bombardeado e as organiza em alguma forma de estrutura.

Para compreender o pensamento de Piaget, ¢ fundamental entendermos os

conceitos de assimilagcdo e acomodagdo, que compde o mecanismo de adaptacio.

A assimilacdo € o processo de entrada, seja se sensagdes, alimento ou

experiéncias. Mais simplesmente , é o processo pelo qual as coisas, pessoas, idéias e
costumes sdo incorporados 2 atividade de um individuo. E o processo cognitivo de colocar
(classificar) novos eventos em esquemas existentes. E a incorporagdo de elementos do meio
externo (objetos, acontecimentos) a um esquema ou estrutura do sujeito. Neste processo , o
individuo usa as estruturas que ja possui.

A assimilacdo é continuamente balanceada pela acomodagao, o processo

ajustador da saida , que consiste em dirigir-se para 0 meio : a crianca que ouve por
exemplo, comeca a balbuciar em resposta a conversa a seu redor e gradualmente aproxima
as palavras que esta assimilando. (Pulaski 1986) Esta € uma modificagdo de um esquema
ou de uma estrutura em func¢ao das particularidades do objeto a ser assimilado.

A acomodacdo pode ser de duas formas, visto que se pode ter duas alternativas:

criar um novo esquema no qual se possa encaixar o novo estimulo, ou modificar um ja
existente de modo que o estimulo possa ser incluido nele.

Ap6s ter havido a acomodacio, a crianga tenta novamente encaixar o estimulo

no esquema e ai ocorre a assimilagdo. Por isso, a acomodac¢do ndo € determinada pelo
objeto e sim pela atividade do sujeito sobre este, para tentar assimild-lo. O balanco entre
assimilacdo e acomodacgdo € chamado de adaptacgdo.

Assim como o corpo busca encontrar um estado fisiolégico de equilibrio entre

0 exercicio e o repouso, ou entre a fome e a superalimentacdo, também a mente da criangca
busca o equilibrio entre o que compreende e 0 que experimenta em seu ambiente.

Piaget percebe esse equilibrio como o atingimento de um estado relativamente

constante num sistema de equilibrio e coordenacdo em permanente mudanga entre o
organismo e seu meio. A funcio desse processo de equilibracao € produzir uma
coordenagdo balanceada ente a assimila¢do e a acomodacao , percebendo nesse processo, o
mecanismo de crescimento e aprendizagem do desenvolvimento. cognitivo. (Pulaski,
op.cit)

No decurso desse continuo relacionamento com o meio, no qual a crianga

reconstréi suas acoes e idéias em relag@o as novas experiéncias ambientais, esta exibe em
algumas idades, estruturas ou organizagdes de acdes e pensamento caracteristicos, as quais
classificou de estagios.

Esses estagios evoluem como uma espiral, de modo que cada estdgio engloba o

anterior e o amplia. E importante ressaltarmos que ainda que a teoria do desenvolvimento
proposta por Piaget descreva uma sucessao de estdgios constantes, o autor considera que as
idades cronolédgicas em que aparecem possam diferir tanto de uma crianga para outra,
como entre sociedades. Tal fato todavia, ndo tem sido levado em consideragdao com
freqiiéncia nos estudos sobre o desenvolvimento da criancga e sim a sucessao e
caracteristicas pertinentes a cada periodo.

2.2. Uma visao geral do desenvolvimento segundo Jean Piaget

Piaget considera o desenvolvimento do homem, como um continuo processo de
crescimento adaptativo. O bebé se adapta ao mundo a seu redor principalmente através de
acoes, o que chama de inteligéncia prética. Ela capacita o bebé a interagir com as pessoas e
coisas da sua vida por meio dos gestos, gritos e movimentos auto-regulados. A medida que
se aproxima dos dois anos, a crianca estd formando imitagdes ou representacdes do que se



V€ ou experimenta, que sao interiorizadas como imagens mentais . A esse periodo que vai
do nascimento até 18 meses, chama de periodo sensério-motor.

Lentamente segundo o autor, a crianca vai trabalhando para construir seu

caminho em direcao a idéias um pouco mais l6gicas do mundo , num periodo que se
estenderd dos dois anos até seis e meio ou sete, e que € chamado de pré - operacional.
Entre os seis e sete anos de idade, a crianga € capaz de formular operagdes

verdadeiras ,e percebé-las como irrefutaveis e logicamente necessdrias. Como por exemplo,
¢ capaz de seriar, ampliar, diferenciar ou combinar estruturas existentes numa nova relacao,
mas apesar dessas aptiddes seu raciocinio ainda é limitado por experiéncias concretas, € por
isso tal periodo € denominado como o das operacgdes concretas.

O 1ltimo periodo de desenvolvimento cognitivo, emerge no inicio da

adolescéncia, por volta dos 12 anos . Nesse momento, o jovem estd apto a operar com
abstracdes num nivel mais elevado, pois € capaz de pensar em todas as relagdes possiveis
logicamente buscando solugdes a partir de hipdteses e ndo apenas pela observagao da
realidade.

As estruturas cognitivas da crianga estao , nesse periodo chamado como o das

operacoes formais, em seu nivel mais elevado de desenvolvimento .

Uma vez conhecidos os periodos do desenvolvimento cognitivo da crianca

proposto por Piaget , buscaremos no proximo tépico, conhecer um pouco mais das
caracteristicas da crianca no periodo pré- operacional, por ser este € o periodo ao qual se
destinam os jogos que serdo considerados nessa pesquisa.

2.3. A crianca no periodo pré-operacional

O bebé ao nascer, segundo Piaget, encontra-se totalmente imerso no

egocentrismo . Seus poucos reflexos neonatais como sugar e agarrar, que fazem parte de
sua heranca bioldgica, além dos comportamentos motores grosseiros sio, a principio sem
coordenagdo e sem objetivo.

Ao poucos, a medida que cresce e se volta para fora tanto mental como

fisicamente, torna-se gradativamente mais consciente das outras pessoas, de seus arredores
fisicos e dos objetos que existem independentemente dela. No nivel mental contudo, ainda
serd preciso muito tempo para que ele desista de seu egocentrismo.

Por essa razao, no periodo pré-operacional a crianga com suas necessidades e

objetivos, € ainda a razdo de ser do universo, compreendendo o mundo como se tudo fosse
feito para os homens e as criancas.

Percebemos que esse pensamento egocéntrico da crianca desdobra-se em alguns
comportamentos. Leva-a a presumir que todos pensam da mesma forma que ela,assim
como que suas necessidades e desejos continuardo a ser satisfeitos como quando bebé.

Tal pensamento também ¢é reforcado pela incapacidade da crianca, de colocar-se

na posi¢ao de outra pessoa conseqiientemente, nao distinguindo outros pontos de vista
diferentes intelectual ou emocional dos outros.

Uma caracteristica bastante marcante desse periodo sem divida , € conhecida

como animismo , quando a crianca passa a acreditar que os objetos ou mundo da natureza
tem vida e sentimentos, e isso ocorre justamente pela falta de consciéncia que tem de si
mesma.

Nesse mundo de ilusao e fantasia, outra tendéncia que povoa o mundo da

crianga , e estd estreitamente ligado ao animismo € o artificialismo, manifestado quando a
crianga acredita que os seres humanos criaram os fendmenos natuurais, como a chuva, a
lua ou a queda de uma fruta do pé.



O raciocinio da crianga pré-operacional ndo se baseia na ldgica, mas sim na

contigiiidade , a0 que denomina Piaget de raciocinio sincrético. E por meio desse raciocinio
que a crianga presume que os objetos e acontecimentos ocorram juntos e tenham uma
relacdo causal. Como exemplo para melhor compreensdo, Pulaski (1986) cita a estrada
fazendo com que a bicicleta ande, ou ainda o condicionamento do avd, que ao colocar
Oculos para leitura necessariamente vai ler uma histéria para a crianga.

Consideramos como o grande acontecimento desse periodo, a passagem desse

mundo mdgico, prazeroso e distorcido para um mundo de légica e realidade objetiva . E
nessa transi¢ao, que se da o desenvolvimento da fun¢do simbdlica , quando a crianca vai se
tornando capaz de recriar internamente uma imagem em substitui¢do a uma presenga
fisica.

Como exemplo dessa evolucao, Pulaski (1986,0p.cit.) cita o relacionamento

do bebé com a mae. No periodo sensério motor, o bebé chora ao perceber a sua auséncia,
mas com o passar do tempo e seu desenvolvimento, passa a ser capaz de recriar
internamente a imagem da mae ainda que esta ndo esteja presente. Pode para isso,
substituir a imagem da mae por algum objetos - como uma roupa ou uma manta - que seja
associada ao calor e o remeterd ao cuidado materno, imagem essa a qual Piaget denomina
imitacdo adiada. A funcdo desses objetos passa a ser a de simbolos maternos que ajudam a
crianga a evocar a imagem da made mesmo na sua auséncia.

Percebemos assim, a riqueza de acontecimentos que se sucedem no periodo préoperatério
, com o surgimento das primeiras imagens e simbolos mentais emergentes da

chamada imita¢ao adiada e formam a base para o desenvolvimento do pensamento.

A criancga vai progressivamente desenvolver a linguagem , que é um sistema de

simbolos socialmente compreendidos, em contraste com os simbolos privados e
idiossincréticos do faz de conta .

Por meio desse processo e o passar do tempo , a crianga que no inicio do

periodo pré-operacional tinha um pensamento rigido , imdvel e muito concreto, comeca na
segunda metade desse periodo , a apreender intuitiva e duvidosamen te as relagdes dos
grupos e espécies uns com os outros € a raciocinar da parte para o todo.

Conforme esse raciocinio se aprimora, a crianga vai ganhando condi¢des de

raciocinar logicamente , adentrando naturalmente o periodo seguinte, das operagcdes
concretas, quando organizard os pensamentos em estruturas coerentes e totais, podendo
dispo-los em relacdes hierdrquicas ou seqiienciais. Este periodo , o das operacdes
concretas nao serd detalhado no presente trabalho, pois nosso foco de estudo estd nos
brinquedos para criancgas do periodo anterior - o pré-operacional - exposto até aqui.
Evidenciou-se por meio do exposto, a importancia do faz-de-conta, da

imaginacdo e da fantasia - tdo presente em muitos brinquedos - para o desenvolvimento da
crianga em inimero sentidos, desde amenizar o sentimento de perda pelo distanciamento
com a mae, até a internalizacdo de simbolos e aquisi¢do de linguagem.

Os brinquedos destinados a criangas nessa faixa etaria - do periodo préoperacional

, que compreende desde os dois anos até aproximadamente sete - s2o muitos e

exploram as diversas habilidades fisicas e motoras que a crianga ja tém nessa fase da vida .
A prépria ABRINQ, Associa¢do Brasileira dos Fabricantes de Brinquedos,

sugere as melhores opcdes para se adequar um brinquedo a essa faixa etéria , segundo as
peculiaridades e aptiddes da crianca nesse periodo.

Considera que neste grupo etério, sdo hédbeis nos jogos de faz-de-conta, gostam

de desempenhar papel de adulto e criar situacdes fantésticas.



Os tradicionais kits de pecinhas de pléstico, que reproduzem situacdes da vida

real como a fazendinha, o carrinho de bebg, o forte apache, a cesta de supermercado e as
panelinhas sdo bons exemplos. (figs)

Fantasias e equipamentos que ajudem em seu mundo imagindrio sao

importantes nesta etapa; entre eles lojas em miniatura com dinheiro de brinquedo, caixa
registradora e telefone. Cidadezinhas, circos, fazendas, postos de gasolina, fantoches,
bonecas e casas de boneca com méveis, também sao atragao.

Caminhoes, automoveis, avides, trens, barcos e tratores divertem esta idade e as
posteriores. Os brinquedos ao ar livre como equipamentos para gindstica, veiculos com
rodas e a primeira bicicleta com rodinhas de apoio, sdo apropriados a esta etapa.

Os meios de transporte sdo fascinantes para as criangas.

No mundo particular da crianga um brinquedo favorito lhe d4 a sensacdo de

seguranca e companhia. Uma boneca ou um ursinho de pelicia ajudaram muitas criangas a
superar momentos dificeis de sua vida infantil. As vezes as criangas expressam suas
confidéncias a um brinquedo e compartilham com ele emog¢des que guardariam em segredo.
A capacidade de visualizacdo e treinamento da memdria, necessarias para

desenvolver a inteligéncia, pode ser exercitada por meio de jogos que exigem o uso da
imaginagdo ou o cdlculo mental, tais como os jogos eletronicos, os jogos de tabuleiro e os
jogos de palavras e de memoria criados especialmente para esta faixa etria.

Outros brinquedos prediletos deste grupo sao os jogos de construgio, livros e

discos, kits para colorir, tintas, 1apis de cera e quebra-cabecas .

De fato, sdo muitas as op¢des disponiveis no mercado para as criancas

brincarem Podemos constatar entretanto, que as criancas portadoras de deficiéncia visual
nao tém tantas op¢des conforme serd exposto adiante, além de raramente brincarem com as
criangas videntes. O propdsito dessa pesquisa € analisar brinquedos destinados a essa faixa
etdria existem exemplares que podem ser utilizados por criangas cegas e videntes, ou se
sd0 necessdrias algumas sugestdes de intervencao para que se tornem usaveis por esses
dois grupos de criangas.

Para tanto, € preciso compreender melhor as necessidades e habilidades das

criangas portadoras de deficiéncia visual, assunto que serd tratado no préximo topico.

2.4. A crianca portadora de deficiéncia visual

Os estudos sobre o desenvolvimento fisico e cognitivo da crianga portadora de

deficiéncia visual ainda sd@o em certa medida, um pouco controversos . Acreditamos que
ainda haja muito a ser pesquisado em relacao a esse periodo da vida dos deficientes
visuais e vamos observar que nem sempre os autores chegam a opinides convergentes em
relacdo aos métodos e resultados das pesquisas.

Certamente, parte dessa situacdo se deve ao fato do préprio assunto

“deficiéncia” apenas ter ganho mais espago nas discussoes e pesquisas académicas nas
ultimas décadas. Conforme veremos a seguir, a preocupagdo com questdes relacionadas a
deficiéncia em geral e visual especificamente, comeg¢am a crescer com 0s movimentos
sociais em meados das décadas de 60 e 70. Parece ndo ter havido tempo suficiente ainda,
de se consolidar um corpo consistente de teorias e pesquisas acerca do desenvolvimento
fisico e cognitivo da crianca,segundo nossas pesquisas na literatura especializada.

A prépria teoria proposta por Jean Piaget € questionada por priorizar a relagao

da crianga com objeto por meio da visdo nos primeiros meses de vida, o que ndo € possivel
em se tratando de criancas cegas, apesar de sua contribui¢ao se dar em outros aspectos.
Conforme exposto, ndo h ainda uma ou outra teoria ou modelo que sejam mais



ou menos aceitos para explicar o desenvolvimento fisico e cognitivo da crianc¢a , mas sim
uma variedade de resultados de pesquisas e opinides sobre os mesmos ou diferentes
enfoques. Apresentaremos a seguir algumas referéncias, que norteardao a nossa
compreensdo desse periodo no tocante as criangas cegas e que subsidiardo a nossa posterior
observacdo sobre a possibilidade destas brincarem com os brinquedos analisados.

2.4.1. O desenvolvimento da crianca portadora de deficiéncia visual

Para a proposta deste trabalho, é fundamental conhecermos quais as implicagdes

que a deficiéncia visual pode trazer a crianga. Por isso recorremos a Amiralian (1985) ,
que estudou como se dé a reorganizacdo perceptiva diante da auséncia do sentido da visao
na aprendizagem e discorreu sobre as duas categorias de sentidos : os de distancia e os de
proximidade.

Os sentidos de distancia sao aqueles capazes de apreender o ambiente externo

sem ne- cessidade do contato direto com o objeto . Os sentidos de distancia sdo a visdo e
a audi¢do. Estes sdo altamente desenvolvidos e flexiveis e cada um deles pode ser usado
como um sentido dirigente com a finalidade de exploracdo e aquisicao de experiéncias.
Inimeras vezes funcionam de maneira a se completarem, mas ndo sao interdependentes e
nem decorrem um do outro.

Os sentidos de proximidade sao aqueles que para captarem o ambiente externo
necessitam de contato direto com o objeto : o tato , o olfato e a gustacdo. Estes sdo mais
primitivos e imaturos em comparag¢ao com os sentidos de distancia e no adulto ndo servem
como um sentido dirigente.

Mas o fundamental para a nossa compreensao esta no fato desta hierarquia ser
modificada quando o individuo € privado ou limitado em um dos sentidos de distancia. A
esse respeito, a autora explica que o organismo interrelaciona as necessidades internas com
as circunstancias externas por meio dos sentidos e a compreensdo dos efeitos da privagao
visual no comportamento deve necessariamente partir da andlise da reorganizacio
perceptiva exigida pela perda visual.

Para o individuo cego a audi¢@o passa a se constituir como o unico sentido de

distancia atuante. Holliday (1975,0p.cit.) afirma que se a criancga € cega, maos e olhos ndo
trabalham juntos, e sim os ouvidos e as maos, que precisam aprender a trabalhar e
funcionar conjuntamente .

Comparando os sentidos de distancia ( visao e audi¢do) Amiralian percebe as

diferengas existentes entre eles na extensdo de seu alcance, no tocante a visao ser
direcional e focalizar somente a drea imediata diante da pessoa , enquanto a audi¢do atua
em todas as dire¢des e permanece por periodo ininterrupto. Ao fecharmos os olhos ou
volta-los para outra dire¢do perdemos o contato com o objeto, 0 que ndo ocorre com o
estimulo sonoro, pois ndo ha possibilidade de fecharmos os ouvidos.

Por meio da visdo percebemos o objeto simultaneamente em relacdo a forma,

tamanho, distancia e posi¢ao no espago, enquanto a audi¢do nos fornece principalmente a
indicacdo do momento, do antes e depois da experiéncia sonora.Assim, a visao é
freqiientemente considerada como um sentido censor, as experiéncias sensoriais adquirida
pelos outros sentidos pedem sempre confirmagdo da visao.

Os sentidos de proximidade, tato, olfato e gustacdo sdo mais primitivos e

imaturos. Nota-se pela observagao que nos sujeitos imaturamente desenvolvidos, o tato, o
gosto e o cheiro s@o mais usados que a audi¢do e visdo para a exploragdao ambiental e
satisfacdo das necessidades. No entanto, quando um dos sentidos da distancia esta
prejudicado, o individuo € naturalmente for¢cado a uma maior dependéncia dos sentidos de



proximidade.

Na cegueira, a audi¢do serve a um papel duplo, assumindo tanto a condi¢ao de

figura como de fundo . Também o papel dos sentidos de proximidade, notadamente o tato ,
se alteram. Ele se torna mais suplementar e mais critico para o ajustamento e aprendizado
do individuo.

Percebemos assim, a importancia do estimulo da audi¢do e dos outros sentidos

para a crianca cega uma vez que, como afirma Koseki (1985) se a crianca vidente aprende
vendo fazer e fazendo, a crianca aprendera apalpando o objeto concreto por meio de
processo figurativo, caracteristico dos graus chamados de elementares por Piaget. Se uma
aprende vendo, a outra ja precisa segurar, passar a mao, sentir a matéria, para extrair o
conceito, o conhecimento, ndo apenas dos proprios objetos, mas também das agdes como
tais que modificam esse objeto. Por isso, deve-se conceder condi¢do para aprender,
atendendo a necessidade de cada crianca.

A respeito da aprendizagem da crian¢a no ambiente escolar, tece algumas

consideragdes que para o fim deste trabalho , também sdo importantes ja que a crianga
usudria dos brinquedos que observaremos , estard na fase pré-escolar.

Durante a pré-escolarizacao a crianca cega ou de visdo subnormal podera iniciar

sua integracao social por meio das brincadeiras, jogos e das diversas atividades lidicas que
lhe propiciam momentos agradaveis e ocasioes de convivio com seus pares deficientes ou
videntes.

As criangas s30 mais espontaneas € menos preconceituosas nas suas relagoes e

aceitam a coexisténcia com outra, deficiente ou ndo, sem levantar polémica ou
questionamento. Sobressai somente a curiosidade natural para conhecer o novo colega de
turma.

Ao concretizar o ensino para o pré-escolar, este pode manusear, analisar os

objetos individualmente, explorar aqueles que desconhece, encontrar semelhangas nos
conhecidos, estabelecer comparagdes, e assim, formar gradativamente os conceitos.

Esses sdo dois principios da educagdo especial : a concretizacio e a

individualiza¢do do ensino, respeitando a forma particular de aprender e adquirir
conhecimentos , inerente a cada ser humano.

Embora notemos um avanco no conhecimento sobre a educagdo especial para

criangas cegas, inseridas mais recentemente a sala de aula inclusiva - onde t€m acesso aos
mesmos contetdos que a crianga vidente no mesmo ambiente - € possivel notar um
frequente questionamento sobre o quanto a deficiéncia visual pode afetar” ou “atrasar” o
desenvolvimento de uma crianga.

No referencial piagetiano, Amiralian (1997) considera que o autor embora nio

tenham realizado pesquisas com criancas cegas, chegou a admitir a existéncia de um
atraso no desenvolvimento cognitivo da crianca que , embora possa ser compensado ndo o é
suficientemente.Observa porém, que a teoria piagetiana foi elaborada por meio da
observacao de criancas possuidoras de visao, sobresaindo-se a importancia desta nas
construgdes cognitivas.

Contudo, estudos , trabalhos e pesquisas neste enfoque piagetiano procuraram

esclarecer questdes fundamentais acerca de como a crianga cega apreende o mundo,
constroéi a realidade, adquire o conceito de objeto, causalidade, espaco e tempo. Estas
tiveram por objetivo analisar o desenvolvimento de criangas cegas quanto ao desempenho
em tarefas de conservagao, classificacao, formacao e desenvolvimento de imagens mentais
e conceituagdo de objetos.



A autora comenta que enquanto alguns estudos encontraram resultados que

apontam para um atraso dos cegos nessas atividades, outros divergiram quanto a esta
conclusdo. Como exemplo, pudemos observar entre os varios pesquisadores que a autora
cita, experimentos sobre conservagao de massa.

Enquanto Hatwell (1966,apud Amiralian 1997) observou a diferenca de dois

ou trés anos entre os grupos (cegos e videntes) em razao da privagao sensorial, Cromer
(1973, apud Amiralian, op.cit.) por outro lado, afirma néo ter encontrado diferencas entre
grupos de cegos, videntes e videntes vendados.

Outros estudiosos apresentados pela autora dedicaram-se ao estudo de outras

questdes que ndo as de ambito concreto: a formacao e desenvolvimento de imagens mentais
e o significado da palavra. Na primeira, o resultado obtido foi a descoberta que as imagens
formadas por criangas cegas eram primariamente reprodutivas, ou seja, permaneciam
estdticas e eram incapazes de representar ou antecipar processos desconhecidos.

Sobre o significado da palavra, estudou-se a formagao de imagens tateis de um

conjunto de palavras especificas. Obteve-se como resultado o fato de que os cegos e
videntes percebem as palavras diferentemente. A conclusao de outra pesquisa similar nos
traz importante contribui¢ao ao concluir que a linguagem das criancas cegas representa uma
conceituagdo mental dos objetos desenvolvida por meio de experiéncias com seus
mecanismos sensoriais intactos. Assim, os conceitos adquiridos por esses meios nao
diferem significativamente dos conceitos das criancas que enxergam.

As pesquisas t€ém demonstrado que hd uma certa variagdo de desenvolvimento

de crianca para crianca , principalmente no que diz respeito a quantidade e qualidade de
estimulos que ela recebeu ou recebe e suas respostas .

Naturalmente, a mais confortdvel, principalmente porque pode até prejudicar

sua respiragdo ou dificultar sues movimentos pela falta de estimulo visual que faria com
que p levantar da cabeca seja intencional. Isso ndo significa, que a crianca ndo deve ser
colocada nessa posi¢do, mas que deve ser motivada a manter sua cabeca levantada e
movimentar-se quando estiver nessa posi¢cao. Pequenos objetos devem ser pendurados
sobre a cama para que ela possa alcancé-los e fazé-los soar.

Para sentar-se, a crianga o faz sozinha, e permanece por curtos periodos em

superficies planas, inclinando-se pra frente e apoiando-se nas maos. A crianca deficiente
visual depende de encorajamento e apoio, mas geralmente essa acao pode ser aprendida
na mesma fase da crianca vidente e com a necessidade de orientacao .

Alcancando e pegando objetos, a crianga os traz a boca para explora-los

quando sdo dados, faz o movimento primeiro com as duas maos, € mais tarde com uma so.
O agarrar com palma/dedo desenvolve-se para o agarrar com polegar /dedo. A crianca
deficiente visual precisa se interessar por algo para que se sinta motivada a alcan¢d-lo ou
agarréa-lo. Objetos deverdo ter som e superficie que induza a investigacao . Os brinquedos
devem ser interessantes ao tato e ao ouvido, podendo também ser ao olfato ou ao
“sentidode-

movimento”.(Holliday, op.cit.)

2.5. A crianca portadora de deficiéncia visual e os brinquedos

Ao brincar com brinquedos e materiais que envolvem o uso dos grandes

musculos, a crianca empurra e os puxa quando sdo moéveis. Utiliza um carrinho para
empurra-lo e carregéd-lo de coisas, anda em brinquedos de rodas que podem ser
movimentados com os pés, usa equipamentos de playground. A crianga deficiente visual,
assim como a vidente ird apreciar as mesmas atividades e brinquedos que envolvem o uso



dos grandes musculos, mas seus interesses provém de outras fontes que ndo s6 a visual.

O esfor¢o muscular envolvido nessas atividades podem exceder ou tomar lugar

da experiéncia visual, além de estarem mais atentas ao som e olharem com o tato.

A crianga vidente brinca com as maos e dedos, segura os brinquedos e

brinca com o chocalho. Examina brinquedos € movimenta-os de um lugar para o outro.
Aprecia brincar com areia, 4gua , lama, gosta de coloca-los em vasilhas, e mais tarde
comeca a moldéd-los. Sobre os brinquedos, a crianca deficiente visual vai precisar que ter
muito contato com objetos e seus sons para poder aprender que certos sons e objetos estao
relacionados. Posteriormente comecara a desenvolver prazer ou rejei¢do em relacio a
materiais e atividades , assim como as videntes.

Ao escolher brinquedos para a crianga portadora de deficiéncia visual é

importante selecionar aqueles que sejam interessantes para o tato, sensagao muscular,
audi¢do e cheiro. Holliday (op.cit.) considera nessa anélise, que algumas vezes um
brinquedo pode ser adaptado para melhor servir as necessidades da crianca, como por
exemplo com a adi¢ao de uma textura diferente ou um guizo.

A maior parte das criangas gosta de brincar de casinha e realizar tarefas

domésticas, sejam videntes ou ndo. Por meio dessa atividade , as criangas adquirem
conhecimentos bésicos. Para a crianca deficiente visual essa atividade torna-se mais
interessante se for maior o nimero de atividades envolvidas nas tarefas , como por exemplo
escovar, lavar pratos, varrer.

Objetos reais muito pequenos, sejam bonecas ou carrinhos, t€m pouco

significado para criancas deficientes visuais muito tenras, pois ndo sao capazes de perceber
com seus dedos, o0 que estes pequenos objetos representam.

Os jogos nao t€m valor somente pelo contato fisico mas também por

introduzirem palavras relacionadas a objetos e acdes. A compreensdo da linguagem verbal
e a ampliagcdo do repertdrio de palavras € muitissimo importante para a crianga deficiente
visual.

Certas atividades de uso cotidiano, que as criangas videntes aprendem a imitar

por meio da observacgdo visual, terdo de ser ,segundo essa constatacao de Holliday
(op.cit.), introduzidas as criancas deficientes visuais pelos adultos que estao a sua volta.
Refere-se a atividades tais como girar o trinco para abrir uma porta, abrir e fechar gavetas,
despejar liquidos em recipientes.

Muitos brinquedos desenvolvidos para criancgas cegas pela LARAMARA

(Associagdo Brasileira de Assisténcia ao Deficiente Visual ) numa iniciativa pioneira no
Brasil, buscam desenvolver essas e outras habilidades que a crianga empregard em sua
tarefas cotidianas, conforme demonstram as ilustragdes a seguir :

Brincando de mamae” , incentiva as brincadeiras e desperta a curiosidade das

criangas, ajudando-as no aprendizado das atividades de higiene, alimentacdo e vestudrio.
Na parte superior do painel, encontram-se dois bonequinhos de pano, que representam um
menino e uma menina. Eles podem ser removidos do painel e sua roupa pode ser retirada.
Brincando com os bonecos, criangas podem realizar atividades como: dar laco, fechar e
abrir fivela, fechar com velcro, abotoar etc. Entre os dois bonecos hd um envelope de
plastico contendo um prato, uma colher e uma caneca. Na parte inferior existem trés
bolsos onde estdo colocados objetos usados na higiene: esponja, sabonete, pasta de dente,
talco, xampu, desodorante, pente, escova de dente e de cabelo e toalha.

“Prancha de alimentacdo” trata-se de um jogo de encaixe. A prancha é preta,

lisa e os elementos que representam o prato, o copo e os talheres sdo amarelos, recortados e



feitos de material com textura granulosa; as figuras recortadas do prato, copo e talheres
poderao ser removidas e facilmente recolocadas. A textura e a cor desses elementos
destacéveis sao diferentes e contrastam bastante com a prancheta.

“Bolsoes” trata-se de um avental confeccionado em tecido amarelo, tendo na

frente dois bolsos nas cores azul e vermelha. Os bolsos contém objetos que sao utilizados
na higiene: sabonete, esponja, toalha, pente, escova de cabelo, talco, desodorante, pasta e
escova de dente

“Pro banho” é um peixe feito de material leve e agraddvel ao tato, nas cores

laranja e amarelo, medindo 20 cm de comprimento. Na parte mais larga possui furos e nas
laterais existem bordas que permitem a colocagao de um sabonete. O material usado
permite que o peixe bdie na dgua.

Pro pé busca desenvolver a coordenagio motora , ao vestir calcados. E um

chinelo feito de material leve, macio e colorido, com a cara de um bichinho.

Como brincar :  ...incentiva-las a brincar com os chinelos, reconhecer sua

forma, tamanho , textura e material de que sao feitos. ..Pedir para que coloquem os chinelos
nos pés; ajudar a encontrar o pé esquerdo e o direito. Sugerir que facam comparacdes entre
o tamanho de seu pé e o do papai ou mamae” (SYAULIS, 2006)

Como gente grande é um tapete amarelo, acolchoado, com duas alcas que o

transformam em sacola. E uma sacola com 18 objetos, sendo nove de cozinha e nove de
banheiro.

Como brincar : “ dar primeiramente a sacola maior para que abram ,

manuseiem , desabotoem e a pendurem. Dar a sacola menor, pedir que retirem os objetos,
examinem cada um e identifiquem nome, uso e funcao. Propor que brinquem com os
objetos e que inventem historias representando-as com esses objetos...” (SYAULIS, op.cit.)
Pareando objetos é uma caixa de madeira azul, retangular, medindo 80 cm de
comprimento , 40 cm de largura e 12,5 cm d altura, dividida em 18 compartimentos iguais,
dispostos em trés fileiras horizontais de seis compartimentos cada. Dezoito tipos de objetos
colocados em um recipiente redondo; dois ou trés objetos de cada tipo, feitos em diversos
materiais, em tamanhos diferentes , porém com o mesmo uso e funcdo. Sdo objetos de uso
no dia-a-dia da crianga : carrinhos, bonecas, mamadeiras, abridores, pregadores de roupa,
relégios, jarras.... Como brincar : “...Dar a caixa vazia para que elas manuseiem,
reconhecam a sua forma, tamanho, peso, textura e material de que € feita, percebam os
compartimentos, tamanho, niimero, etc... Dar a elas o recipiente com 0s objetos para que
abram, retirem os objetos, manuseiem, brinquem, entendam cada um, saibam o nome, uso e
funcdo...Brincar de agrupar os objetos que t€ém o mesmo nome, uso e funcao.” (SIAULYS,
2006)

Esses brinquedos, seguem o propdsito anteriormente destacado, mas a

LARAMARA desenvolveu intimeros brinquedos para o alcance de outras habilidades,
como serd demonstrado no préximo tépico, que abordard com mais especificidade os
brinquedos destinados as criancas portadoras de deficiéncia visual..

2.3.3. O mundo dos brinquedos

Os brinquedos para criangas cegas ou portadoras de deficiéncia visual, estao

muito ligados ao conceito de “educativos” . Em pesquisa que realizamos no mercado,
pudemos constatar que ha um predominio de brinquedos destinados a aquisicao de
habilidades de coordenag¢do motora e percepc¢ao, e se destinam em sua maior parte ao
brincar “sozinho” ou no maximo em dupla , como os tradicionais jogo da velha e batalha
naval . Abaixo seguem alguns exemplos :



Dominds em madeira de alto relevo e de E.V.A. Em baixo relevo. Estimula a

percepgao tatil. Sao brinquedos bastante comuns e agradam principalmente aos adultos.
Nos brinquedos adaptados, os dados (fig. )ganham relevo e a bola (fig. ), guizos que

dardo ao jogador a nocdo de dire¢do por meio da audi¢do que substituird o sentido visual.
Conforme vimos anteriormente, além da audi¢do o tato também serd o sentido

requisitado para substituir a auséncia da visao, e por isso, sdo bastante explorados os jogos
de encaixe e blocos de montar. Os temas sdo variados € normalmente o alfabeto, seja em
braille ou normal, em letra maitscula, mindscula, cursiva ou de forma, além das formas
geométricas, sao os principais temas abordados nesses brinquedos ou jogos.

Entre os brinquedos que sdo exclusivamente destinados a criangas, encontramos

os fabricados pela LARAMARA e recentemente, uma nova colecao lancada no mercado
pela Grow .

Esses brinquedos em sua maioria tém a funcdo de desenvolver alguma

habilidade ou estimular algum aprendizado que possa ser prejudicado pela auséncia do
sentido da visdo. Também devem agucar o sentido do tato e da audi¢@o e preparar a crianca
para desempenhar tarefas que lhe sdo ou serdo exigidas no dia-a-dia .

Para os bebés e criancas pequenas, os chocalhos e os pequenos objetos para

morder ou apertar com guizos ou sininhos , t€ém entre outras funcdes, as de estimular o
desejo de estender o brago para tocar, pegar e desenvolver a preensao, desenvolver a
coordenacdo motora, o movimento e fortalecimento das maos, bracos , pernas e corpo, além
da coordenacdo olho-mao, olho-objeto e ouvido-mao. Favorecem a identificacdo e
reconhecimento dos sons do ambiente e a localiza¢dao dos objetos pelo som, desenvolvendo
a integracao dos sentidos : visdo, tato e audicao.

E fundamental para a crianga privada do sentido da visdo, que esta seja

estimulada a movimentar-se , a ter curiosidade e perceber o prazer de buscar, fixar e,seguir
e conhecer objetos.

Mbobiles como a fig.221 sdo 6timos exemplos. Entre o periodo sensério -motor

e pré-operacional, o faz-de-conta € a principal fonte de imagina¢do da crianga, e nesse
momento, os fantoches (fig. 222)servem nao apenas para divertir mas também para
desenvolver o tato, a no¢ao de tamanho e detalhes do objeto. Com brinquedos como o
Painel de cores e formas (fig.223 ) , o Tapete de contraste ( fig.224 ) e o Frutiferas (fig.
225), a crianca pode inicia r o aprendizado das cores ( para as portadoras de baixa visdo),
contrastes e formas geométricas, iniciando a aquisi¢ao de conceitos de nimero e
quantidade.

Outros brinquedos, como os demonstrados ao lado e abaixo ( figs.226 a 229 ),

dao sequéncia e complementam o aprendizado, favorecendo o uso do tato para o
conhecimento de texturas, forma, temperatura, grandeza, peso, consisténcia e materais de
que sdo feitos os objetos.

Conforme pudemos constatar pelos resultados das pesquisas demonstradas em

relac@o ao déficit no desenvolvimento cognitivo e fisico das criangas portadoras de
deficiéncia visual, entendemos que nao se pode precisar se a crianca alcancard determinado
estagio de desenvolvimento com a mesma idade que um a outra vidente, mas ficou claro
que os estdgios serdo 0s mesmos em etapas sucessivas. No momento em que a crianga
comega a se interessar por imitar as atitudes da mae ou dos adultos que a rodeiam, a
LARAMARA desenvolveu alguns brinquedos como o Imitando a mamae (fig.230 ), Um



dois, feijao com arroz (fig.231 ) e o Brincando de mamae (fig.232 ) que servem muito bem
a esse periodo.

Concomitantemente a esse aprendizado, ela pode comecar a brincar com

obejtos que favorecam o reconhecimento dos objetos, seus nomes, usos e fungdes.

Da mesma forma que a crianga vidente comega a se familiarizar com as letras

do alfabeto na idade pré-escolar e pode ser estimulada por meio de brinquedos e
joguinhos, a crianca portadora de deficiéncia visual também pode ter sua aprendizagem
facilitada por meio desses objetos. Nesta pagina temos varios exemplos (figs.223 a 236 )
de brinquedos tteis para ajudar na familiarizacdo com os pontos e as letras do alfabeto
braille através das brincadeiras, do encaixe e de pinos e pegas.

Outras habilidades também podem ser adquiridas por meio dos brinquedos e

jogos desenvolvidos pela LARAMARA, como o material para ensino de inglés.

Essa institui¢do desenvolve sem divida, um belissimo trabalho, pioneiro no

Brasil no que diz respeito a produgdo de brinquedos e jogos especificos para criancas
portadoras de deficiéncia visual.

Pelo exposto observamos, entretanto, esses produtos sdo em sua maioria,

destinados exclusivamente a crianga portadora de deficiéncia, buscando atender as
necessidades desta, o que acaba tornando o brinquedo na maioria das vezes, nao
interessante para a vidente.

Possivelmente atenta a essa questdo, a Grow em parceria com a Fundagao

Dorina Nowill para cegos esta colocando no mercado uma linha de brinquedos com uma
proposta inclusiva . Por se tratar de uma iniciativa recente ainda nao localizamos os
produtos desta colecdo a venda nas lojas, mas ja encontram-se disponiveis no site da
inddstria e vamos conhecé-los a seguir :

Composta até omomento por trés brinquedos : Jogo de Memoria Titil (fig. 238)

Tangram Texturizado(fig. 239) e Torre de Hanoy (fig. 240), o grande diferencial desta
colecao de briquedos esta no fato de virem acompanhados por uma venda para ser usada
por jogadores videntes. O tato , a memoria e a concentragdo sao as habilidades exploradas
por essas atividades sensério-motoras que também estimulam , certamente, as relacdes
sociais no ambito da inclusdo. Propde também que as criancas videntes experimentem
sensagdes antes ndo conhecidas e tenham oportunidade de desenvolver a sensibilidade tétil
e aprimorar a coordenagao motora.

Todos os produtos da Colecdo Dorina Nowill apresentam embalagens com

orientagdes na linguagem Braille e sdo indicados para criancas a partir dos 05 anos de
idade.

O designer desses brinquedos, Rafael Eckmann - descoberto ap6s vencer um

concurso anual promovido pela revista Espaco Brinquedo - avalia que o projeto tem como
base produtos que desenvolvem a percepg¢ao de portadores de deficiéncia visual, ndo
descartando a possibilidade de interagdo dos jogos com pessoas que possuem a visao
normal. Observa ainda que os produtos foram testados por deficientes visuais da Fundagao
Dorina Nowill, fato que comprova a metodologia aplicada aos brinquedos.

Como podemos observar, entretanto, os brinquedos disponiveis no mercado

para criangas cegas ainda sdo por muitas vezes “adaptagdes” de brinquedos tradicionais e
educativos, ou sdo instrumentos para ensinar a crianca habilidades que elas necessitardao
para exercer atividades didrias.

A proposta desse trabalho, reafirmamos, € analisar se ndo ha possibilidade das

criangas cegas brincarem com as videntes utilizando os brinquedos comuns ,0s quais todas



as criancas videntes usam normalmente com a intencao de simplesmente, brincar.

Se, ao desempenharmos essa tarefa de analisar os brinquedos diagnosticarmos

essa possibilidade, poderemos concluir que, entre outros motivos, existe falta de convivio
de criancas cegas com videntes , 0 que tornaria essa situacao - das criangas portadoras de
deficiéncia visual praticamente ndo brincarem com cegas - parte de um problema social
mais amplo. No caso dos brinquedos ndo apresentarem condicdes para que as criangas
cegas e videntes brinquem juntas, avaliaremos entio a necessidade de alteracdes para que o
brinquedo se torne mais acessivel segundo os principios de design universal.

Mas para que possamos efetuar essa andlise , torna-se necessirio um

conhecimento sobre questdes relativas a deficiéncia e estas serdo abordadas no préximo
tépico.

O conceito de deficiéncia nos coloca diante de outra questdo semantica a

exemplo do capitulo que tratou de brinquedo, brincadeira e jogo . A diferenca no entanto , é
que o esclarecimento deste conceito nao se faz somente por meio de revisao bibliografica,
mas sim pela compreensdo de processos histdricos e suas implicacdes sociais .

Em contrapartida ha de se considerar também que no caso da deficiéncia,

atribui-se muitas vezes o emprego do termo num sentido pejorativo, complacente, relativo
a doenca , pobreza ou incapacidade mental e intelectual, fruto certamente, da erronea
porém arraigada idéia relativa a deficiéncia que se perpetuou ao longo dos séculos.

A prépria definicao tradicional dos dicionarios como ““ imperfeigao,

insuficiéncia ou falha”, que considera o adjetivo deficiente como falho ou imperfeito, é
exemplo dessa situagdo, que nas ultimas décadas no entanto, tem sido alvo de discussdes e
pesquisas até mesmo porque a defini¢do do que seria “ndo deficiéncia” , “normalidade” ou
“comum” sdo questionaveis.

A seguir evidenciaremos brevemente alguns dados historicos sobre o tratamento
dispensado aos portadores de deficiéncia desde o inicio das civiliza¢des e todo o caminho
percorrido rumo as primeiras conquistas de direitos , até a atual busca por uma sociedade
inclusiva .

3.1. Conceito

As diversas defini¢des que se pode encontrar para a deficiéncia em sua maioria

para ndo dizer totalidade, fazem alusdo ao tradicional modelo médico. Entre varios
exemplos , poderiamos citar :

Qualquer perda ou anormalidade da estrutura ou func¢ao fisiolégica ou

anatdmica pode resultar numa limitag¢ao ou incapacidade do desempenho normal de
determinada atividade que, dependendo da idade , sexo, fatores sociais ou culturais, pode
constituir numa deficiéncia.

(CAMPOS et al 2001)

Conseqilientemente, passa-se a considerar a pessoa portadora de deficiéncia ,

como sendo aquela que apresente, em cardter permanente, perdas ou reducdes de sua
estrutura, ou fun¢do anatdmica, fisioldgica, psicoldgica ou mental, que geram incapacidade
para certas atividades, dentro do padrao considerado normal para o ser humano. (Conde,
2005)

E possivel observarmos que segundo este modelo, a deficiéncia é compreendida

como qualquer restri¢io ou falta (resultante de um impedimento) da habilidade para
desempenhar uma atividade de uma maneira, ou com variancia, considerada normal para
um ser humano.

Identificando essa questao, Carlo (2003) observa o fato de os trabalhos sobre o



desenvolvimento humano, em geral, apresentarem um lapso nas consideracdes sobre os
componentes biol6gicos do desenvolvimento humano (determinismo biolégico) e as
condig¢des sociais ( como outro determinismo, do tipo social), sendo que nos estudos e
praticas relacionados as pessoas deficientes , tem prevalecido a perspectiva biologicista.
Dessa forma, podemos observar que a responsabilidade pelas barreiras ou

quaisquer que sejam os impedimentos para essas pessoas participarem ativamente da vida
social e exercerem a cidadania , esta centrada no deficiente. Assim, este teria como tarefa ,
buscar uma “cura” para o seu problema de modo a tornar-se o mais préoximo possivel da
maioria e do padrdo humano aceitdvel, para integrar-se a sociedade. O deficiente passa a ser
um “desvio” que precisa ser corrigido ou aproximar-se o maximo possivel do padrao
aceito, ignorando as potencialidades que este conserva e focando na impossibilidade.
Parece claro que a compreensao da deficiéncia como um problema

exclusivamente particular , tem suas raizes fortemente nutridas nos processos histéricos que
ao longo do tempo sofreu influéncia da falta de acesso e disseminacdo da informacao, do
pouco avanco da medicina durante muitas décadas, da necessidade social religiosa de
explicar o desconhecido , como vimos anteriormente.

No ambito da educacdo, podemos destacar o enfoque de Carlo (op.cit.) para o

fato de os problemas de desenvolvimento e/ou aprendizagem serem considerados “erros”
ou “desvios” em relacdo a um determinado padrao de normalidade, concepg¢ao de
inteligéncia e ritmo de aprendizagem. Os transtornos de aprendizagem sao considerados
como distirbios ou dificuldades em fun¢do de suas correlagdes com anomalias ou
patologias. A autora também ressalta que se existe atraso, € porque ha um padrdo, uma
cronologia baseada em faixas etdrias, que por sua vez se baseiam em marcas ou indicadores
de desenvolvimento que passam a ser absolutizados, mas que ndo deixam de ser um modo
arbitrdrio e convencional de mensuracao.

A esse respeito, Sassaki (1994) considera que o modelo médico da deficiéncia

tem sido responsdvel, em parte, pela resisténcia da sociedade em aceitar a necessidade de
mudar suas estruturas e atitudes para incluir em seu seio as pessoas portadoras de
deficiéncia e/ou de outras condicdes atipicas para que estas possam, ai sim, buscar o seu
desenvolvimento pessoal, social , educacional e profissional. Lembra que a sociedade
sempre foi de um modo geral, levada a acreditar que ,sendo a deficiéncia um problema
existente de maneira exclusiva na pessoa deficiente, bastaria prover-lhe algum tipo de
servigo para solucioné-lo.

A compreensdo da deficiéncia segundo o modelo social descentraliza a

responsabilidade pelas restri¢des impostas ao deficiente pela sociedade. Tal
responsabilidade deixa de ser exclusivamente do deficiente ,amparado por sua familia e
profissionais ligados a drea ou simpatizantes da causa, para se tornar responsabilidade da
sociedade como um todo.

Ao comentar sobre o assunto, Sassaki (op.cit.) observa com perspicicia que os

problemas dos deficientes ndo estao tanto na deficiéncia quanto na sociedade. Esta deve
entdo, ser chamada a ver que cria problemas para as pessoas portadoras de necessidades
especiais, causando-lhes incapacidade no desempenho de papéis sociais em virtude de
muitos fatores. Entre eles, destacam-se seus ambientes restritivos, sua politicas
discriminatérias e suas atitudes preconceituosas que rejeitam a minoria e todas as formas
de diferencas, seus discutiveis padroes de normalidade, seus objetos e outros bens
inacessiveis do ponto de vista fisico, seus pré- requisitos atingiveis apenas pela maioria
homogeénea, sua quase total desinformacdo sobre necessidades especiais e sobre direitos



das pessoas que tém essas necessidades e ainda suas praticas discriminatdrias em muito
setores da atividade humana.

A transi¢do de um modelo para o outro, vem a ser exatamente a transposi¢cao da

fronteira entre a integracdo e a inclusdo. Embora esses termos possam ser empregados
indistintamente em alguns casos, € importante considerar que a inclusdo efetiva esta
diretamente relacionada a necessidade de conscientizacdo e adaptagao da sociedade para
poder acolher, incluir e conviver com as pessoas portadoras de deficiéncia .

No préximo tépico trataremos sobre esse longo percurso da sociedade em sua

transi¢do da pratica segregatéria da exclusdo até a busca crescente pela constru¢do de uma
sociedade inclusiva, que a ONU objetiva alcancgar até 2010.

3.2. Consideracoes historicas

Certamente desde os tempos mais remotos, os homens ja se deparavam com os

problemas sociais relativos aos portadores de deficiéncia.

Nas culturas primitivas, dado o préprio estilo de vida nomade e dependente da

caca e pesca, os portadores de deficiéncia assim como os idosos e os doentes, colocavam a
vida da tribo em risco, pois requeriam cuidados especiais e tinham muitas vezes,
dificuldade de locomocg@o. Por esse motivo, Carmo (1994) aponta que em um nimero
considerdvel de tribos, tais pessoas eram abandonadas em ambientes agrestes e perigosos,
nos quais a morte se dava por inani¢do ou ataques de animais ferozes.

Muito provavelmente a consideracdo de deficiéncia como “desgraca perpétua” ,

“castigo ao portador ou a sua familia ” que foi impregnando o senso comum tenha
profundas raizes historicas.

Entre alguns povos da Antiguidade conforme relata o autor acima citado, a

deficiéncia era um sinal de desarmonia ou obra de maus espiritos. Entre os Hebreus, toda
doenca crdnica ou deficiéncia fisica ou deformacgao corporal significava impureza ou
pecado.

Os egipcios tinham suas leis regidas pelo Cédigo de Hamurabi, prevendo a

pratica da amputagao - como instrumento da justica e mecanismo de puni¢do que acabou
contribuindo muito para a estigmatizacio dos deficientes uma vez que esses sinais
objetivavam informar a todos que o portador era escravo, criminoso ou traidor.

Durante a Idade Média, a falta de conhecimentos mais profundos a respeito das

doencas, das causas da deficiéncia e certamente, a necessidade de explicacdo para esses
problemas, acabou identificando e relacionando-os com o demoniaco e o desconhecido.
Como consequéncia do processo historico que sucedeu a esse periodo - o Renascimento- a
situagdo social dos portadores de deficiéncia comecou a caminhar rumo a conquista de
alguns reconhecimentos e direitos. Os estudos da medicina cresceram e as deficiéncias
comecaram a integrar parte de obras , como por exemplo a do médico francés Joubert que
inseriu todo um capitulo sobre o ensino de surdos-mudos em sua obra “Erros

populares relativos a Medicina e ao Regime de Sadde”.

Apesar destes pequenos reconhecimentos e conquistas, € fato que a filosofia
assistencialista e filantrépica da época - vigente na maioria das instituicdes e organizacdes
de reabilita¢do criadas para atender ao pobres, idosos e deficientes - ndo colaborou para a
distin¢@o de necessidades e possibilidades entre tais classes, contribulndo para o
segregacionismo, e o aprofundamento das relacdes entre o deficiente , incapacidade e
pobreza.

No caso especifico do Brasil, a pouca atencdo dada as questdes da deficiéncia

fica evidente entre outros motivos, pelo fato de encontrarmos raras referéncias histéricas a



esse respeito.

Diferentemente da Europa, no Brasil a medicina ndo avancou durante os

primeiros quatro séculos de nossa histéria. E possivel concluir que muito provavelmente
esse fato tenha ocorrido devido ao caréter colonial da descoberta do territdrio e a cultura
indigena, que embora tenha sido bastante descaracterizada com a colonizagio teve
contribuicao ao curanderismo e emprego de ervas.

Com a posterior vinda dos escravos, essa espécie de medicina empirica muito
provavelmente tenha se miscigenado e sofrido influéncia das crengas dos povos africanos.
Esses fatores, aliados ao fato que alguns historiadores confirmam, ou seja, o de serem os
indios robustos, entroncados, mais bem dispostos e menos sujeitos as moléstias que o
homem europeu, devem ter contribuido para o atraso no desenvolvimento da medicina em
nosso pais.

Somente a partir do século XVIII, tal ciéncia comecou a adquirir carater

cientifico e também as primeiras institui¢des iniciaram um trabalho assistencial.

D. Pedro II por volta de 1850, ordenou a construcdo de institui¢des destinadas

ao amparo dos individuos que necessitavam de assisténcia ou reabilitacao: o Imperial
Instituto dos Meninos Cegos , o Instituto dos Surdos-Mudos e o Asilo d os Invalidos da
Pétria, destinado aos ex-combatentes mutilados nas guerras em em defesa do Pais .

Na perspectiva historica que estamos considerando, ndo podemos deixar de

ressaltar que certamente a atitude de D. Pedro II - de prestar atendimento em institui¢des
separadas, para portadores de necessidades diferentes - contribuiu para que se buscasse
uma certa especializacdo no atendimento dos portadores de diferentes tipos de deficiéncia e
também para que o Instituto dos Meninos Cegos se tornasse hoje o excelente Instituto
Benjamin Constant, na cidade do Rio de Janeiro .

Mais de cinqiienta anos apds essa iniciativa no entanto, percebemos que

praticamente nada mudou quando nos deparamos com a Portaria Ministerial nimero 13

de Primeiro de fevereiro de 1938, combinada com o decreto 21241/38, artigo 27 letra b,
item 10 , que “estabelece a proibicdo da matricula em instituicdes de ensino secundério, de
alunos cujo estado patolégico impeca permanentemente de participar da aulas de educagdo
fisica” (Cantarino Filho, 1982)

Carmo (op. Cit.), comenta que essa discriminag¢do tinha por base a perfei¢ao do

corpo ou eugenia da raca e parece ter sido fruto da doutrina militar higienista dominante
na década de 30 que pretendia por meio da Educacao Fisica, resolver os problemas de
saude publica dos brasileiros que viviam entregues a endemias e epidemias variadas.
Parece também ir de encontro as necessidades da economia brasileira, que safa da
agroexportacao

para se tornar urbano-industrial, mudanga que exigiria dos brasileiros agilidade

e forca para suportar horas de trabalho nas fabricas em ascengao.

Dessa forma, podemos deduzir que a compreensdo da deficiéncia e da

normalidade, assim como os graus de segregacao e discriminagao aparecem na histéria
numa relacdo propria ao tipo de governo e/ou relacdes sociais de produgdo estabelecida.
Como exemplifica Carmo (op.cit.) quanto mais autoritario e déspota, mais autoritria a
sociedade. E mais os considerados diferentes serdo discriminados.

A doutrina do corpo sadio , agil e forte para o trabalho na industria perpetua-se

desde entdo - cada vez mais aliada as necessidades do marketing na industria de fitness,
cosmética e moda - ainda que num caminho paralelo ao da luta pelo reconhecimento e
conscientizacdo dos direitos dos deficientes, iniciado pela institui¢do do ano de 1981 como



o Ano Internacional das Pessoas Deficientes . Essa iniciativa instituida pela ONU, marcou
o inicio da caminhada rumo ao direcionamento politico das questdes relativas aos
deficientes. Seu plano de acdo buscava a curto, médio e longo prazos, a conscientizagao,
prevencao, educacao, reabilitacdo, capacitagao profissional e acesso ao trabalho, remog¢ao
de barreiras arquitetonicas e legislacdo.

Tal acontecimento veio ocorrer num momento bastante fecundo no pais, pelo

fato deste estar passando por uma fase histérica de queda do regime militar , o que
proporcionou o fortalecimento de lutas sociais em seus varios segmentos, principalmente o
dos deficientes.

Passados cerca de 25 anos , a preocupacao com essa questao cada vez tem

ganho mais espago na comunidade académica, na tomada de decisdes politicas, nas
institui¢des de atendimento especializado e atualmente na midia. Ainda ha, contudo, um
longo caminho a ser percorrido na conquista dos direitos pelos deficientes, especialmente
no que diz respeito a mudanga da compreensao da deficiéncia baseada no modelo médico
para o modelo social, que ao nosso ver, garantird uma efetiva conquista ndo s6 de direitos,
mas de reconhecimento das potencialidades do deficiente e proporcionara a verdadeira
inclusdo. A questdo do modelo médico e social da deficiéncia , serd a abordada no préximo
tépico .

3.2.1. Da exclusao a inclusao

Conforme mencionado na breve contextualizacao histérica, a conduta adotada

no século XIX em muitas culturas inclusive no Brasil, foi a separagcdo das pessoas
deficientes em instituicdes, geralmente de carater filantrépico, junto a doentes e idosos.

A integracdo foi uma idéia que surgiu para derrubar essa pratica da exclusao,

que ocorria em seu sentido total, advinda do conceito antigo de considerar a pessoa
deficiente como totalmente incapaz, invdlida, insitintamente, sem considerar suas reais
possibilidades.

Apesar da inten¢do, que o proprio nome evidencia, ter sido a de integrar os

deficientes a sociedade, essa pratica sé se deu mais efetivamente no ambito escolar e
contudo ndo deixou de ser uma prética segregatdria a medida em que buscou integrar os
deficientes a sociedade, € ndo o inverso.

Ainda assim, podemos considerar esse movimento como um marco

bastante significativo por ter precedido e certamente contribuido para um despertar para a
necessidade de uma mobilizacdo da sociedade como um todo na busca por um sistema mais
igualitdrio.

A década de 60 marca um tempo em que se iniciaria um movimento pelo

reconhecimento do valor humano e de seus direitos , desencadeando-se na maioria dos
paises e ganhando forca no Brasil a partir da década de 70. Wolf (2001) atenta para a
situacdo vigente, que combinava avango cientifico, crescimento no pensamento sociol6gico
(condenando a discriminagao e valorizando a democracia) e avango tecnolégico que
aproximou mais os povos, disseminando informagdes .

Durante esse periodo, o emprego da “normalizagdo” visava oferecer modos e

condic¢des de vida didrias o mais semelhante possivel as formas e condi¢des de vida do
resto da sociedade.(Brasil, 1994). Tal principio - favorecendo a segregacdo uma vez que
propde a criagao/reprodu¢dao de um mundo a parte - evidencia a imaturidade da sociedade
em relacdo a necessidade de ajustar-se ao convivio e a uma efetiva integracao com os
portadores de deficiéncia. Retomando as consideragdes do item anterior no que se refere ao
contexto histdrico e as relagdes sociais, observamos o fato de cada sociedade trazer em



seu sistema de valores e conduta num determinado periodo histérico , o reflexo do tipo de
governo e/ou relagdes sociais de produgao estabelecida.

A década de 80 presenciaria uma maior preocupacio com os direitos

humanos, reflexo sobretudo de questdes politicas e sociais surgidas com o fim do regime
militar € um crescente interesse pelas questdes sociais , das minorias e dos deficientes.
Nesse periodo, a luta pelos direitos das pessoas portadoras de deficiéncia comecou a se
tornar mais forte.

A aproximacao entre os povos e 0s movimentos em nivel mundial de

valorizagdo dos direitos humanos, proporcionaram o momento ideal para a realizagdo das
mais significativas conferéncias da histéria desse processo, a Conferéncia Mundial sobre
Educagdo para Todos : Satisfacdo das Necessidades Basicas de Aprendizagem, na Tailandia
e a Conferéncia Mundial sobre Necessidades Educacionais Especiais : Acesso e Qualidade,
na Espanha, promovida pelo governo do pais em conjunto com a UNESCO.

Desta dltima, originou-se a Declara¢do de Salamanca de Principios , Politica e

Prética para as Necessidades Educativas Especiais, que expressa o principio da inclusdo e a
preocupacio com a garantia de escola para todos :

“Inclusao e participagdo sdo essenciais a dignidade humana e ao gozo e

exercicio dos direitos humanos.” ( UNESCO, 1994 apud WOLF,op.cit.)

Ja no inicio da década de 90, parte da comunidade académica, algumas

institui¢des sociais e organizacdes vanguardeiras de pessoas com deficiéncia comegaram a
perceber e disseminar o fato da integracdo ndo acabar efetivamente com a discriminacao e
a segregagdo, uma vez que consistia num esforco de inserir na sociedade pessoas com
deficiéncia que alcangaram um nivel de competéncia compativel com os padrdes sociais
vigentes.

A esse respeito, Sassaki (1999 op. Cit.) comenta que a integragdo constitui um

esforco unilateral tdo somente da pessoa com deficiéncia e seus aliados ( familia, instituicao
especializada e algumas pessoas da sociedade que abracem a causa) que tentam torna-la
mais aceitdvel no seio da sociedade.

Dessa percepc¢do até a conscientizacdo e tomada de decisdes entretanto , hd um

longo caminho a ser percorrido, € muitos ainda sdo os exemplos do modelo integrativo
vigente em nossas relagdes atualmente, como a inser¢do de deficientes por méritos
pessoais ou profissionais proprios, e a utilizacdo dos espacos fisicos e sociais, programas e
servigos, sem que haja nenhuma modificagdo por parte da sociedade.

Em tal modelo, pode-se considerar que a sociedade aceita receber portadores de
deficiéncia desde que estes sejam capazes de :

“ - moldar-se aos requisitos dos servi¢os especiais

separados (classe especial, escola especial , etc.)

- acompanhar os procedimentos tradicionais ( de trabalho, escolarizacao,

convivéncia social , etc.)

- contornar os obstdculos existentes no meio fisico (espago urbano, edificios,

transportes, etc.)

- lidar com atitudes discriminatdrias da sociedade, resultantes de estereotipos,
preconceitos e estigmas

- desempenhar papéis sociais individuais ( aluno, trabalhador, usudrio, mae ,

consumidor etc.) com autonomia mas nao necessariamente com independéncia . (
SASSAKI, op.cit.p.35)

A exigéncia de tais aptiddes revela exatamente a tonica da diferenca entre a



integracao e esta pratica socialmente mais justo e igualitario a qual nos referimos : a
inclusao.

Enquanto na primeira o deficiente precisa adaptar-se individualmente a

situacdes e ambientes , sob a 6tica de uma sociedade passiva, na segunda a unido de
esfor¢os conjuntos da sociedade e do deficiente busca a solugdo para tais questdes.

A inclusdo social, dessa forma, pode ser considerada segundo Sassaki (op.cit.)

como um processo pelo qual a sociedade se adapta para poder incluir em seus sistemas
sociais gerais, pessoas com necessidades especiais e, simultaneamente estas se preparam
para assumir seus papéis na sociedade. Busca a celebracdo das diferencas, o direito de
pertencer, a valorizagao das diversidades humana, a solidariedade humanitaria, a igual
importancia das minorias, e a cidadania com qualidade de vida.

Foi um movimento que comegou incipiente na segunda metade dos anos 80 nos

paises mais desenvolvidos, tomou impulso na década de 90 também em paises em
desenvolvimento e deve se desenvolver fortemente nos primeiros anos do século 21
envolvendo todos os paises.

Quando propusemos portanto esse trabalho, enfatizamos a inclusao social por

meio do design , buscando exatamente as caracteristicas dessa pratica que foram expostas

: que as criangas portadoras de deficiéncia visual ndo precisem se adaptar ao brinquedo ou
sejam excluidas dessa atividade, mas que j4 tenha havido no projeto elementos que
permitam também as criangas cegas participarem da brincadeira.

3.3. Deficiéncia visual

Seguindo os mesmos caminhos trilhados pelos estudos para compreensao da

deficiéncia ao longo da histdria, a deficiéncia visual passou basicamente pelos mesmos
processos citados no histérico da deficiéncia .

Conforme Bruno e Mota ( 2001) na Antiguidade os deficientes visuais eram

considerados como a degradacdo da ragca humana , ao ponto de muitas vezes serem
eliminados ou abandonados. Na Idade Média , com a ascen¢do do Cristianismo passaram a
ser alvo de protecdo, caridade e compaixao, quando surgiram as primeiras entidades
assistenciais.

Na Idade Moderna, a filosofia humanista comecou a dar conta dos problemas

relacionados a0 homem - tendo por base a evolucao das ciéncias o que proporcionou
tentativas de educagdo dos portadores de deficiéncia visual sob o enfoque da patologia.

Na Idade Contemporanea, os ideais da Revolucdo Francesa igualdade, liberdade

e fraternidade se expandiram causando uma consciéncia social e despertando os
movimentos mundiais pelos direitos e deveres do homem. Tranformagdes politico-
sOcioculturais

se processaram trazendo a tona formas diferentes de ser ou de vir a ser. Essa

situac@o proporcionou profundas influéncias aos movimentos da atualidade e as conquistas
alcancgadas pelos deficientes visuais até a atualidade.

A inclusdo social dos deficientes tém se desenvolvido ao longo da histdria,

sempre intimamente ligada ao ambito educacional, e certamente foi a primeira iniciativa da
sociedade para atender de forma niao estritamente ‘“‘assistencial” e proporcionar a estes o
direito a educacdo, comunicacao, leitura e escrita.

As preocupacdes de cunho educacional surgiram no século XVI com Girolinia

Cardono médico italiano que testou a possibilidade de algum aprendizado de leitura por
meio do tato. Peter Pontamus, Fleming e o padre Lara Terzi escreveram os primeiros livros
sobre a educacgdo de pessoas cegas (Bruno e Mota, 2001).



A partir desse momento as idéias difundidas foram ganhando forca e se

propagando até que no século XVIII, em 1784, surge em Paris criado por Valentim Haiiy a
primeira escola para cegos: Instituto Real dos Jovens Cegos. Nela Haily exercita sua
invencdo um sistema de leitura em alto relevo com letras e caracteres comuns.

Esse fato marcou o inicio da proliferacdo na Europa e Estados Unidos de escolas

com a mesma proposta educacional , enquanto a0 mesmo tempo um novo sistema com
caracteres em relevo para escrita e leitura de cegos € desenvolvida por Louis Braille e
tornado publico em 1825 o sistema Braille.

A repercussao do sucesso das novas técnicas e métodos e a credibilidade na

capacidade das pessoas cegas chegam ao Brasil encarnadas em José Alvares de Azevedo,
que ensina o sistema Braille a Adelie Siagud, filha cega do Dr. Xavier Sigaud, médico do
Paco e entdo logo Adele € levada a presenga de D Pedro Il para apresentar suas idéias de
ter-se no Brasil um colégio onde as pessoas cegas pudessem estudar.

A concretizagdo desse ideal se cosubstanciou na criacdo do Imperial Instituto

dos Meninos Cegos a 17 de setembro de 1854, hoje Instituto Benjamin Constant, o
primeiro educanddrio para cegas e das portadoras de baixa visdo. Podemos considerar um
marco nessa historia, a inauguracao em Sao Paulo, no ano de 1950 e no Rio de Janeiro no
ano 1957, do ensino integrado em escolas comuns, pertencentes a rede regular de ensino,
dando a oportunidade de portadores de deficiéncia visual serem educados por meio do
emprego de salas de recursos, salas especiais e mais recentemente, Centros de Apoio
Pedagdgico.

Como conseqiiéncia desse processo, que requereu profissionais especializados ,

treinados e aptos para atuarem nessas circunstancias, foram criados nas universidades os
cursos para capacitacdo de professores e Centros de Atendimentos com Nucleos de Estudos
, como a UNESP de Marilia, UNICAMP, USP, Santa Casa em Sao Paulo, e UERJ no

Rio de Janeiro.

Nesse mesmo periodo , surgem também Associacdes de Pais, Deficientes e

Amigos do portador de deficiéncia visual e outros tipos de associacdes que além de
advogar pelo direito de cidadania, tém lutado pela melhoria da qualidade de vida e
qualidade na educacao destes.

A exemplo dessas associagdes, muitas outras t€m surgido e com estas, a

divulgacao do trabalho de apoio , educacdo e defesa dos direitos e deveres do deficiente
visual e sobretudo, a demonstracdo das capacidades , habilidades e potenciais que os
deficientes visuais t€m e que a maioria da populag¢do ndo conhece justamente pela falta de
informacao a esse respeito, pela cultura de “doenc¢a” ou “maldicdo” arraigadas a sociedade
no decorrer da histdria.

As questdes relativas especificamente a deficiéncia visual tem os mesmos

principios da deficiéncia em geral, com exce¢ao de algumas peculiaridades inerentes a
deficiéncia visual, como por exemplo o diagndstico e a terminologia . Observamos
inclusive, o reflexo do modelo médico tradicional de deficiéncia no que diz respeito a
considerar apenas o diagndstico da patologia. Nesse caso, focando o tratamento
socioeducacional

dispensado ao cego em seus limites € ndo nos potenciais restantes € nas

habilidades que podem ser desenvolvidas.

Analogamente aos modelos médico e social de deficiéncia em termos gerais, a

deficiéncia visual também pode ser compreendida pela 6tica do diagndstico médico -
preocupando-se com o que a limitacdo imposta pela deficiéncia acarreta - ou por uma 6tica



socio-inclusivista atentando para a exploracao da visao residual e concentrando-se nas
possibilidades ao invés dos limites.

As definicoes tradicionais, consideram a delimitag¢do das capacidades do

deficiente por meio da medida de acuidade visual .

Por acuidade visual , segundo Barraga (1976) devemos entender a medida

médica, da habilidade para discriminar claramente os finos detalhes de objetos ou simbolos
a uma distancia especifica.

A deficiéncia visual abrange dessa forma, uma ampla variedade de acuidades

visuais que vai da cegueira total a limitacdo visual, impedindo os individuos de terem um
funcionamento visual satisfatério em todas as suas atividades. De acordo com o grau de
acuidade que possuem, podem ser distribuidos em dois grupos: os portadores de cegueira e
os de visao subnormal.

A esse respeito, Amiralian (1997) acrescenta que o diagnodstico da cegueira é
fundamentalmente médico e centra-se na capacidade visual apresentada pelo sujeito apds
oferta de todos os tratamentos medicamentosos e cirdrgicos necessdrios, e das correcoes
Oticas possiveis.

De acordo com Lazaro14 (2004), é considerado cego aquele que apresenta

desde auséncia total até perda da percepcdo luminosa. Sua aprendizagem se dard pela
integracao dos sentidos remanescentes preservados. Terd como meio de leitura e escrita o
sistema Braille. J4 Conde (2004) professor do Instituto Benjamin Constant afirma que uma
pessoa € considerada cega se corresponde a um dos critérios seguintes : a visao corrigida do
melhor dos seus olhos € de 20/200 pelo menos, ou seja, € capaz de ver a 20 pés ( 6 metros)
0 que uma pessoa de visdo normal pode ver a 200 pés (60 metros )de distancia , ou se o
diametro do seu campo visual subentende um arco ndo maior que 20 graus e que sua
acuidade nesse campo nesse estreito campo possa ser superior a 20/200.

Nesse contexto, o portador de visdo subnormal caracteriza-se como aquele que

possui acuidade visual de 6/60 e 18/60 e o campo visual entre 20 e 50 graus. O autor ainda
assinala a delimitacdo pedagdgica, na qual considera-se cego aquele individuo que,
necessita de instru¢do em Braille e como portador de visdo subnormal aquele que 1€ tipos
impressos ampliados ou com o auxilio de potentes recursos como lupas.

De fato s@o intimeros os estudiosos desse assunto, assim como indmeras as

defini¢des formuladas sobre o conceito de deficiéncia visual. Tantas, que a prépria
Organizac¢do Mundial de Saide (OMS) teve que organiza-las e registrou 66 diferentes
defini¢Ges somente para cegueira, utilizadas para fins estatisticos em diversos paises. Para
simplificar o assunto, um grupo de estudos sobre a prevencao da cegueira da OMS, em
1972 prop6s normas para a definicao de cegueira e para uniformizar as anotagdes dos
valores de acuidade visual com finalidades estatisticas.

Segundo essas normas , uma pessoa é considerada cega se a sua acuidade visual

¢ de 0 a 20/200 ou menos, isto €, se ela pode ver a 20 pés (6 metros) o que uma pessoa de
visao normal pode ver a 200 pés (60 metros) , no melhor olho apds correcdo maxima, ou
ainda que tenham um angulo visual restrito a 20 graus de amplitude.

As normas t razem ainda esclarecimentos sobre 'cegueira parcial' (também dita

legal ou profissional). Nessa categoria estdo os individuos apenas capazes de contar dedos a
curta distancia e os que s6 percebem vultos. Mais préximos da cegueira total, estdo os
individuos que sé tém percepcao e projecao luminosas. No primeiro caso, ha apenas a
distin¢do ente claro e escuro; no segundo (projecdo) o individuo € capaz de identificar
também a direcdo de onde provém a luz. A cegueira total nesse caso pressupde completa



perda de visdo. A visdo € nula, isto €, nem a percep¢do luminosa esta presente.

No Brasil, atualmente, no Plano Nacional de Educacao Especial considera-se

deficiéncia visual como uma reducao ou perda total da capacidade de ver com o melhor
olho e apds a melhor corre¢ao 6tica. Tal limitacdo pode se manifestar como cegueira ou
visdo reduzida.

Ja o artigo 3 do decreto ndmero 3298 de 20/12/1999 da Politica Nacional para

Integracdo da pessoa portadora de deficiéncia , traz a defini¢dao de deficiéncia visual como
a acuidade visual igual ou menos que 20/200 . (BRASIL, 1994)

Essa questdo das defini¢des e conceitos da deficiéncia visual € € bastante

delicada , por tratar inclusive de diagnosticar o que o deficiente € ou ndo capaz de fazer .
Prova contundente € o fato da observacgdo, em sujeitos cegos, com idéntica acuidade visual,
de uma eficiéncia visual diversa. Ou seja, sujeitos com a mesma medida oftalmoldgica de
visdo apresentam diferencas na utilizacdo do residuo visual.

Além disso, como demonstra Amiralian (1997), a classificagao dos sujeitos

como cegos e sua indicacdo para o ensino em Braille se baseava no diagndstico
oftalmoldgico, mas a constatacdao de que algumas criangas cegas liam o Braille com os
olhos levou os especialistas a uma reformulag¢do no conceito.

Bastante sensivel a essa questio, Barraga (op.cit.) considera no ambito

semantico, que palavras ndo sdo realidade , nem podem descrever a realidade. Usadas como
modelo ou como termo para descrever pessoas , podem sempre ter efeitos de caracterizar
pessoas e inseri-las num grupo ao qual elas podem ndo podem pertencer, ignorando outras
caracteristicas individuais que podem diferenciar um individuo de todos os outros membros
do grupo.

Atenta especialmente a questio da crianga , observa que padrdes ou palavras

descritivas usadas em referéncia a crianga podem supor que existe alguma coisa indesejavel
na criancga, criando uma diferenca maior que a existente na realidade.

Numa perspectiva mais otimista, a autora nota que durante os anos recentes

tem havido um movimento entre oftalmologistas e educadores para refinar a terminologia e
as defini¢des , com o intuito de minimizar possiveis confusoes.

Essa proposta busca identificar com maior clareza cada necessidade

individual e caracteristica de comportamento especifico. Aspectos negativos e/ou
limitadores ou que induzam a contraditoriedade dos termos devem ser evitados.

Holiday (1975) também faz observacdes sobre a questao da defini¢dao da

deficiéncia e suas implicacdes. Para a autora, ambos os conceitos - tanto de cegueira como
visdo subnormal ou reduzida - t€ém sido estabelecidos, tomando como base o que uma
pessoa de visdo normal pode ver a determinada distancia. Em sua grande maioria, s
defini¢des foram elaboradas para permitir a confirmagao da incapacidade de visdo em
situagdes legais e econdmicas. Afirma , porém, que recentemente, as definicdes t€m-se
tornado mais harmonicas com a situagdo real de vida.

Em se tratando de fins educacionais, Masini (1993) constata que a definicao

tradicional demonstra-se pouco apropriada . Por esse motivo a autora prefere aquela
referente a eficiéncia visual, sugerida pela American Foundation for the Blind, para qual a
crianga cega € aquela cuja perda de visdo indica q ue pode e deve funcionar em seu
programa educacional, principalmente através do uso do sistema Braille , de aparelhos de
audio e de equipamento especial necessdrio para que alcance seus objetivos educacionais
com eficdcia sem o uso da visdo residual.

Para Masini , a portadora de visdo subnormal vem a ser a que conserva visao



delimitada porém util na aquisicao da educa¢do, mas cuja deficiéncia visual , depois do
tratamento necessario, ou corre¢do, ou ambos, reduz o progresso escolar em extensao tal
que necessita de recursos educativos.

Assim como Barraga , Amiralian (op.cit.) também observa que na contramao

do senso comum - produzido histérico e culturalmente - onde o cego € considerado como
aquele individuo vivente num escuro perpétuo e submerso em trevas, os médicos e
educadores vém buscando uma explicacdo cientifica e baseada na compreensao da
realidade desses individuos com &nfase na verificacdo das causas e consequéncias da perda
da percepc¢do visual, bem como nas possibilidades de utilizagc@o da residual.

Por meio dessa busca, ao invés de se estabelecer precocemente uma delimitagao

numérica e rigida do potencial do deficiente, focaliza-se primeiro naquilo que sabe e pode
fazer e, posteriormente, naqueles que sao seus limites. Nesse aspecto , o contraponto entre a
ciéncia e o popular, a realidade e a metafora, estd justamente na referéncia a escuridao.
Analogamente ao conceito geral de deficiéncia - que por meio dos avancos da

ciéncia, tecnologia e movimentos pelo reconhecimento e valorizacdo do ser humano sofreu
grandes mudancas - o conceito de deficiéncia visual também tém sido influenciado pela
sensibilidade de pessoas que, atentas as limitacdes impostas € ao carater muitas vezes
segregatdrio dos modelos tradicionais baseados somente em diagndsticos e consideragdes
médicas , estdo buscando o didlogo e consenso entre esses profissionais e os de outros
especialidades . Com essa unido de conhecimentos e esforcos , espera-se uma busca pela
compreensdo mais efetiva das reais dimensdes da deficiéncia e suas implicagoes.

Com esse cuidado, certamente adultos e principalmente criancas serao

beneficiados no sentido de ndo terem suas iniciativas tolhidas pelo préprio diagndstico da
deficiéncia. Ao contrério, terdo oportunidades para elas mesmas demonstrarem quais sao
seus limites ...e até para tentar superd-los. Evidenciando para a sociedade como e de que
forma aprendem e sdo capazes de conviver em grupo, t€m oportunidade de conquistar seu
espaco e derrubar barreiras nao apenas fisicas, mas sobretudo sociais, comprovando que a
inclusdo ndo é um fendmeno isolado e restrito as salas de aula .

Torna-se oportuno apontarmos para o fato considerado por Bruno e Mota

(op.cit.) , sobre os vestigios dos conceitos erroneos de deficiéncia em todos os periodos
historicos ainda se refletirem atualmente . As autoras consideram que ainda somos
constantemente surpreendidos pela percep¢ao de que a deficiéncia € uma heranga maldita,
possessao de espiritos, doenga incurdvel, incapacidade generalizada, objeto de maldi¢dao ou
obra do divino.

Esperamos contudo , que tais vestigios venham a dissipar-se cada vez mais

rapidamente com o passar do tempo, catalisado pela informacao e conscientizagcdo da
sociedade em todos os seus setores, para que a inclusdo ndo seja mais um objetivo a ser
atingido ou uma necessidade, e sim uma realidade natural .

Na busca por uma sociedade “naturalmente inclusivista” e no futuro , por uma

sociedade sem necessidade de “carater inclusivista” , o design universal € um segmento de
estudo do design , que segue uma concepg¢ao de projetos e espacos nos quais visa incluir no
espectro de usudrios o maior nimero possivel de pessoas. Esse assunto serd ponderado a
seguir .

Design universal € uma abordagem para criar ambientes e produtos que sejam

usdveis pela maior extensao possiveis de pessoas. Expressa-se por meio de principios que
foram criados pela Universidade da Carolina do Norte , nos Estados Unidos, num centro
especifico destinado a pesquisa em design universal.



O termo € muito recente e a principio, por incluir pessoas que sofressem algum

tipo de limitagdo fisica - seja temporaria, intermitente ou permanente - como usudrias de
produtos e espacos, acabou sendo erroneamente identificado ou confundido com design
para deficientes.

Assim como o conceito de defici€éncia e o processo de inclusdo tem passado por

etapas de transic¢do e sofrido a influéncia de condi¢des s6cio-econdmicas, entendemos que
0 mesmo ocorre com o design universal , como reflexo direto da relagdo entre tais conceitos
e a sociedade.

3.4. Design universal

O design universal € um modo de concepcao de espagos , produtos e

informacdes visando sua utiliza¢do pelo mais amplo espectro de usudrios - incluindo
criangas, idosos e pessoas com restrigdes tempordrias ou permanentes - sem necessidade de
um design especial ou separado .

Baseia-se no respeito a diversidade humana e na inclusao de todas as pessoas

nas mais diversas atividades, independente de suas idades ou habilidades. Tem como meta
atingir um desenho de qualidade. Além de requisitos estéticos, ¢ fundamental o fécil
entendimento sobre o uso (legibilidade), a segurancga e o conforto para todos. Intenciona
simplificar a vida fazendo produtos, comunicac¢des e o ambiente construido mais
utilizaveis por tantas pessoas na medida do possivel a pequeno ou nenhum custo extra. O
desenho universal beneficia as pessoas de todas as idades e habilidades.

Mais simplesmente, desenho universal € design centrado na possibilidade de

projeto de qualquer coisa, que alguém tenha em mente e esteja centrado no usudrio.
Entendemos como fundamental premissa do design universal - e que também

evidencia o rompimento com o estigma de design para deficientes - a consideracao de
Elizabeth Church (2004) que este implica na suposicao que o “impedimento” pode
acontecer “comigo” , em oposicao a “necessidades especiais” , que sempre se referem a
“outra pessoa”.

E também chamado design inclusivo, design para todos ou ainda design do

ciclo de vida. Segundo especialistas, ndo € um estilo de design mas uma orienta¢do para
qualquer processo de design que comega com a responsabilidade para a experiéncia do
usudrio.

Como design inclusivo e para todos, essa concepg¢ao de projeto busca entre

outras conquistas, assegurar o direito de acesso a espacos fisicos e produtos, a0 maior
nimero de pessoas possivel considerando ndo os deficientes, mas seres humanos de
maneira geral com suas peculiaridades que, ressaltamos mais uma vez: ndo sao s as
deficiéncias. Aumentar o espectro de usudrios, pode ser a preocupacao com o canhoto € nao
s6 com o destro. Com o individuo que tem altura abaixo da média. E tantas outras
particularidades que ndo signifiquem necessariamente uma deficiéncia fisica, mas sim
necessidades especiais, seja por qualquer motivo.

Quando falamos em design do ciclo de vida, nos referimos a uma outra grande

premissa do design universal : a consideragcdo no design do produto, que esse possa ser
empregado por uma pessoa nas varias fases ao longo de sua vida .

As mudangas demogréficas nos Estados Unidos foram o catalizador primario

para o design universal . A populacdo das na¢des do mundo desenvolvido e de nacdes em
desenvolvimento tém vivido pelo mais longo periodo em toda a histéria humana.

Segundo a Adaptive Environment, organizacdo ndo governamental que se

dedica a pesquisa, implementacgdo e divulgacdo do design universal ,& importante notar que



a hipotese de termos variados como universal, inclusivo e para todos geralmente tenham
sido considerados sindnimos. H4 um crescimento n o entanto, do questionamento sobre o
fato do termo “inclusivo” ou “universal” serem sindnimos ou diferentes, mas a organizagao
prevé também que este se tornard provavelmente ,um didlogo mais publico nos anos
vindouros.

O design universal sofreu e t€ém sofrido até a atualidade, a influéncia direta de

todas as mudancas que tém se desenvolvido no interior da sociedade em dire¢do a uma
compreensdo mais efetiva do ser humano, no sentido de seu auto conhecimento, da defesa
de seus direitos e da sua valorizagdo.

Entendemos que o design universal é o reflexo direto da efervescéncia desse

processo. O avango cientifico na medicina traduzido na descoberta e tratamento de
patologias , a tecnologia auxiliando os resgates e pronto atendimento em acidentes, tudo
1sso concorre para que se tenha uma vida mais longa. Isso fez com que hoje a sociedade se
depare com uma alta populacdo de idosos , ativos, mais saudaveis, cidadaos participativos
em seus direitos e deveres bem como potenciais consumidores e usudrios de produtos e
ambientes que por sua vez, respeitem suas eventuais limita¢des causadas pela idade como
menos habilidade para locomocao , menos agilidade de resposta a sistemas e percep¢ao
mais lenta de informacao.

Todos nos beneficiamos de lugares acessiveis e produtos em muitos estagios de

nossa passagem da infancia a velhice. Pelo fato do design universal estar mais
desenvolvido em termos de pesquisa e teoria nos Estados Unidos , encontramos
praticamente toda as referéncias , relacionadas a populacao daquele pais. Por esse motivo,
citamos para demonstragdo que em 1990, 48,9 milhdes de americanos tinham algum tipo
de deficiéncia e 31 milhoes , um em cada 8 americanos, tinham 65 anos ou mais. Até 2030
estd previsto que um em cada cinco americanos tenha mais que 65 anos .

Além desse fato, a propria defini¢do de deficiéncia, suas consideragdes e

implica¢des tém sido radicalmente alteradas, e influenciado diretamente a concepgdo de
design universal.

A Organizacdo Mundial de Saude (OMS) atentou para o fato do caminho da

deficiéncia estar mudando ao longo das ultimas décadas.Deficiéncia era tradicionalmente
assumida como um caminho para caracterizar um conjunto particular e amplamente fixado
de limitacdes. Atualmente tal organizac¢ao acabou por muda-la em direcdo a um novo
sistema , a Classificacdo Internacional de Funcionamento e Deficiéncia e Satude, porque
esta enfatiza o status funcional para além diagndéstico, numa tendéncia considerada
anteriormente quando tratamos a respeito dos modelos médico e social de deficiéncia.

Os novos focos dessa classificacdo analisam a relagdo entre capacidade e

performance, definindo deficiéncia em um contexto varidvel dindmico ao longo do tempo e
em relacdo a circunstancias. Nessa dtica, o que faz alguém ser mais ou menos incapaz, € a
interagdo entre as pessoas € o meio individual, institucional e social .

O design universal surge portanto , como um movimento que, pela primeira

vez na histéria do design traz uma preocupacao prioritariamente social , reflexo de
aspiracoes e conquistas do ser humano em busca de sua valorizacao e uma sociedade mais
justa e igualitaria. Espera-se contudo, que esta nova concepg¢do de projeto seja cada vez
mais reconhecida e ganhe mais espaco na sociedade, até atingir o momento previsto com
muita sensibilidade pela jornalista Claudia Werneck (1997) no titulo de seu livro
“Ninguém mais vai ser bonzinho na sociedade inclusivista” , e que o design universal se
torne um processo natural, como considera Ralph Caplan15 da Adaptive Environments



“que em um mundo racional voc€ ndo teria que usa-lo, porque ele ja seria universal por si.”
3.4.1 Histéria

Embora um termo recentemente inventado, o conceito de design universal ndo €

novo. O que nos referimos aqui como aspectos historicos fazem parte da constituicao do
movimento nos Estados Unidos e alguns paises da Europa , onde este surgiu,
desenvolveuse

e de onde agora se propaga por todo o mundo.

Um breve levantamento histérico do surgimento do design universal evidencia

uma sucessao de acontecimentos, entraves entre defensores de diversas posigoes e
diferentes dreas profissionais, mas também de superacdo desses entraves no decurso do
tempo.

A necessidade do conceito de Universal design emergiu de dois movimentos

separados mas relacionados com o esforco da comunidade deficiente para apagar o
“nodseles”

da dicotomia que permitiu que designers marginalizassem as necessidades de pessoas
deficientes, e a pressdo de grupos de profissionais de design pela democratizacao de valores
de uma defini¢do mais pluralista do bom design.

Medidas e esforgos legais por parte da comunidade deficiente nos anos 60 e 70

fizeram existir lugares publicos fisicamente acessiveis para pessoas com deficiéncia que
resultaram no desenvolvimento de numerosos aspectos da arquitetura para promover
acessibilidade por meio de rampa, elevador, o banheiro maior e o simbolo internacional do
usudrio com a cadeira de rodas.

Muitas foram as dificuldades para que fossem aprovadas as leis que ampliam as
oportunidades educacionais, de trabalho, habitacdo e recreacdo para pessoas deficientes .
Estavam inadequadas com o meio educacional e refor¢cavam a via estreita da necessidade
de ambientes requerendo poucos aspectos especiais para o que era percebido como “design
para poucas pessoas .

O segundo movimento, com raizes nos mesmos principios foi a perda da

associacdo de designers e cientistas interessados em construir ambientes que atendam as
necessidades de seus usudrios. Esforcos anteriores focaram o perfil funcional de ambientes
e produtos para pessoas portadoras de deficiéncia , resultando em pesquisas
antropoceéntricas. Infelizmente, muitos dos dados que designers alcangaram eram baseados
na média de idade e capacidade corporal masculina.

Outros grupos pressionaram para que usudrios tivessem uma voz maior no

design de construgdes e espagos publicos, por meio de grande participagdo e decisao, e por
meio da melhor representacao da diversidade de usudrios. Designers e pesquisadores que
concordam com esses valores t€m muitas vezes, inadvertidamente perpetuado a segregacao
de usuérios, dando especial atengdo e configuragcao para produtos especificos , por
exemplo, para idosos.

O arquiteto Michael Bednan em 1977 notou que a capacidade funcional de todas

as pessoas € usualmente ressaltada quando barreiras ambientais sdo removidas e entdo um
novo conceito passa a ser necessario. Que seja mais amplo e mais universal e envolva as
necessidades do ambiente para todos os usudrios. O termo design acessivel foi usado no
comego dos anos 80 para descrever o valor do design universal como design para todas as
pessoas.

Com o passar do tempo entretanto, acessivel e acessibilidade se tornaram

sindbnimos de conceber espacos € ambientes usdveis primeiramente para pessoas com



deficiéncia, ganhando a notac¢do de mais inclusivo , de projetar ambientes compreensiveis
e usdveis por todas as pessoas. Uma construgao acessivel implica que a pessoa usando
cadeira de rodas pode entrar no prédio, mas a no¢do de que a construcio € conveniente a
transporte publico, tem uma localizag¢ao de fécil acesso a porta da frente e oferece bons
diretdrios para localizagdo ndo sao usualmente parte da imagem de acessibilidade que vem
na mente dos designers

Design universal ndo é um eufemismo para a acessibilidade, ndo é uma frase

trazida para fazer mais aceitdveis os requisitos da ADA ( Standards for Accessible Design).
Esse é um termo que reestabelece uma importante meta para o bom design que deve
encontrar as necessidades do maximo de usudrios quanto possivel. Universal indica uma
unanimidade de prética e aplicabilidade para todos os casos sem exceg¢do significativa.
Design universal sugere solu¢des que sdo capazes de ser ajustadas ou

modificadas para encontrar requisitos necessarios.

Em 1990 o Ato dos Deficientes Americanos anunciou a oportunidade para uma

mudanca de paradigma. Extendendo a discussdo do design além do dominio dos c6digos
projetuais, o dominio dos direitos civis pegou o design e a industria de surpresa. Ao
constituir a questdao de acesso como parte da promessa por igualdade de oportunidades, o
foco foi dividido em uma decis@o puramente pragmética de onde colocar o elevador da
cadeira de rodas para quem usa o prédio e como prové-los com maiores oportunidades de
acesso a lugares e programas. A perspectiva ampliada criou uma sensagdo de incerteza para
o designer.

A reafirmacdo veio na forma de padrdes que tinham algumas semelhancas com

os requisitos de um cddigo anterior, mas 0s novos requisitos também deram uma
oportunidade de maior criatividade e um desafio para designers pensarem além dos
requisitos minimos , introduzindo um conceito de facilitacdao equivalente.

Adquirir uma solucao de design apropriada , requer que o designer e os

projetistas compreendam suficientemente as necessidades dos usudrios, para fazer
julgamentos embasados e para efetivamente usar a energia dos usudrios deficientes.

A conseqiiéncia positiva desse ato foi o fato de aumentar a consciéncia entre

designers, projetistas e proprietarios de construtoras sobre os direitos das pessoas com
deficiéncia a mais espago publicos e privados acessiveis.

Veteranos defensores de design sem barreiras no entanto , enfatizam a

recodificacdo das necessidades do usudrio, compreendendo que pessoas sdo deficientes por
situagdes e atitudes : um designer pode encontrar a lei escrita, seguir os detalhes dos
padrdes e ainda assim ndo criar um ambiente acessivel.

Tal afirmagdo nos leva a concluir que o design universal nao se detém apenas a

um conjunto de leis , principios ou normas, porque esta diretamente ligado a percepcao,
sensibilidade e capacidade de “compreender a necessidade do outro”” bem como de
conhecer melhor o tipo de usudrio para o qual projeta.

Acreditamos ser uma prética que , por ter profundas raizes nos movimentos

sociais , estd ainda em constante desenvolvimento e tende a evoluir e ganhar espaco na
medida em que a sociedade se torna mais consciente de seus deveres em relagdo as pessoas
que sejam portadoras de alguma necessidade especial. Estas, que também cumprem seus
deveres , t&ém necessidades com os outros individuos e por isso, tém direito a participar
ativamente da sociedade e exigir que lhe sejam oferecidos meios para tal.

3.4.2. Estado da arte

Sem duivida a ultima década foi decisiva na propagacdo das idéias de design



universal. Desde 1998 , conferéncias regionais e internacionais em design universal se
proliferaram. Competi¢des como a Industrial Design Society of America, passaram a
incluir design universal como um critério.

O Royal College of Art em Londres foi héspede da Conferéncia Internacional

em Inclusdo no design, em 2001, 2003 e 2005. O Japao hospedou sua Primeira
Conferéncia Internacional em design universal no final de 2002 e planeja a proxima para
2006. Design inclusivo, design universal e design para todos estavam incluidos no longo
ano de celebragdes no Ano Europeu de Pessoas Deficientes em 2003 nesse mesmo ano
também, a Associacdo Internacional em design universal foi fundada no Japao e comecgou
com 120 associados.

Atencdo e acdo em dire¢do a design universal ndo tem sido limitada a idéia de

nacdes desenvolvidas , mas comecgou em nagdes com alguma tradi¢do em design para
pessoas com deficiéncias ou em nagdes em que a realidade demografica em idade, agucou o
apetite por design com um suporte para indepedéncia.

O padrao rapidamente estd se tornando global apesar de ainda disperso .

Projetos na América Latina estdo comecando a frutificar para que o reflexo do estado da
arte em design universal se reflita no transito publico e design urbano.

Architecture Plus, uma nova publicacao e entidade defensora do design sediada

no Oriente Médio promovendo Arquitetura para um novo mundo, busca idéias solugdes
para as regides demograficas que cobrem o Oriente Médio, Africa e Asia. Desde a primeira
publicagdo e concurso em design, eles integraram design universal como prioridade.

As Nagdes Unidas apoiaram design universal para redesenvolvimento de pdsconflitos

e integraram a construcdo de Beirute e Kosovo.

Praticas melhores em design universal estdo e sao ainda concentradas nas

nacdes desenvolvidas. Ha algumas oportunidades para cépia e transferéncia , mas hd uma
urgente necessidade de criar caminhos e compartilhar informagdes sobre politicas, préticas,
e exemplos especificos que demonstrem estratégias préticas , entre nagcdes em
desenvolvimento.

Trocando histérias, modelos de politicas , produtos, amostras e estudo de casos ,

se expandird a pratica de design universal onde crescimento e desenvolvimento estdo
concentrados agora e por muitas décadas.

3.4.3. Principios

Os principios do design universal foram definidos pelo Centro para o Design

Universal na Universidade da Carolina do Norte (EUA) . Sdo sete tépicos abordados
subdivididos em quatro ou cinco normas especificas e apresentados a seguir:

1. USO EQUITATIVO

O DESENHO E UTILIZAVEL POR PESSOAS COM HABILIDADES

DIVERSAS

norma 1 a: Prover os mesmos significados de uso para todos os usudrios :

idéntico quando possivel, equivalente quando nao possivel

norma 1 b : Impedir a segregacdo ou estigmatizagdo dos usudrios

norma 1 ¢ : Prover privacidade, seguranca e prote¢ao de forma igual a todos os

usudrios

norma 1 d : Tornar o desenho atraente para todos os usudrios

2. USO FLEXIVEL

O DESENHO ACOMODA UMA AMPLA FAIXA DE PREFERENCIAS E
HABILIDADES



norma 2 a: prover escolhas na foram a de utilizacio

norma 2 b : acomodar acesso e utiliza¢do a destro e canhotos

norma 2 c: facilitar a precisdo e acuidade do usudrio

norma 2d : prover adaptabilidade para velocidade ( compasso , ritmo) do usudrio
3. USO SIMPLES E INTUITIVO

DESENHO DE FACIL COMPREENSAO E INDEPENDE DA
EXPERIENCIA, CONHECIMENTO , HABILIDADES DE LINGUAGEM, OU NiVEL
DE CONCENTRACAO DO USUARIO

norma 3 a : eliminar a complexidade desnecessdria

norma 3 b : ser coerente com as expectativas e intencoes do usudrio

norma 3c: acomodar uma faixa larga de habilidades de linguagem e capacidades
em ler e escrever

norma 3 d: organizar as informacdes de forma compativel com sua importancia
norma 3 e : providenciar respostas efetivas e sem demora durante e apds o
término de uma tarefa

4. INFORMACAO DE FACIL PERCEPCAO

O DESENHO COMUNICA A INFORMACAO NECESSARIA PARA O
USUARIO, INDEPENDENTE DE SUAS HABILIDADES OU DAS CONDICOES DO
AMBIENTE

norma 4 a: usar diferentes maneiras ( pictérico, tatil, verbal) para apresentacao
redundante de uma informacdo essencial

norma 4 b : maximizar a legibilidade da informagao essencial

norma 4 ¢ : diferenciar elementos de forma a poderem ser descritos ( isto &,
tornar mais facil dar informagdes ou direcoes )

Norma 4d : prever compatibilidade com uma variedade de técnicas ou
procedimentos usados por pessoas com limitagdes sensoriais

5. TOLERANCIA AO ERRO

O DESENHO MINIMIZA RISCOS E CONSEQUENCIAS ADVERSAS DE
ACOES ACIDENTAIS OU NAO INTENCIONAIS

norma 5 a : organizar os elementos para minimizar riscos e erros : os elementos
mais usados mais acessiveis ; elementos de risco ou perigosos eliminados, isolados ou
protegidos

norma 5 b : providenciar avisos de riscos e de erros

norma 5 ¢ : providenciar caracteristicas de seguranca na falha humana

norma 5 d : desencorajar agdes inconscientes em tarefas que exijam vigilancia

6 . BAIXO ESFORCO FISICO

O DESENHO PODE SER USADO EFICIENTEMENTE,
CONFORTAVELMENTE E COM O MINIMO DE FADIGA

norma 6 a : permitir a0 usudrio manter uma posi¢ao corporal neutra

norma 6 b : usar for¢cas moderadas na operagao

norma 6 ¢ : minimizar as acdes repetidas

norma 6 d : minimizar a sustentag¢ao no esforgo fisico

7. DIMENSAO E ESPACO PARA APROXIMACAO E USO

PROVER DIMENSAO E ESPACO APROPRIADOS PARA O ACESSO, O
ALCANCE, A MANIPULACAO E O USO INDEPENDENTE DO TAMANHO DO
CORPO, DA POSTURA OU DA MOBILIDADE DO USUARIO

norma 7 a : colocar os elementos importantes no campo visual de qualquer



usudrio, sentado ou em pé.

norma 7 b: fazer com que o alcance de todos os componentes seja confortavel

para qualquer usudrio, sentado ou em pe.

norma 7 c¢: acomodar as variagdes da dimensdo da mao ou da empunhadura

norma 7 d : prover espaco adequado para o uso de dispositivos acessivos ou de

assisténcia pessoal

3.4.4. No Brasil

O design universal no Brasil, manifesta-se ainda em forma de iniciativas

1soladas. O estudo sobre o tema é muito recente . Ndo temos bibliografia disponivel no
mercado em lingua portuguesa, sendo necessaria a tradug¢do de obras basicas americanas,
ou ainda, de artigos disponiveis em sites de institui¢des como a Adaptive Environments
(www.adaptiveenvironments.org) , a Universal Education On Line (www.udeducation.org)
e da Universidade da Carolina do Norte (www.northcarolina.edu).

Nos cursos superiores de design o assunto ainda € muito pouco tratado . Na

maioria das vezes, relaciona-se design universal diretamente com a arquitetura, talvez em
funcdo de seu maior desenvolvimento nessa drea. Em nossa pesquisa, encontramos trés
cursos de design que abordam o assunto na disciplina Ergonomia. Em oficina sobre os
principios de design universal ministrada no evento Interdesigners no campus da Unesp de
Bauru, constatamos que em uma amostra de 30 alunos de todas as regides do pais, nenhum
conhecia o assunto.

Um segmento que tem ganho bastante destaque € o de acessibilidade a internet .

Existem recursos para navegacdo que ampliam os tipos para beneficiar portadores de
baixavisdo,

ou softwares que propiciam a navegacgao para os portadores de cegueira.

Embora muito bem amparada pelo Decreto-lei 5296 de 2 de dezembro de 2004 ,

a regulamentacdo da acessibilidade muitas vezes nao sai do papel. Falta fiscalizacdo e
consciéncia, que se deve em grande parte a falta de informacao e divulgacgao .

Um importante evento marcou o desenvolvimento do design universal no Brasil

em dezembro de 2004 : a Designing for 21 st century III, uma Conferéncia Internacional
entre nacdes desenvolvidas e em desenvolvimento.

A ONG internacional sediada nos EUA, Adaptive Environments, se juntou a

CVI Rio (Centro de Vida Independente do Rio) e com colaboradores, incluindo a
UNGlobal Program em Desabilities , € mais 50 organizacdes . Participaram do evento
pessoas de 32 nacdes. A missdo desse evento tém sido adotar pela UM’S Federagao
Internacional do Envelhecimento para trés tri€nios , conferéncia internacionais que iniciam
em maio de 2008 em Montreal. O alvo € estimular comunicagdo entre pessoas e introduzir
padrdes de design entre politicas de sustentabilidade social.

Mais recentemente o evento “Design Universal: para um design sem barreiras”

ocorrido em maio de 2006 em Sdo Paulo, trouxe a coordenadora de servigcos de design do
Center for Universal Design, Leslie Young para um encontro com Marcelo Pinto
Guimaraes, arquiteto e pesquisador de design universal no Brasil.

Esse evento foi realizado pelo Centro Sao Paulo de design, e teve como

patrocinador a FINEP- Financiadora de Estudos e Projetos /Ministério da Ciéncia e
Tecnologia.

Esperamos que muitos outros eventos busquem um maior espaco para pesquisas

em design universal e esta disciplina se torne o mais breve possivel uma especialidade do
design como temos o moveleiro, informacional , grafico e de moda.



Entendemos que design é uma atividade que une teoria e prética. Razao

emocio. Perspicicia e sensibilidade. E, sobretudo, um deixar de si para investir-se do
outro.

Esse exercicio demanda a necessidade de mergulharmos no universo do usudrio

e do objeto para que possamos criar, assim, a interface que Gui Bonsieppe considera como
esséncia do design , a qual estd localizado entre o sujeito , objeto e a agao .

E como mergulharmos nesse universo do sujeito e do objeto? Buscando a

teoria. A concepg¢ao do design como atividade eminentemente pratica nos parece infundada
e acritica.

Assim, debrugamo-nos sobre trés diferentes temas - brinquedos,

desenvolvimento da crianga e da deficiéncia visual - que convergiram para um tnico fim :
fornecer subsidios tedricos que fundamentassem a verificagdo e comprovagao da
capacidade que as criangas portadoras de deficiéncia tém para brincar com as criangas
videntes.

A seguir, veremos os resultados.

4.1. Descricao das atividades

Constantes visitas as instituicdes de atendimento a criangas portadoras de

deficiéncia visual bem como participar do grupo Terra proporcionaram a aquisi¢ao de um
certo conhecimento e experiéncia que, aliados ao embasamento tedrico, permitiram

avaliar se os jogos eram acessiveis ou nao a esse grupo de criancas. Todavia, a

exposicao tedrica dos capitulos anteriores constatou que o potencial de cada deficiente varia
individualmente, de acordo com o estimulo que este recebe do meio e da maneira como é
dada a resposta.

Assim sendo, optamos pela aquisi¢ao dos brinquedos e promog¢ao de encontros

entre criancas portadoras de deficiéncia visual e videntes, nos quais levdvamos a crianca
vidente até a casa da crianga PDV para que a familia pudesse acompanhar a atividade. No
caso da mde permitir que a crianca se ausentasse de casa, levdvamos até a residéncia da
crianga vidente.

Explicar as maes das criangas PDV s o porqué do interesse pelos seus filhos

foi tarefa que gerou, em alguns casos, certo constrangimento. Entretanto, a0 mencionar que
eles poderiam brincar com uma crianga vidente - apesar de certa incredulidade - a aceitacdo
era boa. Os encontros ndo foram fotografados devido a resisténcia por parte das familias
quanto a publicacao das imagens das criangas também, por recomendag¢do dos proprios
profissionais de instituicdes que nos aconselharam evitar problemas dessa ordem.
Buscamos, contudo, compensar a auséncia de imagens das criangas com a descri¢do o mais
detalhada possivel das atividades apresentada no préximo tépico.

Ao longo de aproximadamente seis a sete meses, fizemos contato com familias

de criancas portadoras de deficiéncia visual para explicar o objetivo da pesquisa e o motivo
da participacgdo de seus filhos na experiéncia. Contamos com doze criangas portadoras de
deficiéncia visual e trés videntes. Nao houve um lugar especifico para se proceder a
observacdo das criangas.

Os encontros aconteciam no local mais conveniente para a crianga e sua

familia.Embora acreditdssemos que o deslocamento de seus lares garantisse uma reacao
mais espontanea por parte das criangas, grande parte dos experimentos foi realizada em
suas préprias casas, pois as maes ofereceram bastante resisténcia para deixa-las sairem em
companhia de outras pessoas. As criancas videntes que participaram do experimento nao
possuiam experiéncia prévia de brincar com portadoras de deficiéncia. Para elas, o fato



também foi motivo de grande interesse e, apesar da curiosidade, rapidamente se
esqueceram da deficiéncia do novo colega e interagiram com ele.

A brincadeira foi oferecida de acordo com a idade das criangas, o que levou

algumas a brincarem com maior quantidade de jogos e outras, com menor.

N3ao havia tempo limite para a atividade e as criancas podiam brincar quanto

desejassem. Por se tratar de brinquedos novos e atividades que ndo estavam acostumadas a
desempenhar, as criangas demoravam a se cansar de um jogo.

Em clima bastante informal, apresentdvamos o jogo a crianca dizendo o nome e
colocando-o em suas maos para que pudesse explora-lo por meio do tato. Em seguida, as
regras eram explicadas. De imediato, as criangas mostravam-se curiosas € a0 mesmo
tempo arredias. No entanto, apds a familiarizacdo por meio da exploragao tatil,
percebiamos que ficavam mais a vontade e dispostas.

O fato de ndo conhecermos as criangas anteriormente pode ter influenciado no
relacionamento com a observadora e com o outro jogador. Apds alguns instantes, porém,

a interacdo era boa. O tempo de entrosamento entre as criancas dependeu muito, pelo que
pudemos observar, da relacdo que a crianga tem com seu meio e o quanto ela € estimulada a
conviver com criangas videntes. Alguns pais desacreditavam totalmente que a experiéncia
fosse possivel. Outros demonstraram alguma descrenca. A melhor aceitagio veio por parte
de uma mae também PDV, que acreditava completamente no potencial de seu filho,
afirmando inclusive que ele j4 brincava ao ar livre na areia e em play grounds. Com

jogos estruturados, especificamente, nio sabia se ele ja possuia alguma experiéncia.
Quando questionados sobre o fato de ja haverem brincado com jogos, a maior

parte emitiu resposta afirmativa para os jogos de memdria tteis ou jogos de encaixe.

Nem todas as criangas manifestaram o desejo de saber se os outros jogadores

eram PDV s e apds o entrosamento inicial, a conduta - em alguns jogos como o Pula
Pirata e o Dentes de Crocodilo - foi normal.

Dada a multidisciplinaridade inerente ao design, essa pesquisa envolveu trés

temas diferentes- jogo, brinquedo e brincadeira, a crianca e a deficiéncia - para que
pudéssemos constituir um embasamento tedrico que orientasse e sustentasse sua ultima
etapa : a observacao propriamente dita. Dela resultou a resposta a questao langada no
titulo da dissertacdo e que permeou todo nosso estudo : a possibilidade de criangas PDV s
brincarem com cegas , utilizando os jogos normais.

Torna-se importante ressaltar que, conforme expusemos no capitulo sobre

deficiéncia, a medi¢ao do que a crianca PDV ou qualquer adulto portador de deficiéncia
ndo possa executar, ndo revela exatamente suas potencialidades. Atestar em nimeros
quantas criancas brincaram e quantas ndo realizaram a atividade proposta, ndo nos pareceu
maneira adequada de tratar os resultados.

O desenvolvimento cognitivo e fisico da crianca PDV varia de acordo com o

grau de estimulo que recebe do meio exterior. Por isso, algumas criangas podem apresentar
“atraso” no desenvolvimento, quer seja fisico ou cognitivo, em rela¢do ao padrio esperado.
N3ao levamos em consideragdo o fato de uma crianga de 7 anos ndo demonstrar tanto
interesse por um jogo mais apropriado para sua idade, como o Pizzaria Maluca do que
pelo jogo Quebra Gelo que € destinado a criangas menores, a partir de 3 anos.

De fato, o fabricante usa o termo “ a partir’ quando se refere a idade e

entendemos que as criancas PDV s vao se desinteressando dos jogos naturalmente de
acordo com o grau de amadurecimento individual, conforme acontece com as criangas
videntes. Levando em conta a necessidade do respeito as diferencas e sob a 6tica do design



universal, relataremos a seguir os resultados do trabalho de observacao das criancas PDV’s
brincando com as videntes.

Ressaltamos mais uma vez que, para o objetivo dessa pesquisa, nao nos

interessou a contagem dos eventos e dos resultados, por julgarmos que o universo de
criangas era heterogéneo e nao seria possivel uma contagem de resultados sem considerar
algumas particularidades das observacdes. A abordagem qualitativa nos permitiu trazer a
tona o conhecimento sobre a realidade das criancas e suas capacidades.

Esperamos que os resultados obtidos e descritos, assim como as observagdes

efetuadas sobre as necessidades do produto para tornd-lo mais acessivel, seja uma modesta
contribuicao ao design de brinquedos, sobretudo no sentido de despertar os designers para a
questdo da acessibilidade.

4.2. Cai nao Cai

Fabricante : Estrela

Idade destinada : a partir de 05 anos

Numero de participantes : 02 ou mais

O Cai nao Cai é um jogo bastante tradicional da Estrela. Trata-se de um suporte
plastico(fig. 243) acoplado a uma base contendo bolinhas de gude em seu interior, que se
encontram seguras por meio de muitas varetas que, retiradas uma-a-uma em sequéncia,
alternadamente entre os jogadores, podem derrubar ou ndo as bolinhas. E um jogo de agéo,
uma atividade sensdrio-motora e de relagdes sociais que exige coordenacdo motora fina

e raciocinio .

As criancas portadoras de deficiéncia visual estranharam a forma e o tamanho

do suporte pléstico (fig.244 ), quando o manipularam porque nao entenderam de imediato
como aquela forma poderia ser um jogo. Explicadas as regras , o funcionamento do
suporte e eram convidados a inserirem as varetas e as bolinhas dele. As criangas se
agradavam da atividade como se fosse a principal. Como todas as criangas frequentam
escola ou institui¢do na qual lhe sdo oferecidas atividades de introdugdo de pecas em
orificios, essa atividade de montar o jogo nao requereu muito esforco dos participantes.
Todos as criangas que brincaram com esse jogo tiveram éxito na atividade. E possivel
brincar com ess e jogo embora tenhamos efetuado alguma s observagdes :

- as criangas PDV s por ndo enxergarem onde o jogo estd, precisam levar a mao

para localizar as varetas o que faz com que o suporte balance , se mova e eventualmente as
bolinhas mudem de lugar. Algumas criancas videntes também necessitam levar a mao até
0 suporte para se sentirem mais seguras, mas quando o fazem, dosam melhor a forca e o
cuidado para ndo mexer as bolinhas no interior do suporte.

- conforme as bolinhas vao caindo - o que € motivo de euforia entre as criangas

- as PDV’s vdo comecando a relacionar o som com a quantidade, o que

podemos considerar um grande ganho no desenvolvimento fisico e cognitivo das mesmas.
De imediato aguardam as bolinhas para fazer a contagem de quantas cairam e querem logo
saber quantas foram que cairam do adversario.

- conforme o desenvolvimento do jogo, vao restando menos bolinhas dentro

do suporte, e a atividade de retirar as varetas , que no inicio dependia basicamente da sorte
dos participantes e exigia menos do raciocinio e do sentido visual, passa agora a envolver
esses fatores, o que nao impediu que as criangas PDV s brincassem até o final do jogo e
que duas delas desenvolvessem a percep¢ao do peso e movimento da vareta, percebendo se
essa estava suportando ou nao alguma bolinha, o que também consideramos como um
ganho.



Nossa avaliacao € positiva portanto, para o jogo Cai ndo Cai.

4.3. Pula Pirata

Fabricante : Estrela

Idade destinada : a partir de 05 anos

Numero de participantes : 02 ou mais

O Pula Pirata consiste num barril de plastico (fig. 248) bastante resistente com

varios orificios pelos quais devem ser introduzidas espadas de plasticos.Na parte superior ,
ou seja, no que seria a tampa do barril, como pode ser observada na foto ao lado (fig.249 )
€ colocado o pirata. Dentro do barril existe um mecanismo que , quando acionado por uma
espada em determinado orificio , solta o pirata, provocando grande barulho e susto em
todos os participantes. E um jogo de acdo, uma atividade sensério-motora e de relacdes
sociais que exige coordenag¢do motora fina.

Diferentemente do Cai ndo Cai, o jogo Pula Pirata é composto por elementos

mais familiares as criangas. Embora ndo conhe¢cam o que € um barril, ou um pirata , as
formas sdo mais familiares para elas e basta explicar porque o pirata € chamado dessa
forma, para que serve um barril e qual o motivo do pirata estar dentro do barril.

As criancas demonstram interesse em manipular o barril e perceber seus furos e
curiosidade pela forma das espadas. Imediatamente algumas procuram testar ““ seu corte” .
Explica-se que deve ser introduzida uma espada de cada vez por participante, até a hora em
que uma delas fard o pirata pular, e o jogador que colocou essa espada, serd o perdedor.

A principio todas as criangas tiveram pequena dificuldade em introduzir a

espada no barril, mesmo levando a mao até ele. Procuram muito os orificios ,
principalmente depois de algumas jogadas que os reduzem a um menos nimero(fig.250)

e notamos a falta de firmeza na hora da introdu¢do da espada. Esse fato, em algumas
criangas tendeu a desparecer conforme se acostumavam com a aoeragio, mas outras
continuaram apresentando a dificuldade mesmo apds repetidas jogadas, o que ndo
comprometeu , conforme observamos, o andamento do jogo nem o interesse das criangas.
As criangas videntes apenas apoiam a mao no barril para introduzir as espadas,

as PDV’s tem comportamento diferente, como era esparado : sentam-se mais proximas do
barril, inclinam-se mais em sua dire¢do e a maioria retira-o do chao ou da mesa trazendo
para perto de si para que possa examinar onde tem orificios vazios.

Todas as criangas obtiveram éxito brincando com esse jogo, contudo algumas
consideragdes se fazem necessarias :

- A principal € o fato da cor ser o elemento diferenciador entre as espadas (

fig.252) A forma e tamanho sao idénticos, mas cada jogador pode escolher a cor das
espadas que quer para si. Nesse momento a crianca PDV “s ndo pode participar, porém isso
ndo afeta o andamento do jogo, jd que a cor da espada ndo compromete o reconhecimento
do perdedor. A crianca PDV vai reconhecer facilmente que houve o perdedor quando

ouvir o barulho do pulo do pirata .
Fig. 250 :jogo em funcionamento
Fig. 251: detalhe do pirata

-€ interessante neste jogo, o estimulo das relacdes sociais, uma vez que,

sugerimos aos particpantes videntes que dissesem frases do tipo “€ minha vez” para que a
c rianga PDV s pudesse identificar pelo som da voz,quem era o participante jogandor
daquela vez. Assim, ela poderia identificar quem havia perdido o jogo.

- para melhorar a acessibilidade desse jogo, o barril poderia ter as ranhuras



(fig.250 ) mais profundas e menos regulares, transmitindo maior sensacao de realidade a
crianca PDV que o manipulasse. O pirata(figs. 251 e 252) tem detalhes em relevo, mas
poderiam ser mais especificos para a crianca conhecer melhor seu corpo e sua vestimenta.
As espadas , ao invés de terem todas o mesmo relevo e serem diferenciadas pela cor,
poderiam ganhar brasdes ou formas diferentes no cabinho, o que as distinguiriam além da
cor. Alterar a forma da espada toda provavelmente alterard o funcionamento do
dispositivo que faz o pirata pular.

Pelo exposto, consideramos o Pula Pirata acessivel a criancas PDV’s e

observamos também , que o sentido visual ndo € exigido com o passar das jogadas como
ocorreu no Cai ndo Cai.

4.4. Os dentes do crocodilo

Fabricante : Toyster

Idade destinada : a partir de 04 anos

Numero de participantes : 02 ou mais

Os Dentes do Crocodilo € um jogo que consiste em uma base de plastico (fig.

254 e 255) muito resistente com a forma da boca aberta de um crocodilo , deixando a
mostra todos os seus dentes. Requer dos participantes que eles apertem um a um
alternadamente os dentes - num mecanismo similar ao do Pula Pirata - quando um dente
especifico for apertado (figs 256 e 257), fard a boca se fechar, assustando o jogador que
perdera o jogo.

Trata-se de um jogo de a¢@o, uma atividade sensorio-motora que desenvolve as

relacdes sociais e a imaginacao . Exige coordenacdo motora fina e uma certa forca.
Apresentar esse jogo as criangas e explicar sua regra € tarefa facil, pois além

das mesmas serem muito simples - bastando procurar e apertar um dente - a idéia do
crocodilo poder “pegar” suas mdozinhas € bastante excitante.

Damos a crianga cega a oportunidade de manipular o objeto e estas o fazem

com bastante curiosidade.

Querem explorar tatilmente a cabega do jacaré a fim de apreenderem o maximo

possivel de informagdes sobre os detalhes e as formas. da cabeca e dos dentes, que sdo
apertados para reconherem o funcionamento.

As criangas brincam normalmente. O jogo por si provoca uma tensdo maior do

que a provocada pelo Pula Pirata , pelo fato do jacaré ser um animal temido e também pela
acdo incidir desta vez , sobre elas proprias. Algumas criancas mesmo apods ter
experimentado anteriormente como os dentes sdo apertados, no momento do jogo
encontram alguma dificuldade, que julgamos decorrente da pouca habilidade que lhes é
requisitada diariamente em atividades de apertar e empurrar . Esse fato torna o jogo
interessante para desempenhar essa habilidade de estimular e melhorar a coordenagdo
motora fina.

Em relacdo ao jogo Os dentes do crocodilo,avaliamos a experiéncia como

positiva e atestamos a possibilidade de criangcas PDV s brincarem com ele junto das
videntes. Abaixo, seguem algumas consideracioes sobre a experiéncia:

- sem duvida, o fato do crocodilo é ser um elemento mais conhecido da

realidade das criancas PDV s, aumentou o interesse e facilitou o brincar com esse jogo .
- os dentes do crocodilo t€m um bom tamanho e posicionamento. H4d um

espaco entre eles para que a crianga possa sentir por meio do tato adequadamente quais os
dentes que estdo disponiveis para apertar.

- 0 corpo do jacaré é muito pequeno em relacdo a sua cabeca. Além de ndo ser



conveniente representar um animal tdo fora de propor¢ao, a crianga PDV vai criar uma
imagem mental do crocodilo erronea.

- Seria bastante interessante que os dentes fossem representados em tamanho

desigual, assim como os sao de fato. Da forma atual, a crianga PDV vai aprender que
todos os dentes sdo iguais.

- 0o mecanismo de apertar os dentes do crocodilo ndo requer muita forga e

conforme mencionamos, acaba por auxiliar no aprendizado da crianga PDV. Constatamos
apenas para enriquecer a observagao, que se solicitasse menos for¢a no apertar, , seria
mais acessivel também a crianca portadora de deficiéncia motora.

4.5. Lixo legal

Fabricante : Toyster

Idade destinada : a partir de 06 anos

Numero de participantes : 02 ou mais

O Lixo legal € um jogo de cartas (fig. 261) com desenhos de diversos tipos de

lixo. E bastante simples, confeccionado todo em papeldo bem fino. Esse jogo colabora
muito com o aprendizado das primeiras nogdes de coleta seletiva. Os jogadores recebem
cartas contendo figuras variadas de produtos para descarte e precisam mandé-los para a
caixa de coleta (fig. 260) correta. No final do jogo, serd paga uma multa pelas cartas que
sobrarem e o pagamento serd feito com as pecinhas redondas (fig. 262) ganhas no inicio do
jogo. E um jogo de inteligéncia, uma atividade que ao mesmo tempo desenvolve relacdes
sociais e representa situacoes da vida real.

Esse jogo ndo desperta a mesma atencdo das criangas PDV s no aspecto fisico

porque o tabuleiro ndo lhes é interessante. Preferem manipular as caixas de coleta.

Para jogarem, as criancas necessitaram de nosso auxilio, € uma vez que se

interessaram pelo jogo, isso nao lhes incomodou.

Observamos, que as criangas PDV’s - imaginamos que nao somente elas, mas

também os adultos - estejam de certa forma, acostumados com a situacao de serem
auxiliados o que nao lhes incomoda.O jogo decorre com menos fluéncia que nos casos
anteriores. Todavia o interesse das criangas nao diminui, mesmo que em muitas vezes
precisemos ensind-las em qual lixeira deve ser descartado o lixo, o que também ocorre com
as criancas videntes que nao tém experiéncia nesse jogo e pouco conhecimento do assunto.
Acreditamos que esse interesse advém do fato da conduta desse jogo simular situacdes da
vida real que despertam a curiosidade da criangas e as fazem se sentir importantes.

Mesmo sendo um jogo que requer bastante do sentido visual, nossa experiéncia
demonstrou que com o auxilio de uma crianca mais experiente ou um adulto, a crianca
PDV pode brincar , embora ndo atenda a exigéncia .evidenciada nessa pesquisa : a da
crianga PDV brincar com a vidente sem interferéncia de um adulto.

Algumas observagdes se fazem necessarias :

- € atraente para as criangas, que em alguns tipos de jogos tenham a

oportunidade de desempenhar papéis que simulem a vida real e estejam mais relacionados a
atividade adulta;

- esse jogo poderia se tornar acessivel se as cartas além de figuras, viessem com

o nome dos objetos escritos em braille, em cima da prépria ilustracdo contendo também
detalhes em elementos reais - como papel ou pléstico - 0 que ndo comprometeria a
identificacdo desta por parte da crianca vidente. As latas de lixo além de serem
identificadas por cores, poderiam ser também tridimensionais e conter inscrigdes em



braille;

- as pecas de E.V.A. usadas como meio de pagamento das multas no final de

jogo, deveriam ser de outro material, com sinais tateis de diferenciacdo e tamanho maior.
4.6. Quebra gelo

Fabricante : Grow

Idade destinada : a partir de 03 anos

Numero de participantes : 02 ou mais

O Quebra Gelo € um jogo que consiste em uma base na qual sdo encaixados

bloquinhos de pléstico (fig. 263) que simulam ser pedras de gelo e sobre essa base fica um
urso. O objetivo do jogo é que os participantes, de posse de um martelo , “quebrem” (fig.
264 a 266) ) ou seja, empurrem com o uso de forca, o bloco de pléstico sem deixar o urso
cair.

E um jogo de agdo, um atividade sensério-motora que estimula a imaginacio e

as relagdes sociais.

As criangas se interessam bastante por esse jogo, por se tratar de uma situacao

que nao lhes é familiar, mas desafiadora e fantasiosa. Manipulam os blocos, tentam
encaixd-los na base para testar o funcionamento e também se interessam pelo urso.

O jogo decorre normalmente e as criancas PDV s tem bastante dificuldade para

localizar os blocos por meio do tato, o que consideramos normal por ndo estarem
familiarizadas com essa atividade e pelo fato da base ndo privilegiar o sentido que lhes é
bem apurado : o tato.

Neste jogo se repetem dois problemas expostos anteriormente : o primeiro, que

foi detectado no Os dentes do crocodilo, o pouco espago para a tividade ( no caso, 0 pouco
espaco entre os blocos para que possam bater em um sem comprometer o outro) . O outro
problema € semelhante ao do Cai ndo Cai: conforme o decorrer do jogo, desenvolve-se
uma situacdo que requer da crianga o sentido visual .

Sugerimos a crianga PDV, passar a mao suavemente por cima da base, além da

altura do urso para sentir sua presenca. Dessa forma, foi possivel para algumas criancas
detectarem a presenca do urso sem derruba-lo. A maioria das criancas o derrubaram, mas
foram capazes de recolca- lo em pé, o que ndo prejudicou o andamento do jogo, e
permitiu-nos constatar a possibilidade das criangas PDV s brincarem com esse jogo entre
criangas videntes.

Essa experiéncia nos possibilitou algumas observacgoes :

-para se tornar mais acessivel , os cubos poderiam ter um local pra encaixe

com relevo ;

- o urso deve ter mais relevos e se possivel também ter sua forma mais

salientada (fig. 267 e 268).

4.7. Pizzaria maluca

Fabricante : Grow

Idade destinada : a partir de 06 anos

Numero de participantes : 02 ou mais

A pizzaria maluca € um jogo de tabuleiro.Como nos jogos de tabuleiro

tradicionais ,cada participante joga os dados e anda a quantidade de casas que sai no
resultado, porém o formato desse tabuleiro € diferente por ser redondo (fig.s 269 e 270)
Cada participante recebe uma cartela (fig. 271) contendo um tipo de pizza que devera
montar de acordo com os ingredientes que adquire nas casa do tabuleiro. O participante
ganhador € aquele que primeiro conseguir montar seu pedaco de pizza com os ingredientes



corretos.

Esse jogo apresenta praticamente as mesmas dificuldades para as criangas

PDV’s, que o Lixo Legal, acrescidas de um nivel maior de exigéncia do sentido visual .
Nao pode ser jogado por uma crianga PDV ainda que com o auxilio de um adulto. No
entanto, sugerimos algumas ateracdes para o jogo se tornar acessivel :

- o dado tradicional pode ser substituido pelo tatil, ou sonoro.

- o tabuleiro pode ter a separacdo das casas em relevo, o que proporciona o
deslocamento dos pedes com muito mais facilidade.

- os pedes devem ganhar sinais em relevo e passardo a ser identificdveis pelo

tato e nao somente pela cor

- os ingredientes podem ser mais féacil de serem identificados pelas criancas

PDV’s se além de desenho em relevo forem também aromatizados, o que certamente
despertard mais a aten¢@o das criangas.

5. Consideracoes finais

Esta pesquisa procurou evidenciar a preocupagao com a possibilidade de

criangcas PDV s brincarem com as videntes.

A principio, parecia-nos que a resposta negativa era 6bvia e inevitavel. De fato,

no senso comum, por desconhecermos as reais capacidades dos PDV’s, ndo questionamos
as suas potencialidades. O conformismo e o comodismo acabam por sedimentar opinides.
Desde o inicio, independentemente de apurarmos resultados positivos ou

negativos na observacao em campo, nossa inten¢do foi sempre a de considerar a posicdo do
design como ferramenta para auxiliar na inclusdo social .

Entendemos o design como uma atividade que transcende o projeto de produtos

para tornar-se potencial agente transformador de relacdes sociais. O design universal,

por sua vez, vem convidando os designers a experimentarem diferentes olhares para os
outros e para si mesmos. Isto implica em uma busca para conhecer melhor os possiveis
usudrios do projeto e assim poder ampliar essa categoria.

Avaliar produtos sob a 6tica do design universal exige, portanto, uma disposi¢ao

para aprofundar os conhecimentos sobre o objeto e sobre o usudrio .

Nosso experimento - de colocar criangas PDv’s e videntes juntas brincando com

0 mesmo jogo - evidenciou que a possibilidade de brincar existe e trouxe a percep¢ao

de aspectos positivos, bem como das intervengdes necessdrias para tornd-la mais acessivel,
como se constatou nos relatos das observacodes sobre cada jogo.

No trabalho de campo pudemos verificar a existéncia de jogos que permitem a

crianga portadora de defici€ncia visual brincar com a vidente. Entretanto, a extensa
pesquisa que fizemos em catdlogos de fabricantes, visitas as feiras e a uma grande
quantidade de lojas especializadas em brinquedos, nos levou a concluir que essa
preocupacdo nao esteve implicita, até o presente, na concep¢ao do projeto.

Numa iniciativa pioneira a linha da Grow, langada recentemente em parceria

com a Fundagdo Dorina Nowill, pode ser considerada uma exce¢dao. Contudo,
consideramos que o fato de fornecer uma venda para a crianca vidente usar, ja ressalta as
diferencgas entre elas.

Nao notamos principios de design universal como o uso flexivel e equitativo nos

projetos dos brinquedos. Acreditamos que essa auséncia ndo se dé apenas no segmento de
brinquedos. A consciéncia para o design de produtos, espacos e servi¢os mais acessiveis €
muito recente e além de uma questdo do campo projetual € também do social.



Mesmo havendo constatado que € possivel as criangas PDV ’s usarem alguns

jogos normais na brincadeira com videntes, observamos que a maioria da pessoas nao tém
esse conhecimento. Notamos o espanto ou o sentimento de Descrenga manifestado por
responsaveis pelas criangas, alguns funciondrios de institui¢des e por profissionais da
area.

O campo dos brinquedos € um segmento que ainda requer muita pesquisa em

design e, sem duvida, ¢ um campo muito promissor para o qual o design € fator
preponderante na concorréncia entre mercados.

Em se tratando de brinquedos a variedade € muito grande, assim como as

categorias nas quais podem ser inseridos. Esse fato nos levou a delimitar o tema da
pesquisa nos jogos. Nao teriamos tempo nem disponibilidade para experimentar cada jogo.
Conforme evidenciamos no capitulo 4, que tratou dos resultados desta pesquisa,

ndo tivemos a intengdo de avaliar quantidades ou nimeros, mas possibilidades. O trabalho
de campo e a comprovagao dessas possibilidades nos permitiram elaborar alguns
parametros que podem servir de consulta ou fonte de inspiragdo para outros designers
interessados no assunto. No ambito educativo, por acreditarmos que o brincar seja inerente
a crianga e imprescindivel como auxiliar no desenvolvimento fisico e cognitivo,
concluimos que se as criangas portadoras de deficiéncia em geral ndo brincam como as
demais , a questdo € scio-cultural e também um problema do design.

Ja que ndo podemos agir diretamente sobre a solu¢ao de problemas sécioculturais

de origem econdmica, politica e cultural, esperamos contribuir, ainda que

modestamente, com um alerta para o fato do design poder agir nessa situacdo como
ferramenta auxiliar na inclusdo social , mediante projetos de brinquedos mais acessiveis,
que permitam as criancgas portadoras de deficiéncia conviver com as outras.

Existem possibilidades. . .
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