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Resumo

Este trabalho trata dos aspectos particulares do design para criangas em fase pré-escolar,
visando o estudo e a caracterizacdo de uma linguagem de projeto adequada.

Explora ainda os possiveis modos de interacdo entre o design e o publico infantil, com o
objetivo de compreender qual o papel do design no cotidiano das criancas e como este pode
constituir uma ferramenta que contribua para o seu desenvolvimento, estimulando a
criatividade, a brincadeira e sua integracdo com o ambiente.

Palavras Chave: design; linguagem de projeto; criancas.

Abstract

This piece is about designing for children (of pre-school age) and the specific elements
involved in that process. It aims to study and characterise a suitable approach for this type of
project.

Explores also the possible ways of interaction between design and children, aiming to
understand what is the role of design in children’s daily life and how it can contribute as a
tool to their development, stimulating creativity, playfulness and integration with their
environment.
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Introducao

Existem certos fatores determinantes da cultura infantil que qualificam e exigem
respostas diferenciadas nos projetos destinados as criangas. Embora do ponto de vista das
necessidades humanas sejam semelhantes aos projetos destinados ao publico adulto, difere
destes ao tratar do carater ndo convencional, o que além de adequagdes ergondmicas e
técnicas, requer um conhecimento das linguagens proprias com as quais a crianga se expressa.

O conjunto de estimulos sensoriais € fundamental no processo de desenvolvimento,
estd intimamente ligado com a formacédo de um contexto ludico e, conseqlientemente, com a
sensacdo de acolhimento da crianga. Ao investigar as suas linguagens, o brincar apresenta-se
como meio de expressdo pelo qual ela se relaciona com o ambiente externo, sendo entdo o
ludico um forte elemento para o projeto.

A finalidade do presente estudo € compreender 0os mecanismos e a logica pelos quais
as criangas percebem seu entorno, de que forma demonstram os seus cddigos formais e como
inserir essas referéncias no contexto de projeto.

Metodologia

A metodologia de projeto abrange pesquisa teorica, estudo de casos, oficinas com
criancas e exercicio de projeto.

O percurso realizado parte do estudo do usuario, compreendendo os aspectos da
infancia e focando na relacdo fundamental entre as criancas e o ludico; busca entender o que
tem sido realizado com o estudo de casos e, com as oficinas , experimentar um contato direto.
Chega entéo a discusséo sobre a linguagem e de que maneira materializar conceitos teoricos
em uma concepcdo de projeto destinado as criangas.

Estudo de casos

Buscou-se individuar projetos guiados pelo interesse na relacdo educativo-ludico-
participativo, que apresentassem riqueza na concepgdo e ambitos em que foram desenvolvidos
e discussdes sobre linguagem de projeto.

O estudo de casos permitiu a observacdo do exercicio de inclusdo da crianga no
processo de criacdo, visando formar uma percepcéo critica - dos objetos e da l6gica envolvida
nos aspectos do cotidiano e da capacidade de organizar o proprio espaco — bem como para
fazer emergir a cultura infantil e devolver o referencial das escolhas as proprias criancas.

Os casos estudados demonstram a preocupagdo em transformar hipdteses e desejos em
realidade e como usar tais experiéncias - que partem das proprias criancas e, portanto, tém
uma motivacao intrinseca - para a construcdo do saber. Notou-se também que a experiéncia
trouxe beneficios mutuos para todos os participantes.

Os resultados apontam que as criangas sao participativas e capazes ndo so de inserir
nos projetos suas opinides pessoais, mas também de escolhas pontuais e justificadas.

Oficinas

Foram realizadas duas oficinas com criancas que, atraves da confeccdo de desenhos,
tiveram como objetivo aproximar a perspectiva do estudo da cultura infantil e inclui-las no
processo.
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Resultados

Projetando para criancas

O projeto para a infancia pede solugdes ndo convencionais. A qualidade Iudica e a
presenca de uma estrutura que dé suporte ao livre brincar como motivag&o intrinseca sdo de
suma importancia nos ambientes destinados as criancas, assim como os estimulos sensoriais.

Buscou-se compreender quais os elementos que participam da reflexdo sobre uma
linguagem de projeto para a infancia, visando a integracdo com o mundo e a construcdo de
conhecimento:

Visou-se o favorecimento de uma situacdo ludica, imaginaria, relacional, sensorial e
criativa através de uma estrutura com similaridade entre configuracdo e uso, que contribua
para 0s objetivos do que € ali realizado.

Utilizou-se o conceito de espaco relacional, que incentiva e prioriza as relagdes que
nele acontecem e se qualifica pelo que é capaz de incitar, acolhedor e facilitador dessas a¢des.
Um espaco narrativo que documenta ndo sO resultados, mas também o processo; com
flexibilidade e possibilidade de transformacéo, garantindo a existéncia de muitos espacos em
um sé e permitindo a acdo ativa, uma identificacdo com o ambiente, impulsionando vontades
e a acdo da crianca. (CEPPI G.; ZINI M, 1998)

Trata-se de expressar uma identidade precisa, para gerar uma rapida conexao entre
ambiente e contexto e contribuir para a experiéncia e o norteamento da crianga. (CEPPI G.;
ZINI M, 1998)

Deu-se preferéncia a formas generosas, redondas e fluidas, priorizando posturas ndo-
estaticas, interacdo fisica e o convite a exploracdo. Dimens@es pensadas na medida da crianca,
visando seguranca e ergonomia, bem como autonomia e sentimento de participagdo. (LAIZE,
G., 2002)

Se as criancas tém forte ligacdo com os sentidos, o fato de projetar para exaltar o papel
da sinestesia pretende colaborar fundamentalmente para oS processos cognitivos e de
formagéo da personalidade.

Projetar de maneira alternativa a tradicional - mais aberta & experiéncia, buscando um
ambiente complexo, feito de contrastes e sobreposi¢cGes sensoriais, porem polissémico e
equilibrado, conservando a percepcdo das partes e a distin¢do dos papéis. Entretanto, como a
l6gica que precede a percepcdo sensorial ndao é universal, a concepcdo de um suporte
plurisensorial, significa ndo tanto riqueza em estimulos, mas sim que esteja equipado com
valores diferentes de modo que qualquer pessoa possa se harmonizar. (Play +, 2005)

Produzir um esquema cromatico mais rico e variado, ampliando a gama de cores € 0
modo como s&o usadas, com harmonia e unidade.

A riqueza de materiais e uso de texturas sdo caracteristicas indispensaveis nos
ambientes infantis. Além de instigar o sentido do tato, e assim a exploracdo do mundo pela
crianga, trazem inumeras possibilidades para propor estimulos também no dominio da visdo,
olfato e audicdo. (CEPPI G.; ZINI M, 1998)

Suportes suficientemente cuidados para estimular a curiosidade e a imaginagdo, mas
incompletos o bastante para que a criancga se aproprie deles e os transformem através de sua
prépria acao.

O Design e a Crianca

E quando o design se abre para a perspectiva infantil que as possibilidades de
experimentacao crescem significativamente.

Projetar partindo da cultura infantil traz beneficios importantes que respondem as
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expectativas reais desse grupo, introduzindo novas qualidades sensoriais e saberes, tornando
complexo e estimulante o ambiente em que as criangas vivem.

Ao enxergar as criangas como seres participativos, intrinsecos e motivadores, elas se
tornam passiveis de participar de todas as etapas dos projetos a elas destinados. Os processos
participativos incorporam a dimensdo humana, respondem a expectativas reais e criam
importantes elos com o usuario. Auxiliam também no processo de construcdo mutua de
conhecimento, aumentando o repertdrio para os profissionais.

Além disso, o design, como processo de solucdo de problemas e como elemento que
contribui para a construgédo da cultura, pode participar na formacgéo das criangas.

Usado como ferramenta educativa, € por natureza interdisciplinar e oferece sua
experiéncia e metodologia para construir conhecimento, realizar projetos, responder aos
interesses das criancas, até auxiliando no aprendizado de conteudos de outros campos.
Atividades de design com criancas podem ser muito préximas do brincar e tém,
potencialmente, grande valor educacional.

Exercicio de projeto: transpondo conceitos para concepts

Buscando materializar a linguagem de projeto para a infancia, propds-se a concepgao
de um produto gue trabalhasse com o medo do escuro.

Das oficinas e da teoria, foram retiradas as guias de projeto, pautadas principalmente
na ludicidade, protecdo, objetos simbolicos e interatividade.

O objetivo foi proporcionar um elemento apaziguador para que, nesse contexto, a
crianca pudesse lidar com o medo. O objeto pretende criar um micro-lugar que compreenda a
vontade e a a¢do da crianga, estimulando o faz-de-conta — o0 qual tem importancia ao propiciar
o desenvolvimento cognitivo, afetivo e social da crianca — a atividade motora, a manipulacéo,
0 contato com o entorno e os usos diferentes de acordo com a intervencgéo, ou durante o dia e
a noite.

Modelos do exercicio de projeto

Pode ser usado como um tapete, propiciando a brincadeira e 0 contato da criangca com
0 espaco debaixo da cama de forma divertida.

A parte luminescente brilha no escuro — como uma luminéria, que gradativamente se
apaga - incentivando a presenca do escuro de modo ludico.

O suporte permite 0 uso da imaginacao e se transforma em um arco para ser usado
sobre a cama. Sem bloquear o alcance visual da crianga, oferece um foco ludico, uma
protecdo, diminuindo a abrangéncia do escuro.

Consideracoes Finais

O design para a infancia ainda é pouco explorado e apresenta grandes possibilidades
tanto para as criancas, quanto para o proprio design.
O design tem o potencial de contribuir para o desenvolvimento nos assuntos
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especificos da idade, estimulando a formacao de conhecimento e da identidade.

A insuficiéncia de um olhar sobre a crianca e sua producao determina escolhas muito
atreladas aos adultos. E preciso escutar a crianca para que ela mostre o significado de sua
producdo cultural e utilizar isso como referéncia de linguagem no projeto.
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