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Resumo: Compreendemos que o Design atua na
construcdo de formas simbolicas que moldam o mundo
a nossa volta, refletindo na identidade do sujeito, ou
seja, quem somos ou quem queremos ser. Dentro deste
contexto, apontamos para a relacdo entre design e infancia
pelo enfoque do design de brinquedos. Observamos que
o proprio conceito de infancia esta intimamente ligado
aos brinquedos e que estes auxiliam no desenvolvimento
social e cognitivo das criangas. Apontamos também para a
conexao entre os brinquedos, ainfancia contemporanea e o
consumo, na qual o papel da crianga enquanto ator social é
assegurado por meio deste. Entretanto, entendemos que os
brinquedos, enquanto objetos de design, atuam para além
das fronteiras do consumo, podendo ser compreendidos
como materializa¢Oes de ideias e convic¢des que nos
“treinam” para o meio social em que nos encontramos,
podendo gerar impactos positivos ou negativos frente
aos grupos estigmatizados dentro da sociedade. Desta
forma, o presente artigo buscou discutir as intercessoes
entre Design, emocdes, infancia e inclusao por meio do

design de brinquedos.

Palavras-chaves: design; infancia; brinquedos; inclusao.
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Abstract: We understand that design works in the
construction of forms that shape the world around us,
reflecting on the subject’s identity, that is, who we are
or who we want to be. Within this context, we point to
the relationship between design and childhood from the
perspective of toy design. We observed that the very concept
of childhood is closely linked to toys and that they help
children’s social and cognitive development. It also points
to the connection between toys, contemporary childhood
and consumption, in which the child’s role as a social
actor is ensured by this means. However, they can generate
several different functions of materialization for the social
environment in which we find ourselves, being able to
generate several different or different consumption functions,
for the social environment in which we find ourselves, being
able to generate positive or different differences in front of
us. to stigmatized groups within society. In this way, this
article sought to contest the intersections between Design,

emotions, childhood and inclusion through toy design.

Keywords: design; childhood; toys; inclusion.
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Introducao

O design se apresenta como a disciplina dedicada ao estabelecimento do sentido dos bens em
todas as esferas, suas influéncias sobre a percep¢do humana e suas multiplas func¢des sociais
e simbdlicas, como apontado por Sudjic (2010). O pensamento em design constroi objetos que
vao muito além das suas formas e cores, transmitindo uma linguagem que perpassa por valores
simbdlicos e emotivos. O mundo que nos cerca, os objetos que portamos, as nossas preferéncias
de consumo, estilo de vida, tudo traduz no individuo que queremos ser e mostrar socialmente.
Portanto, assume-se uma identidade que o faga se sentir percebido e aceito por meio desses
objetos (SUD]JIC,2010).

Dentro do universo infantil, percebemos que as criancgas portam diversos objetos no dia a dia que
intencionam dialogar com o mundo que as cercam sobre sua personalidade individual e gostos. O
brinquedo, objeto lddico, muito comum na fase infantil, tem o papel ndo somente de promover a
brincadeira. Pode também seguir fun¢des mais praticas, como por exemplo fungdes educativas,
e transpor as experiéncias do mundo imaginativo da crianca para o mundo real. Por isso, essa
fase é permeada por uma intensa transmissdo e absorgéo de simbolos e valores, e dessa forma,
o seu desenvolvimento depende significativamente da maneira como ela cria as suas historias
imagéticas, como interage com as outras criangas, como soluciona problemas e vence desafios
por meio dos brinquedos (PIAGET, 2017).

Apontamos que o design de brinquedos contempordneo esta intimamente ligado ao conceito
moderno de infancia, bem como a percep¢do que temos quanto as criangas. Sabemos que esta
relacdo vem sendo construida ao decorrer do tempo e é fruto de uma intrincada conjuncéao de

fatores, sociais, econdmicos, tecnoldgicos e culturais.

No fim do século XX verifica-se que diferentes campos académicos passam a redefinir o discurso
sobre a crianca. No contexto do design verifica-se que surgem novas alteragdes a respeito da relacao
design/infancia e em 1990 aconteceu em Aspen a quadragésima Conferéncia Internacional de
Design sob o titulo Growing by Design. Foi a primeira vez que a Conferéncia dedicou-se a discutir
arelacdo entre a crianca e o design. Segundo os realizadores o conceito era: um olhar reciproco
entre designers, criancas e design. A conferéncia contou com a presenca de profissionais de
variadas areas, e criancas que participaram de foruns e oficinas. Durante a conferéncia foram
abordados temas como a influéncia da cultura adulta no comportamento infantil, o papel do

design na formacao das criangas, entre outros.

Ao argumentar sobre a infancia contemporanea e o consumo, Cook (2004) afirma que “o lugar e
o status das criangas, e o proprio significado da infancia, agora sao inseparaveis de coisas como
investimento e branding” (COOK, 2004, p. 151, tradu¢do nossa). Sendo assim, compreende-se
que a infancia do século XXI se encontra imersa no consumo, na publicidade e no design. Esses
elementos se apresentam como fundamentais na conceituacéo de como ela é percebida pela
sociedade e influenciam também a forma como as proprias criancgas se percebem e interagem.

Dentro deste contexto, observamos que o consumo funciona como um conjunto de signos, uma
linguagem, através da qual o individuo contemporaneo se constréi continuamente. Elliott e

Davis (2006), ao discutir o consumo pelo viés da linguagem, pontuam que “o consumidor esta

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 2, N. 2, 2022 | ISSN 2764-0264

188



engajado em um projeto simbdlico, no qual ele/ela deve participar ativamente na construcao da
identidade a partir de materiais simbélicos” ! (ELLIOTT, DAVIES, 2006, p. 155, traducdo nossa)

Sendo assim, entende-se que as criancas também podem ser consideradas pertencentes e
participantes ativas da sociedade do consumo, e como tais, desde muito cedo, aprendem que
0 consumo na contemporaneidade atua como um sistema de linguagem, através do qual nos

expressamos apoiados nas significacdes atribuidas as marcas.

Ao tratar da cultura de consumo, Featherstone (1995) discute que “o individuo moderno tem
consciéncia de que se comunica ndo apenas por meio de suas roupas, mas também através de
sua casa, mobiliarios, decoracdo, carro e outras atividades.” (FEATHERSTONE, 1995, p. 123) O
autor segue afirmando que “[...] a publicidade da cultura de consumo sugere que cada um de nds
tem a oportunidade de aperfeigoar e exprimir a si proprio, seja qual for a idade ou a origem de
classe.” (FEATHERSTONE, 1995, p. 123)

A légica que rege a economia também determina padrdes sociais e culturais. O objeto vincula
ideais e convicgdes. A compra de um simples objeto diz mais sobre quem o individuo pretende ser
do que, talvez, suas proprias atitudes o fariam. As grandes marcas compreendem essas mudancas
socioculturais e lancam mao de se posicionarem no mercado de modo a nao apenas vender um
produto, mas uma ideia por tras dele. Isto acontece, por exemplo, com as bonecas Barbies da Mattel,
que por vinte anos aproximadamente, eram bonecas loiras de olhos azuis. Somente na década de
1980 a Mattel lanca oficialmente a Barbie negra, com olhos castanhos e cabelos pretos, pois as
outras versoes de bonecas negras lancadas anteriormente pela empresa ndo eram denominadas
Barbies. Atualmente a empresa trabalha o discurso da inclusdo comercializando as bonecas com

todos os tipos de cor, cabelo, olhos, altura e corpo.

Brinquedos e inclusao

Quando falamos de brinquedos é quase impossivel ndo associa-los a crianca e a fase na qual
esta é marcada: a infancia. No universo infantil, o “brincar” nem sempre esteve ligado a objetos
construidos pelas méaos do ser humano. Pequenos gravetos, pedras, ou um barro molhado, e
mesmo cantigas de roda fizeram, e ainda fazem a diversao de muitas criancas. A brincadeira e
0s objetos que rodeiam este universo estdo carregados de simbolos, e segundo Benjamin (2002,
p.94), “testemunho de uma vida auténoma e segregada”, ou seja, o objeto por si s6 nos conta
uma histoéria. E, ainda na visdo do autor, h4 “um mudo e mutuo dialogo entre a crianca e o povo”

conferindo, portanto, cultura material que constitui e permeia a sociedade.

E sabido que o significado dos brinquedos transcende os objetos ltdicos, que durante milhares
de anos entretiveram criangas e mesmo adultos. O papel do brinquedo na sociedade também
retratou toda uma época social e cultural de uma comunidade. E assim, de maneira perceptivel,
ao longo da sua trajetoria histdrica esses artefatos mudaram, construiram e criaram novas
geracoes (BENJAMIN, 2002).

A cada etapa de histéria forjam-se subjetividades préprias, pertencentes a cultura que
se consolida no tempo e no espaco. No mundo medieval, antes de a crianca brincar com
os brinquedos produzidos em série, ela sentiu, viveu, brincou e desejou ter seus objetos
de brincadeira a partir de seu tempo. Brincando, a crianca traz consigo tracos do seu
imaginario, e seus brinquedos sdo produto da cultura material da sociedade que a ge-

rou. (MEFANO, 2005, p. 7).
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0 universo dos brinquedos tem um papel fundamental na construcao identitaria e social da crianca.
E a partir deles que o mundo adulto muitas vezes é inserido no universo infantil. As brincadeiras
que envolvem temas de profissdes, ou simbolicamente representam uma mae ninando seu bebé,
ou o ato de costurar, ou um pai que dirige seu carro levando a familia para passear, tudo isso é um
didlogo fomentado pelos adultos, ja que sdo estes que oferecem os brinquedos para as criancas.
Assim, os brinquedos também sempre tiveram um carater de modelar a identidade da crianca, pois

através de simbolos e do momento ludico eram passadas condutas sociais vigentes (PIAGET, 2017).

[...] O mundo da percepgdo infantil esta impregnado em toda parte pelos vestigios da
geracdo mais velha, com os quais as criancas se defrontam, assim também ocorre com
0s seus jogos. [...] O brinquedo, mesmo quando nédo imita os instrumentos dos adultos, &
confronto, e, na verdade, nao tanto a crianca com os adultos, mas destes com a crianca.
(BENJAMIN, 2002, p. 96).

0 século XXI é marcado por uma sociedade de consumo pautada no modelo econémico do
capitalismo. O design entra nesta etapa de mudancas socioculturais para repensar produtos, a
saturacao deles no mercado e a nova problematica vigente. Assim, o modo como a sociedade se
relaciona com esses objetos interfere na cultura contemporanea provocando novos fenomenos

comportamentais e gerando novas relagdes usuario-produto, produto-usuario.

Cada objeto, produto e artefato ira representar e fluir para cada individuo de maneiras diversas,
ainda que estes individuos estejam inseridos no mesmo espaco. O design, assim, apropria-se de
dimensoes que tornam possivel a materializacdo cultural, consequentemente possibilitando a
expressdo identitaria de um povo. A ressignificacdo de objetos e mesmo a construgdo de novos
valores para eles fazem-se presentes neste cenario hiperdindmico. Desta maneira, entendemos que
aldgica do design para emogdo, —onde ha a imers&o do consumidor nos aspectos que extrapolam
o valor fisico do objeto, mas também a carga de valores subjetivos contidos neles — os brinquedos

atingem todas as esferas sociais hoje.

0 produto e o consumidor, ambos se veem presentes no espaco um para a transmissao de simbolos
e subjetividades, que previamente foi projetado a fim de atender aos anseios e necessidades do
consumidor, e o outro para a recepg¢ao e incorporacao ao seu contexto de vida. Para Bauman
(2008), antes de as pessoas comprarem mercadorias, elas proprias sdo mercadorias a partir do
momento que a publicidade finge conhecé-las e acaba por introduzi-las em um universo confuso

onde “ter” é mais importante do que “ser”.

Neste novo contexto, o design torna-se um elemento-chave para a propagac¢do do consumo
a partir do momento em que este materializa os anseios, desejos, necessidades e emocoes do
consumidor. A aproximacao afetiva desses objetos de consumo com o consumidor possibilita
que os individuos se percebam no espaco (SUDJIC, 2010).

O pensamento em design de fato se preocupa em gerar novas solugdes que estejam dentro do
contexto atual da sociedade vigente, como produtos eco sustentaveis e menor descarte. Contudo,
o consumo é diretamente proporcional aos lancamentos e novidades que o mercado oferece.
Quanto mais produtos que encantem os seus consumidores - que estabelecam e despertem
vinculos simbolicos e afetivos — e estiverem disponiveis no mercado, maior sera o consumo deles

por parte do seu publico.
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Portanto o século XXI, é o século em que a compra transcende o objeto. E dessa estratégia que as
empresas contemporaneas lancam mao. As grandes marcas fazem com que o individuo néo associe,

inicialmente, a compra apenas pelo produto, mas sim a ideia que ele transmite (SUDJIC, 2010).

No caso do mercado de brinquedos, as empresas langam mao também de discursos politicamente
corretos e comecam a repensar valores sociais e promover discursos ligados a incluséo. As
bonecas Barbies (FIG. 1), por exemplo, modificaram seu discurso lancando no més de janeiro de
2016, uma colecdo que inclui bonecas com diversificados tons de pele cabelos e olhos; diversas
alturas (baixas e altas) e diversos tipos de corpo (magras e gordas) (G1 Globo.com, 2016) (FIG. 2).
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Enomeés de junho de 2017 a Mattel expandiu a linha das Barbies Fashionistas, com 15 novidades
para a boneca e para o Ken, que ganhou trés novos tipos de corpos e uma variedade de tons de
pele, olhos, cabelos e visuais modernos (O POVO, 2016) (FIG. 3).
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0 século XXI é caracterizado por abracar as diferencas entre os individuos e a desestigmatizacéo
de valores enraizados nas esferas sociais, contribuindo com a mudanga de pensamento acerca
de “minorias™! excluidas e promovendo didlogos cada vez mais inclusivos. As marcas quando se
posicionam nesse sentido, podem vir a contribuir para que mudangas acerca do tema ocorram.
Obviamente, uma grande marca tem como o seu principal objetivo vender, logo, lucrar, mas ao
compreender as transformacdes dos individuos na sociedade vigente, bem como os seus desejos

e anseios, ela pode atingir seus objetivos primordiais de venda sem precisar ferir o consumidor.

Nao podemos ignorar que os brinquedos enquanto projetos de design carregam significados
historicos e contextuais, materializados como objetos. Por mais que sua aparéncia possa ser
inocente, carregam intencdes e sentidos projetados. Exemplo disso é o tdo comum ursinho de
pelucia ou Teddy Bear, batizado em homenagem ao 26° presidente estadunidense Theodore
Roosevelt, que se tornou simbolo da figura politica e dos ideais nacionalistas por ela representados.

Desenhado em 1903 por Rose e Morris Michtom, comerciantes de brinquedos, o urso de pelacia
foi inspirado na histdria de que o presidente teria se recusado a atirar num urso amarrado a uma
arvore durante uma cacada. Essa histoéria foi retratada em charge do jornal Washington Post,
mostrada na Figura 4 e se tornou famosa em seu pais. Mais tarde, o presidente autorizou o uso
de seu apelido para batizar o brinquedo, que, ndo por acaso, se tornou simbolo de bondade e
benevoléncia (KAPLAN, 2016).
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Figura 3: Colegdo

Barbies Fashionistas,

junho de 2017.

Fonte: https://bit.

ly/2HNdh95

Figura 4: Teddy Bear
Fonte: https://wapo.

st/39Nu530
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Os objetos refletem 0s modos de se viver e a percepcao de uma sociedade e sdo usados por ela para
expressa-los, como no exemplo do Teddy Bear. Para Sudjic (2010) esse é o principal propdsito do
design, descrevendo-o da seguinte forma. “O design € a linguagem que uma sociedade usa para
criar objetos que reflitam seus objetivos e seus valores. Pode ser usado de formas manipuladoras
e mal-intencionadas, ou criativas e ponderadas.” (SUDJIC, 2010, p. 49).

Phoenix (2006) aponta caracteristicas dos brinquedos que levam a uma reflexao sobre os
significados incorporados a eles, indicando um sentido de projecdo nesse contato. Essa relacdao
de reflexdo que se estabelece entre criangas e brinquedos pode ser observada também na
morfologia dos mesmos. A Figura 5 demonstra a relagdo de distingdo morfoldgica entre cabegas
infantis e adultas de seres humanos e outros animais, além das altera¢des formais feitas ao longo
do tempo no ja mencionado Teddy Bear, onde as proporcdes foram alteradas em dire¢do a uma
maior infantilizacao.

Figura 5: Perfil facial
de filhotes e adultos

no reino animal e a
evolugdo do perfil do
Teddy Bear

Fonte: Baxter, 2015, p.
64-65 — adaptada pelos
autores.

As proporcoes dos brinquedos refletem, em diversos aspectos, aquelas vistas predominantemente
em criangas, como uma maneira de incorporar sentidos infantis a esses objetos. Essa incorporacao,
predominante nas formas do universo dos brinquedos, reforca a ideia de que se propde esses objetos
para a reflexdo, funcionando como espelhos daqueles a quem se direcionam. Baxter (2015) faz
a descrigdo dessas proporgdes infantilizadas como devidas a cabega maior, testa pronunciada e
olhos maiores em relagdo aos adultos. A presenca de tais caracteristicas nos brinquedos, segundo
o autor, é projetada, pensada intencionalmente, para que a crianga se reconheca no objeto,

proporcionando maior empatia e, portanto, permitindo maior conexao.

Se um brinquedo é um conceito solidificado, uma viagem do espago da imaginacgao para a realidade,
ele também age na imaginacao para empurrar o usuario na outra dire¢do, para completar o

circulo do real para o irreal, fazendo o usuario identificar-se com ele ou através dele. Brincar
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com um brinquedo é entrar em um espaco de representacdo; o brinquedo torna-se um avatar - a
incorporacao de uma ideia. (PHOENIX, 2006, p. 9, tradug@o nossa).

Em parte, o sucesso do Teddy Bear se deve ao fato de ser um brinquedo de género neutro e de
uso néo pré-determinado. Entretanto nota-se que o urso demarca um momento de envolvimento
emocional do brinquedo com o seu usuario. Seu material é convidativo e suas fei¢des inocentes

transmitem conforto e companheirismo, impelindo as criancas o sonho do Teddy se tornar real.

Como formas de representacdes de valores e, simultaneamente, das préprias criangas, os brinquedos
incorporam suas caracteristicas fisicas e também seus desejos e fantasias, como afirmado por
Phoenix (2006). Um super-her6i evoca brincadeiras sobre seus poderes e feitos extraordinarios,
mas também reflete, potencialmente, o desejo de seguranca e forca da crianca que o manuseia.
Assim como as bonecas figuram bebés a serem cuidados, permitindo que as criangas simulem a
maternidade ou paternidade ou, em outros casos, tém caracteristicas de pessoas adultas para que
as criancas possam se imaginar em tal fase, como profissionais, dirigindo carros e proprietarias
de uma casa decorada.

A exemplo das bonecas que simulam determinadas caracteristicas de mulheres adultas, Ella,
uma derivacdo da boneca Barbie, se coloca como uma adaptacdo para criangas em tratamento do
cancer. Sua principal diferenca em relagao as bonecas tradicionalmente encontradas no mercado
é a auséncia de cabelos, espelhando a aparéncia das criancas submetidas & quimioterapia, como
mostrado na Figura 6.

Ella é produzida pela multinacional Mattel, uma das maiores empresas do mercado de brinquedos,
em parceria com a CureSearch For Children’s Cancer, fundac¢do sem fins lucrativos estadunidense.
A fundac@o disponibiliza a boneca por meio do site https://curesearch.org/Ella-Barbie, enviando
gratuitamente uma unidade para as criancas que se cadastram e se declaram pacientes com
cancer. Nesse site, a boneca é apresentada da seguinte maneira:

Ella é uma grande amiga da Barbie e est4 ansiosa para visitar nossos herdis lutando
contra o cancer por todo o pais. [...] Uma vez que as bonecas Ella sdo carecas, elas sdo
uma Otima forma de ajudar criangas a melhorar a compreenséo da perda de cabelo,
comum entre pacientes com cancer. As festas de Ella sdo divertidas, sessdes de jogos
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Figura 6: Crianga

brincando com
Barbie Ella
Fonte: https://

curesearch.org/Ella-
Barbie - adaptada

pelos autores.
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interativos que permitem jovens pacientes com cancer, sobreviventes e seus irmaos
se reconectarem com a infancia. (https://curesearch.org/Ella-Barbie acessado em
06/12/2017, traducdo nossa).

Para o universo das meninas, estereotipos e padrdes de beleza sempre foram incutidos fortemente
nos brinquedos. N&do s6 as bonecas Barbies sdo um exemplo disso, mas os brinquedos destinados
a uma garota sdo aqueles em que ela precisa aprender a cozinhar, a limpar a casa, a servir a
familia (filhos e marido). Exclui-se assim, as possibilidades de escolha e liberdade da formac&o

identitaria pessoal.

A empresa Makie desestigmatiza estereétipos e passa a mensagem de que independente da
beleza, da cor de pele, de olhos ou cabelos, etc., qualquer um pode vir a ter deficiéncia e isso, nao

a torna menos bonita, ou menos especial (FIG. 7).

Outro exemplo sdo as bonecas com vitiligo produzidas pela artesa americana Kay Black. A marca
Kay Customz tem como objetivo despertar a questdo da inclusao social de meninas que sofrem dessa
doenca que é caracterizada pela perda de melanina. As bonecas sdo produzidas sob encomenda,
inspiradas nas suas futuras donas, que enviam fotos suas a artesd ao fazer o pedido. Até mesmo
o contorno das areas da pele que ficaram esbranquicadas devido a despigmentacao sao fielmente
reproduzidas nos brinquedos encomendados como ilustrado na Figura 8 (O GLOBO, 2017).
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Figura 7: Boneca
com deficiéncia
auditiva da marca
Makie

Fonte: https://bit.
ly/3nca2Pz

Figura 8: Boneca
com vitiligo da
artesd Kay Black.
Fonte: https://glo.
bo/2JN29Lh
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Como observado, as iniciativas em questdo se dedicam a oferecer possibilidades de espelhamento
positivo da crianca sobre a boneca, melhorando sua autoestima ao refletir a caracteristica fisica
que provoca o incémodo em um brinquedo ja imbuido de sentidos positivos. Ao fazé-lo, a boneca
permite o reconhecimento por parte da crianca dessa mesma caracteristica com o intento de

mudar seu significado, originalmente percebido como negativo, promovendo a inclusao.

0 que se percebe € a distancia ainda a ser percorrida no sentido da inclusdo da crianga com
deficiéncia de forma geral, relegando a possibilidade de projecao de imagens positivas e incentivo
a autonomia dessas criancas a acoes filantropicas de entidades dedicadas a esse fim, fora do
circuito comercial padrdo da maior parte da populagdo. As industrias e o design tém um papel
fundamental para que isso ocorra por meio de produtos e artigos para criancas de maneira a
tentar mostrar valores e culturas de uma forma mais natural e divertida, sem estereotipar ou

criar preconceitos ja enraizados no universo adulto.

Tecnologia assistiva na infancia

E através da percepcdo e dos sentidos que nossa mente e corpo estabelecem alguns vinculos
com outros individuos, os objetos e tudo que existe ao nosso redor, permitindo uma troca de
informacdo entre estes agentes. Os objetos que nos cercam, nossas roupas e artefatos dizem
respeito a quem somos e nossas escolhas sao determinantes para que o outro nos perceba como
individuo. Esse é um processo mais tranquilo quando se trata de escolhas. Mas, e quando estas
ndo sdo escolhas, e por razdes de necessidade fisica as pessoas tém que ser incorporar a seu corpo
objetos que modificam sua percepgao frente aos outros. Desde o mais simples exemplo - os 6culos
de grau, coisa rotineira atualmente, mas ainda capaz de causar desconforto naqueles que sdo
obrigados a usa-los. As criancas, principalmente, sdo as vitimas frequentes de alcunhas como

“quatro olhos”, “nerd”, entre outros termos.

Ao serem obrigados a incorporar artefatos que os tornam diferentes ao olhar do outro, os artefatos
que permitem uma melhora na condicéo fisica podem, também, promover um sentimento de

menos valia.

Néo provavelmente um mero acidente historico que a palavra ‘pessoa’, em sua acepgao
primeira, queira dizer mascara. Mas, antes, o reconhecimento do fato de que todo ho-
mem esta sempre e em todo lugar, mais ou menos consciente, representando um papel
[...]. E nesses papéis que nos conhecemos uns aos outros; é nesses papéis que nos co-
nhecemos a nés mesmos. Em certo sentido, e na medida em que esta mascara represen-
ta a concepg¢do que formamos de nés mesmos - o papel que nos esforcamos por chegar a
viver - esta mascara é nosso mais verdadeiro eu, aquilo que gostariamos de ser. Ao final,
a concepcdo que temos de nossa personalidade. Entramos no mundo como individuos,

adquirimos um carater e nos tornamos pessoas. (GOFFMAN, 2005, p. 27).

Aqui, nos valemos do termo acordado pela Convenc&o sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia:

Pessoas com deficiéncia sao aquelas que tém impedimentos de longo prazo de natureza
fisica, mental, intelectual ou sensorial, os quais, em interacdo com diversas barreiras,
podem obstruir sua participacdo plena e efetiva na sociedade em igualdade de condi-

¢oes com as demais pessoas. (BRASIL, 2008, p. 26).
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Verganti (2009) aponta que as escolhas que fazemos em nosso comportamento de consumo
sao permeadas pelas emocoes: “[...] pessoas nao compram produtos, mas sim significados. As
pessoas usam coisas por profundas razdes emocionais, psicoldgicas e socioculturais, tanto quanto
utilitarias” (VERGANTTI, 2009, p. 11, tradugdo nossa).

No entanto, as pessoas com deficiéncias sdo levadas a usar determinados artefatos (tecnologias
assistivas) que nao necessariamente passam por suas escolhas da mesma maneira que outros

objetos de uso cotidiano, como por exemplo a indumentaria (vestimentas e acessorios).

A Tecnologia Assistiva (TA), por um lado, auxilia na integracéo social dos individuos que as
portam, mas, por outro, evocam sentidos pejorativos, de menos valia, passando a evocar estigmas
(GOFFMAN, 2004). Sendo assim, a autoestima desses individuos é posta em xeque pelos sentidos
socialmente atribuidos aos objetos pensados para auxilia-las.

Tecnologia Assistiva, de acordo com a defini¢do do Comité de Ajudas Técnicas (C.A.T.), é:

Uma area do conhecimento de caracteristica interdisciplinar, que engloba produtos,
recursos, metodologias, estratégias, praticas e servigos que objetivam promover a fun-
cionalidade relacionada a atividade e participagdo de pessoas com deficiéncia, incapa-
cidades ou mobilidade reduzida visando sua autonomia, independéncia, qualidade de

vida e inclusao social. (UMPHRED, 2009).

0 uso de equipamentos ortopédicos é comum desde a antiguidade no tratamento e no processo
de reabilitagao em diversos quadros clinicos, podendo ser de uso temporario ou permanente,
como no caso de deficiéncias fisicas (UMPHRED, 2009). Andadores, cadeiras de rodas, bengalas,
proteses e orteses, assim como muitos outros objetos sao portados junto ao corpo, auxiliando
na locomocao, alinhamento biomecanico, prevencgao e correcdo de deformidades e tratamentos

diversos, sendo incorporados ao cotidiano daqueles que os utilizam.

Em se tratando do universo infantil, essas questdes se tornam ainda mais sensiveis. A insercao
social de criangas usuarias de equipamentos de TA pode ser dificultada pelos sentidos negativos
associados a estes aparatos, tanto por parte do proprio usuério quanto daqueles que o rodeiam.
Apelidos indesejados e até exclusdo em brincadeiras entre criangas podem ser ocasionados pelo
uso dos objetos em questao, associados aos significados depreciativos.

A participacao do Design nesse contexto fica bastante evidente quando levamos em considera¢ao
sua producédo simbolica (SUDJIC, 2010), mas, no contexto aqui abordado, principalmente pela
possibilidade de promoc&o de alteracdes radicais de significados atribuidos dentro de seu campo
de acdo (VERGANTI, 2012). Entendemos que o design, como area do conhecimento que promove
um didlogo entre a sociedade e seus objetos, pode ter um importante papel na promocéo da
autoestima e da inclusao das pessoas com deficiéncia, a partir das diversas aplicagdes de sua
expertise. Sua fungéo hoje vai muito além da criacio de artefatos. O design tem a capacidade de

promover novos conceitos e alterar aqueles ja estabelecidos (VERGANTI, 2012).

De acordo com as necessidades e contextos, 0 homem vai criando categorias de significados para os
objetos. Podem ser objetos domésticos, comerciais, exoticos, artisticos, religiosos, dentre uma série
de possibilidades. Eles ainda podem nos apresentar uma historicidade, envolvendo lembrancas e
outros sentidos que nos acompanham ao longo de nossas vidas (SUDJIC, 2010), desde a infancia,

quando nosso primeiro contato com objetos criados pelo design sao os brinquedos. Os brinquedos
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se apresentam como uma categoria peculiar e de grande representatividade nos processos de
desenvolvimento do carater dos individuos, funcionando como um espelho para representagdes
de padroes, comportamentos, regras sociais e fantasias infantis. A propria defini¢do de brinquedo
passa por configuracgdo e materializagdo de fatores intangiveis da sociedade, como apresentado
por Phoenix (2006).

Um brinquedo é uma abstragdo destilada em forma concreta. Desenho que se torna
real, que entra em nosso mundo tridimensional e abandona a superficie bidimensional.
Nossa resposta para essa expressdo solida de conceito hipotético é poderosa: em um
nivel instintivo profundo nossa imaginagéo reconhece um sonho tornado material —
uma traducdo de ideia em objeto. [...] A habilidade do brinquedo de reduzir, seja por
miniaturizacao da escala de algo real muito maior, ou sendo uma representacdo de uma
ideia que ndo poderia existir, é 0 que o torna poderoso: um conceito hipotético se tornou
um simbolo tangivel que vocé pode ter nas méos. (PHOENIX, 2006, p. 8-9).

Como uma construcdo tangivel de conceitos, ideias e ideais intangiveis do imaginario social, o
brinquedo carrega em si a potencialidade de uma intervenc@o reversa. Sendo assim, aquilo que é

materializado pode ser manipulado com o objetivo de intervir na percepc¢ao das criancas de si proprias.

A autoestima é um dos pontos onde essa intervencao é possivel, uma vez tendo o brinquedo
em questdo uma imagem positiva da condicao da crian¢a. Em suma, acredita-se aqui que os
brinquedos de uma crianca podem ajuda-la a mudar o sentido dos objetos e condi¢des impostos a
ela por necessidades clinicas ou condi¢des de saude, como muletas, drteses, andadores e cadeiras

de rodas, por meio de interferéncias de design, como sera melhor descrito posteriormente.

0 projeto IKO, é uma parceria do designer colombiano Carlos Arturo Torres com a fabricante
de brinquedos dinamarquesa LEGO, por meio da iniciativa LEGO Future Lab. Trata-se de uma
protese de méao ludica para criangas, mostrada na Figura 9. (designawards.core77.com/Open-
Design/29865/IKO-Creative-Prosthetic-System).
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A prétese IKO, na contramao daquelas comumente encontradas, se dedica mais aos aspectos
ludicos que aqueles relacionados a fungao do membro ou a simulacdo de sua aparéncia. Em

entrevista ao site Core 77, o designer descreve a iniciativa da seguinte forma:

O projeto propde uma nova mentalidade em relagdo as proteses atuais. A auséncia de
um membro nao deveria ser problema para uma crian¢a quando se tem a oportunida-
de de explorar e aumentar seu potencial de criar, brincar e aprender. As necessidades
de uma crianga com deficiéncia ndo sdo sempre relacionadas a atividades fisicas, mas,
muitas vezes, aos aspectos social e psicolégico. As vezes um elemento funcional é tudo
que eles precisam, mas poderia ser uma nave espacial, uma casa de bonecas, um te-
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Figura 9: Crianga
brincando com as
préteses IKO.

Fonte: https://
bit.ly/3brFDud -
adaptada pelos autor
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lescopio, um controle de video game ou uma barbatana. (Http://designawards.core77.
com/Open-Design/29865/IKO-Creative-Prosthetic-System. Acesso em 19 dez. 2017,

traducao nossa)

A proposta da protese infantil IKO torna esse objeto, por vezes simbolo de ineficiéncia e dor, em um
brinquedo interativo com multiplas possibilidades. Ao fazé-lo, altera a percepgéo que se tem sobre

a protese, ou seja, seu sentido, levando a uma maior aceitagéo pela crianca e pelos que a rodeiam.

Design Positivo e TEA: design e inclusao

O Design Positivo surgiu na Delft University a partir de desdobramentos das pesquisas a respeito
do Design para Emocao, utilizando perspectivas do campo da psicologia positiva associada a
pesquisa em design (Delft Institute of Positive Design — Holanda).

Segundo as proposi¢des do Design Positivo, emocgdes, apesar de subjetivas, sdo também pragmaticas
sendo possivel projetar a fim de evocar determinada emoc&o, podendo esta ser positiva ou negativa.
Uma das principais formas de selecionar qual emocgdo devera ser explorada para o cumprimento
do objetivo do projeto, ou seja, 0 bem-estar, é a avaliagdo pessoal do individuo sobre suas emogdes

e/ou contextos emocionais.

0 Transtorno do Espectro Autista (TEA) é um campo de estudo relativamente novo. O termo autismo
foi utilizado pela primeira vez em um artigo do psiquiatra Eugene Bleuler (1910), para descrever
sintomas de alienac@o social em pacientes esquizofrénicos. Desde entdo o termo tem sido aplicado

a pacientes que demonstram algum tipo de desconexao ou bloqueio com o mundo exterior.

Atualmente o autismo é diagnosticado com base no DSM-5 (Manual de Diagndstico e Estatistico
de Transtornos Mentais, 2013) sendo denominado “Transtorno do Espectro do Autismo”,
definido como um transtorno global do neurodesenvolvimento caracterizado por dificuldades
de comunicacao, interacao social e podendo apresentar comportamentos restritos e repetitivos.
Observamos que atualmente a taxa de prevaléncia do autismo € 1 para 48, sendo que o Brasil
ndo conta com uma pesquisa sobre a taxa de incidéncia do disturbio na populagao.

Compreendemos que existe uma vasta gama de possibilidades para que o Design contribua para
a geracao de solugoes inovadoras, visando o bem-estar e o desenvolvimento de criancas dentro
do Transtorno do Espectro Autista. Neste contexto foi desenvolvido o jogo “ta na hora de comer”,
como parte da pesquisa de doutorado de Cotrim (2021), coautora do presente artigo, desenvolvido
para auxiliar no aprendizado das Atividades de Vida Diaria (AVDs) que sdo tarefas basicas de
autocuidado que incluem: alimentagdo, manter-se continente e uso do banheiro, vestuario,

higiene pessoal, e locomocao: andar e transferir por exemplo, da cama para a cadeira de rodas).

Picard (2009), ao refletir sobre a relacao entre emocoes e o TEA, apontou que antes de comunicar
um fenémeno tal qual a emocéo, é necessario a compreensdo do fendémeno, o que sugere a
necessidade de defini¢do. Entretanto, a autora argumentou que ao tratarmos de emog¢des ndo ha
um consenso em termos de conceito, dificultando o processo de aprendizado de reconhecimento
de emocdes para criangas dentro do espectro autista. Picard apontou também que comumente
sao identificadas duas dimensoes dominantes: valéncia (prazer/desprazer; positiva/negativa) e
excitacdo (ativado versus desativado ou excitado versus calmo).
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Kouo e Egel (2016) corroboram com Picard ao assinalarem que o reconhecimento de emogoes
pode ser apontado como um ponto critico no desenvolvimento da comunicagao social e intera¢do

em individuos dentro do espectro autista.

Hayo et al., (2016), ao realizarem um estudo sobre as implica¢des culturais sobre o reconhecimento
de emocgGes por criangas dentro do espectro autista, descobriram que o déficit demonstrado no
reconhecimento de emocoes (facial, voz e expressao corporal) é relativamente estavel, indicando

potencialmente que o autismo apresenta uma espécie de déficit universal. (HAYO et al., 2016)

Contudo Uljarevic e Hamilton (2012) discordam dos argumentos elencados acima ao assinalarem
que apesar dos diversos estudos a respeito do reconhecimento de emogdes basicas por individuos
autistas ainda ndo ha um consenso em relagdo aos prejuizos e deficiéncias apresentadas, como
também indicaram a ndo clareza se o prejuizo é igual para todas as emocgdes basicas. (ULJAREVIC;
HAMILTON, 2012)

Neste sentido, apontamos para o trabalho de Song e Hakoda (2018) ao investigarem os prejuizos
do reconhecimento de emocdes basicas (felicidade, tristeza, surpresa, raiva, nojo e medo)
por meio da expressdo facial. Os autores identificaram que tanto o grupo controle, como as
criancas diagnosticadas com TEA responderam de forma mais assertiva quando as emogoes eram
demonstradas com intensidade superior a 50%. Contudo para o reconhecimento das emogdes
raiva, medo e nojo pelas criangas diagnosticadas com TEA foi necesséaria uma maior intensidade
em relacdo ao grupo controle, sugerindo um prejuizo parcial e ndo geral no reconhecimento de
emocdes basicas (SONG; HAKODA, 2018).

Desta forma compreendemos que o Design Positivo, o qual foca na avaliacdo pessoal do bem-estar
subjetivo (emocdes) pode apresentar limitacoes para ser aplicado ao grupo em questao (criancas
diagnosticadas com TEA). Sendo assim propusemos utilizar uma perspectiva ampliada em relacdao
ao bem-estar priorizando uma visdo eudemonista (bem-estar psicolégico) e buscando abarcar

sempre que possivel a visdo hedonista (bem-estar subjetivo).

Sendo assim, para a criacao do jogo foi utilizada uma metodologia desenvolvida a partir do
modelo proposto por Jimenez et al., (2014), a qual buscou contribuir para a expansao do campo
do Design Positivo, com foco no design orientado para possibilidades. O novo modelo priorizou

uma perspectiva eudemonista em relacao a hedonista (bem-estar subjetivo).

0 novo modelo, considerou as avalia¢des pessoais e incorporou as avalia¢oes de terceiros buscando
uma compreensdo ampliada dos momentos positivos, que foram denominados contextos de
bem-estar, pois entendemos que estes se alinham melhor com a visao eudemonista, que privilegia

estados de humor (duradouros) as emogdes (momentaneas).

Com base nos dados coletados ao longo do processo de desenvolvimento do jogo, optamos pela
criacdo de um jogo de tabuleiro de narrativa e regras simples que ndo dependessem de eletronicos.
Como inspiracdo foi buscado os preceitos de Froebel, dentre os quais destacamos: a criacao a partir
da observacéo; a linearidade, isto é, partindo do todo/inteiro para entdo se trabalhar as partes
em conjunto com a antecipacao (ordem); a relacdo entre opostos (por exemplo frio e quente) e o

simbolismo, que sob a perspectiva Frobeliana é uma forma de linguagem.
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Durante o desenvolvimento do jogo foi verificado a necessidade de uma ferramenta que pudesse
mediar a comunicagao de estados de humor entre os jogadores. Buscamos entre as alternativas
disponiveis no mercado uma que se encaixasse com a proposta do jogo e ndo sendo encontrada
nenhuma alternativa que atendesse as demandas do projeto, come¢camos o desenvolvimento de
uma proposta que pudesse cumprir este papel.

Foi adotada como diretriz a criagcdo de personagens que pudessem ser incorporados ao jogo, mas
que também funcionassem de forma independente. Foram selecionados como relevantes para
o conceito do jogo os estados de humor: felicidade, tristeza, raiva, nojo e medo. Além destes
foram acrescentados os estados neutro e cansaco e foram escolhidas formas simples com poucos
elementos. O resultado foi a familia de personagens expressa na Figura 10.
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Os nomes dos personagens fazem uma conexao com os estados de humor, entretanto buscando
uma aproximacao da linguagem infantil alguns nomes foram alterados. Sendo assim: alegre

representa felicidade, triste representa tristeza e eca representa nojo.

A proposta de jogo desenvolvido foi denominada “Ta na hora de comer!” (FIG. 11). O objetivo
principal do jogo é envolver a familia durante os horarios de refei¢des principais em uma atividade
ludica para todos. Foram levadas em consideracdo trés refei¢des principais, sendo estas: café da
manha, almoco e jantar.

lugar para copo/bebida
linha de chegada: espago para escrever;desenhar ou colocar o prémio

T | p

o |/

T
relégio manual

lugar para talher

lugar prato com delimitacdo para cinco cores de alimentos
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Figura 10:

Estados de humor:
personagens

Fonte: Design e bem-
estar: contribuigdes
do Design Positivo
para criangas dentro
do espectro autista
(COTRIM, 2021)

Figura 11: “Td na
hora de comer!”
Fonte: Design e bem-
estar: contribuigdes
do Design Positivo
para criangas dentro
do espectro autista
(COTRIM, 2021)
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A plataforma escolhida foi o jogo de tabuleiro usando como suporte algo que ja fosse utilizado
a mesa, sendo definido como meio o “jogo ou lugar americano”. Cada jogador tem um tabuleiro
independente, entretanto o modo de jogo é unico para toda a mesa. Cada tabuleiro contempla

quatro modos de jogo (quatro opcoes de caminhos): regular, tempo, explorador e aventura.

0 jogo é baseado no sistema de desafios, cada desafio cumprido representa andar uma casa no
tabuleiro. Como proposta, 0 jogo incentiva que cada familia crie seus préprios desafios com base
no perfil sensorial dos jogadores (hipo e hiper para cada sentido). O objetivo é que 0 jogo possa ser
acessivel, sendo assim, foi criado de forma que pudesse ser disponibilizado gratuitamente. Desta
forma o tabuleiro foi pensado para impressdo em formato A3, sendo previstos dois padroes: um
que favorece a hipo resposta visual, e outro a hiper resposta visual (FIG. 12).

"\

A _

Como pedes para o jogo é sugerido que cada jogador crie seu proprio pedo, personalizado a fim
de buscar um maior engajamento e identificagdo com o jogo. Como facilitador para o processo
de jogo, no endereco no qual o tabuleiro fosse disponibilizado também seria disponibilizado o

manual do jogo e ideias para criacdo de desafios e pedes (como material de apoio).

Observamos que a adoc¢do da perspectiva eudemonista permitiu a utilizacao dos preceitos do
Design Positivo bem como o uso da abordagem do design orientado para possibilidades para o
grupo foco, criancas dentro do Transtorno do Espectro Autista.

Consideracoes finais

Observamos que, por vezes, os brinquedos podem ser construidos a partir do imaginario da crianca.
Um graveto apanhado no decorrer do caminho pode se converter em uma espada para combater
dragdes imaginarios ou um lencol jogado sobre o vdo entre duas camas pode se transformar
em uma cabana, abrigo para exploradores intrépidos. Porém, ao adicionarmos o design dentro
dessa equacao, percebemos que os brinquedos ganham uma nova profundidade, podendo ser
compreendidos como objetos de design e, desta forma, assumem também o papel de mediadores
sociais, refletindo conceitos e ideias das sociedades as quais pertencem. O design de brinquedos
pode parecer inocente, mas esta imbuido de valores, inclusive politicos como no caso do Teddy
Bear, que podem ser excludentes para uma grande faixa da populacao.

Neste sentido, apontamos para a importancia do design e do designer para a construcao de uma
relacdo inclusiva na infancia através dos brinquedos, seja por meio da ressignificagdo, como por
exemplo nas interferéncias em brinquedos da empresa Makie; na criacdo de brinquedos que se

encaixem nos valores vigentes no zeitgeist de determinada sociedade, como no caso da colecdo
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Figura 12: Tabuleiro
Hipo x Tabuleiro
Hiper

Fonte: Cotrim;
Ribeiro (2022, p. 59)
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das bonecas Barbie de 2016, que trouxeram maior diversidade de etnias e formas de corpo; na
associacdo entre brinquedos e tecnologias assistivas, tal como na parceria entre IKO e a Lego ou
no desenvolvimento de brinquedos com efeitos praticos, como no exemplo do jogo de tabuleiro
Ta Na Hora De Comer, que utiliza o Design Positivo (um desdobramento do design para emocgdes)

como metodologia para promog¢do de bem-estar e inclusao para criancas TEA.

Independentemente da forma de atuacao do design dentro deste contexto, ressaltamos que o
brinquedo tem a possibilidade de atuar como uma via de mao dupla na qual a crianga inventa o

brinquedo ao mesmo tempo que o brinquedo inventa a crianca.
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