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Resumo

Sousa, Lucas Brazil; Farbiarz, Jackeline Lima. Design no Brincar: uma
compreensdo da triade Industria - Formacdo em Design - Brinquedo.
Rio de Janeiro, 2018. 114p. Dissertacdo de Mestrado — Departamento de
Artes & Design, Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro.

O brinquedo é um artefato ltdico que potencializa a espontaneidade da
acdo do Brincar das criangas. Ele favorece essa cultura e traz significacdes acerca
da sociedade em que esta inserido, assim como influencia a forma como as
criancas apreendem o mundo. Contudo, a indudstria brinquedista brasileira, por
meio de seus brinquedos, difunde e auxilia a/na manutencdo de conceitos vigentes
na sociedade. Esta pesquisa, de cunho qualitativo interpretativo trata da relacédo
desse setor com o designer, partindo do pressuposto de ser este um agente
mediador e catalizador na diade produto-sujeito e com a crianca, que € 0 sujeito
ativo do Brincar e aquele que interage com o brinquedo. Apds pesquisa
bibliogréafica e documental sobre o atual contexto do setor industrial brinquedista
do pais, percebe-se que o objetivo final prioritario das industrias é o lucro. O
desenvolvimento desses artefatos Iddicos e sua venda sdo direcionados para o
acumulo de capital e isso tem como consequéncia a subutilizacdo da capacidade
do designer como agente ativo em um processo projetual. Com isso, embora a
formacdo em design tenha entre as competéncias e habilidades a capacitacdo para
o desenvolvimento de projetos, incluindo, projetos de brinquedos, as entrevistas
realizadas com criancas em uma brinquedoteca da cidade do Rio de Janeiro
demonstraram que o setor industrial potencializa um hiato conceitual entre
brinquedo e brincadeira, estimulando o uso do objeto como fim e ndo como meio.
Propbe-se que o designer atue para além dessa industria e que prossiga
pesquisando e encontrando variadas formas de atuacdo no desenvolvimento de
brinquedos, pois com o comego da democratizacdo de novas tecnologias, ha
espaco e possibilidades desses agentes sociais desenvolverem brinquedos que

levem em conta os diferentes brincares e saberes do Brasil.

Palavras-chave

Industria de brinquedos; graduacdo em Design; Cultura do Brincar. .
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Abstract

Sousa, Lucas Brazil; Farbiarz, Jackeline Lima (Advisor). Design in
Play: An Understanding of the Industry - Design degree - Toy triad.
Rio de Janeiro, 2018. 114p. Dissertacdo de Mestrado — Departamento de
Artes & Design, Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro.

Toys are a ludic artifact that increase spontaneity in children’s play, reflect
the society in which they're inserted, and influence the way children aprehend the
world. However the Brazilian toy industry, through its toys, disseminates and
reinforces conceptions present in modern society. This paper, qualitatively and
interpretively looks at the relationship between the toy industry, the designer and
the toy itself, the designer being perceived as the mediator and catalytic agent in
the product-subject (toy-child) dyad. After bibliographic and documentary
research on the country’s toy industry current ethos, it becomes evident that its
ultimate goal is profit. Therefore the development and marketing of such ludic
artifacts envisages financial gain and its consequence is the underutilization of the
designer’s capacity as an active agent in the production process. After
examination and research, this paper finds that a design degree enables these
professionals to develop toys that focus on children, the play and its peculiarities,
despite the virtual lack of toy design specificities in the country. The children’s
voices indicate that the industrial sector enhances a gap between toy and play,
stimulating the use of toys as an end and not as a means, leaving out local
knowledge, traditions and plays from different parts of the country. Ideally the
designer should be able to find a place outside that industry where he/she can
continue to research to find different ways to develop these children’s objects,
since with the advent of new technologies’ democratization, there’s scope for
these social agents to develop toys that take into account Brazil’s diverse play

culture and knowledge.
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Toy industry, design degree, playwork culture.
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Olhar para o brinquedo é se confrontar com o que se é ou
ao menos, com a imagem do mundo e da cultura que se
quer mostrar a crianca. O brinquedo é um objeto que traz
em si uma realidade cultural, uma visdo de mundo e de
crianga.

Gilles Brougere
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1.

Introducao

Ha mais de 25 anos, minha méde fundou uma brinquedoteca chamada
Brinquedoteca Maria Dolores, que existe até hoje. O intuito desse local é dar
possibilidade a crianca de exercer o que Ihe é de direito por lei: Brincar. Posso dizer que
este fato esta intrinsicamente ligado a minha pesquisa, ja que acredito que ela tenha
comecado ha 13 anos, quando me tornei voluntario dessa iniciativa, pois, assim que me
voluntariei, comecei a ter contato direto com as relagdes brinquedo x crianga, brincar x
brinquedo, e outras relacionadas a esse universo. Isso me permitiu ter um conhecimento
sobre o assunto e reflexdes desde antes de ingressar na universidade.

Em 2006, ingressei no curso de Desenho Industrial — Projeto de Produto na UFRJ.
Em meados da minha graduacéo, e ap6s ja ter absorvido alguns conhecimentos sobre
metodologias de Design, passei a analisar as diversas relagdes vistas na Brinquedoteca
de maneira projetual, pensando em funcd@es, interacdo produto X sujeito, e o que aquilo
gerava de beneficio para a sociedade. Mesmo assim, ainda ndo conseguia fazer os elos
que sentia que faltavam nessa interagdo da crianga com o brinquedo.

Em 2009, cursei “Introdugdo ao Design de Brinquedos”, um curso de extensdo
realizado na PUC-RIo e, durante esse processo de aprendizado, percebi o qudo grande
poderia ser a relacdo Design x Brincar e que ainda existia um universo de informacdes a
serem vistas em diferentes areas de estudo para serem aplicadas no Design de
Brinquedos. Desde entdo passei a pesquisar sobre Design e o Brincar e Design de
Brinquedos. Durante esses estudos, comecei a perceber como era importante oferecer
brinquedos que dessem vazdo as necessidades da infancia, levando em conta as
diferentes faixas etarias, o grande potencial imaginativo e criativo, assim como o que
era passado de cultura através dos brinquedos e brincares, ou seja, a Cultura do Brincar
de uma maneira geral. Neste contexto, dei inicio a uma reflexdo sobre como se faz
necessaria uma formacdo em Design que dé conta de potencializar nos profissionais da

area suas responsabilidades sociais em rela¢do aos produtos que sdo desenvolvidos com
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foco nas criangas, com énfase na importancia de projetar brinquedos industriais que
atendam as demandas da infancia.

Ainda na graduagdo, ministrei algumas oficinas em encontros de estudantes
levando essa minha reflex&o e oferecendo uma base teorica sobre as necessidades da
infancia e uma proposta metodoldgica para a conceituacdo de diferentes brinquedos e
brincares. Formei-me desenvolvendo um brinquedo que tem o intuito de dar vazdo ao
desenvolvimento cognitivo, psicomotor e social das criancas. A partir dele, elaborei
meu anteprojeto de mestrado, um dos pré-requisitos para ingresso no mestrado em
Design da PUC- Rio.

Entendo necesséario explicar ainda nessa escrita introdutéria que, enquanto
pesquisador, vejo este trabalho como um fruto das minhas experiéncias vividas, muitas
delas descritas acima e que me motivaram a dissertar sobre o assunto dos brinquedos e
do Brincar. Por isso, coloco esta introducdo e quase toda a minha dissertacdo em
primeira pessoa. Acredito que todo aquele que investiga, pesquisa e escreve, passa por
indmeras experiéncias que moldam seus caminhos e forma de pensar, e isso ndo é
impessoal ou uma terceira pessoa. A pesquisa € parte daquele que a faz e escreve e nada
€ mais coerente que colocar esse sujeito ativo de forma aparente.

Igualmente vejo a necessidade de pontuar que a preocupagdo com o Brincar e com
a importancia que acredito que tenha para a infancia e, por conseguinte, para 0
desenvolvimento de uma pessoa, foi e continua sendo um dos principais motivadores do
meu trabalho de pesquisa. Parte da sociedade ainda enxerga o0 momento do Brincar
como perda de tempo, e por isso fago da minha dissertagdo um espaco de tentativa de
mostrar a relevancia dessa acéo para as criancas e para a sociedade. Com esse objetivo,
escrevo Brincar com inicial maiGscula com o intento de frisar constantemente a sua
importancia para a infancia.

O primeiro objetivo da minha pesquisa, apresentada no meu anteprojeto, era
estudar a relacdo entre o Design e o Brincar com a finalidade de se desenvolver formas
que propiciassem a agdo de brincar de maneira intuitiva e criativa, partindo-se do
pressuposto que a maioria dos brinquedos industriais encontrados no mercado nao
oferece essa possibilidade & crianga. Partia, também, da reflexdo de que esse fato gerava
uma cultura de um brincar limitado, dentro das regras de uso impostas pelo mercado,
ndo dando vazao as necessidades e capacidades do periodo da infancia. A ideia era gerar

contetdo em Design de Brinquedos para que esse panorama mudasse.
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Ao iniciar os encontros e conversas com minha orientadora Jackeline Farbiarz,
pude perceber que n&o precisava excluir os brinquedos industrializados, mas
potencializa-los. Este pensamento me levou a buscar diferentes maneiras de ligar o
Design ao Brincar, a fim de desenvolver metodologias que dessem suporte para que 0S
designers projetassem brinquedos industriais que potencializassem as interacdes
intuitivas e criativas. Durante esta mudanca de direcionamento, a indudstria de
brinquedos ganhou espago em minha pesquisa como forma de entender suas demandas
e limitacdes, a fim de produzir um dialogo que tenha como centro o favorecimento da
criatividade e espontaneidade no Brincar.

Na industria de brinquedos ocorre todo o processo de desenvolvimento desses
produtos e nela é pensada a maneira como os brinquedos serdo vendidos. E importante
leva-la em consideracdo, pois é neste local que os designers atuam, ou deveriam atuar,
desenvolvendo brinquedos que suprem as demandas das criancas a partir da Cultura do
Brincar. Entretanto, ao levar em conta esse lugar de producdo, surgiram algumas
reflexes sobre as funcbes que designers exercem na industria de brinquedos, sobre o
que é demandado e sobre o quanto lhes é possivel manter a crianca, na esfera da
atividade ludica espontanea e criativa, como figura central no desenvolvimento de
projetos de brinquedos.

A partir dessas davidas, considerei necessario estabelecer a ponte entre as
demandas e a realidade da inddstria na relacdo com o designer e a formacdo em design
de produto para a acdo junto a/na industria de brinquedo. Interessou-me compreender as
propostas formativas e metodologias em design de brinquedos nas graduacfes das
universidades brasileiras.

Por esse Viés, esta dissertacdo tem como objetivo compreender a relacdo entre a
industria brinquedista brasileira, a formacdo em Design e o brinquedo, a partir da soma
de vozes oriundas desse setor industrual, de professores e estudantes da graduacéo,
designers formados e de criangas, usuérias dos produtos oferecidos pela industria e
sujeitos ativos do Brincar.

O tema deste trabalho é a formagdo do designer para se posicionar na Industria de
Brinquedos, ou seja, a pesquisa procura 0 que é necessario no ensino em Design para
que este profissional seja capaz de ocupar um lugar no desenvolvimento de brinquedos
industriais em que seja considerado o seu Vviés interdisciplinar, a sua natureza

tecnoldgica e 0s seus papéis na gestdo, producdo e invencdo que participam e ajudam a
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construir um mundo inscrito na complexidade. Isso esta diretamente ligado ao objeto de
estudo que é Design de Brinquedos.

Para desenvolver esta pesquisa, levanto a seguinte questdo relacionada ao tema: a
formacdo em Design capacita o designer para participar de processos de
desenvolvimento de brinquedos industriais que potencializem maneiras espontaneas das
criancas brincarem no que concerne aos olhares de profissionais da industria de
brinquedos e de professores de Design? Como parametro para responder a esta
pergunta, parto do pressuposto de que uma formacdo com foco na responsabilidade
social do Design e na cultura do brincar é necessaria para que o designer se posicione
como agente mediador e catalizador no processo de desenvolvimento de brinquedos
industriais.

Entendo o Design como area de impacto social e cultural que tem também como
funcdo pensar de que maneiras 0s brinquedos podem potencializar interac6es criativas e
a Cultura do Brincar das criancas. As diferentes maneiras da acdo ludica séo
construcdes culturais e os brinquedos industriais sdo parte importante desse constructo.
Deve-se ter inserido no mercado de brinquedos designers capazes de se posicionar e
desenvolver projetos que tenham por foco as interacGes criativas da crianca. Por este
motivo, faz-se necessario investigar, examinar e analisar o panorama atual do setor
brinquedista; o papel do Design nessa industria; além de sua capacitacdo nessa area para
que este lugar central seja ocupado; os produtos que estdo sendo desenvolvidos e
oferecidos as criancas e seus efeitos para a infancia. Tendo isto em vista, alguns
objetivos especificos serdo buscados nessa pesquisa. Sao estes:

e Investigar o contexto atual da inddstria de brinquedos no Brasil;

e Examinar e compreender os olhares dos profissionais da industria de
brinquedos sobre as funcbes que o Design/designer exerce no

desenvolvimento de brinquedos industriais;

e Investigar a formacdo em Design na graduagdo, no que tange as
metodologias projetuais especificas para o desenvolvimento de brinquedos

industriais; assim como verificar a necessidade das mesmas;

e Examinar e compreender os olhares das criancas sobre os brinquedos

industriais; assim como sobre o Brincar;
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e Colocar em dialogo expectativas e necessidades das criancas, fungdes do
designer na industria de brinquedos e a formacdo em Design de para a

acdo junto a/na industria de brinquedo; e

e Refletir sobre a capacitacdo e atuacdo do designer para participar de
processos de desenvolvimento de brinquedos industriais que potencializem

a cultura do Brincar na crianca.

Durante a pesquisa, foi percebida a necessidade de estabelecer parametros
conceituais sobre 0s signos (palavras) do universo brincante. Portanto, antes de adentrar
a pesquisa sobre Design e brinquedo, delimito as defini¢des de ladico, brincar, jogo,
brincadeira e brinquedo (capitulo 2), com o objetivo de promover o entendimento dos
conceitos e significados das palavras utilizadas nesta dissertacdo. Além de apresentar
estudo sobre o brincar e a crianca para elucidar conceitos sobre a Cultura do Brincar e
sua importancia para a infancia.

O trabalho, referente a Design e brinquedo, comeca pelo embasamento tedrico por
meio de pesquisas bibliograficas sobre a industria brinquedista, a fim de fazer um
levantamento de sua constituicdo no Brasil. Por fim, esta primeira parte de busca em
bibliografia termina com uma pesquisa voltada para a formacdo em Design para a acao
junto a/na industria de brinquedo, focando na capacitacdo de designers de brinquedos
com o intuito de mostrar como esta o ensino de Design nesta area.

A segunda etapa consiste em uma pesquisa exploratoria na industria, para
compreensdo do seu funcionamento, dos lugares ocupados pelos designers em sua
estrutura e do posicionamento dos brinquedos no mercado. Nesta etapa havera também
visita a lojas de brinquedos para exame do que esta sendo vendido; e visita a locais em
que criangas brinquem com brinquedos industriais, para observar seu uso pelas criancas.
Haverd o acompanhamento de alunos em disciplinas de projeto de graduacdo que
tenham como foco o desenvolvimento de brinquedos para levantar diferentes
metodologias de design para a acdo junto a/na industria de brinquedo.

A terceira etapa intenta dar voz as pessoas envolvidas. S8o cinco grupos: 0s
profissionais da industria e das lojas; os professores e estudantes de Design; e as
criancas. O objetivo é ouvir e compreender o ponto de vista de cada um em relagdo ao

objeto da pesquisa.
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Essas trés etapas estdo interligadas em cada capitulo dessa dissertacdo. Cada
capitulo é um olhar diferente e que traz, ao final, consideracdes acerca do que foi visto
com o objetivo de debater sobre cada olhar.

A partir dessas consideracGes percebe-se um dialogo entre estes diferentes grupos
distribuidos pela presente dissertacdo: industria de brinquedos (capitulo 3); a imagem
dos brinquedos (capitulo 4); formacdo em Design (capitulo 5); a voz da crianca
(capitulo 6). A partir desse desenvolvimento, chego as minhas conclusdes (capitulo 7)
que reunem as consideracdes parciais realizadas em cada parte, construindo pontes e as
relacionando, além de refletir, debater e enumerar possiveis desdobramentos para o

estudo apresentado nesta pesquisa.
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2.
Conceitos do universo brincante: O ladico, o brincar, o jogo, 0

brinquedo, a brincadeira e a Cultura do Brincar

Existem diferentes formas de se expressar, de passar um conceito ou uma ideia.
Costumamos utilizar palavras para nos fazer entender em nossos pressupostos. Contudo,
nem sempre conseguimos, pois uma mesma palavra pode ser utilizada de maneiras
diferentes, dependendo sempre do contexto, assim como varias podem ser usadas para
passar uma mesma nogao.

Este capitulo tem como propdsito a contextualizacdo de termos que serdo
utilizados ao longo desta dissertacdo e a conceituacdo da Cultura do Brincar, com a
finalidade de facilitar a interacdo entre o texto e o leitor, colocando todos no mesmo

patamar conceitual.

2.1

A necessidade de contextualizar o conceito

O signo, de acordo com Bakhtin (2006), “¢ um fendmeno do mundo exterior”, ou
seja, uma construcdo que ndo € simplesmente individual. Faz-se necessario ressaltar este
ponto, pois é nessa construcao que se criam as diferencas.

O ambiente social promove diferencas de compreensdo de signos, pois, para
Bakhtin (2006), os signos séo constituidos em um terreno interindividual e s6 aparecem
quando duas ou mais pessoas constroem um signo. Contudo, essa constru¢ao ndo ocorre
colocando-se simplesmente dois “homo sapiens” juntos; eles precisam ter uma paridade
social e de contexto para um entendimento matuo de conceitos. I1sso demostra que um
mesmo signo pode ser entendido de mais de uma maneira, dependendo do ambiente e
contexto em que as pessoas estdo dispostas, 0 que, por conseguinte, cria uma

diferenciacdo no seu entendimento.
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Nesta pesquisa, trabalho com palavras conhecidas e muito utilizadas tanto no
cotidiano como no @mbito académico, porém, por serem ambientes diferentes, existem
variados entendimentos.

Para Bakhtin (2006), a palavra é um signo, mas € neutro, pois ndo necessita de
uma vinculacdo a qualquer ideologia particular, ou seja, ela pode se adequar a qualquer
uso cotidiano e se transformar de acordo com a pessoa que a utilize, do ambiente ou do
momento em que esta sendo utilizada. Ela é um signo flexivel, que pode vir do aspecto
interior do individuo, mesmo que resulte no consenso de duas pessoas. Tendo isso em
vista, entendo que seja necessario nivelar os conceitos académicos e os do cotidiano.

No ambiente académico, iremos encontrar conceituac@es de dificil diferenciacéo
acerca dos termos Brinquedo; Brincadeira; Jogo; Atividade Ludica e Brincar. 1sso
ocorre por diferentes fatores. Um dos principais € a natureza efémera do conceito do
Brincar (Moyles, 2006), pois encontramos usos que ndo sdo claros e que véao de acordo
com a area de atuacdo dos autores. Moyles (2006) diz que é dificil diferenciar e
quantificar os significados dados ao Brincar infantil, mesmo em um nivel mais bésico,
mais simples.

Outro fator importante para a dificuldade do entendimento desses conceitos é a
cultura, mais especificamente a lingua do local onde a palavra é usada. Um exemplo ¢ a
palavra “play”, que quando é traduzida do inglés para o portugués pode ser traduzida
como “jogar”, “brincar”, “tocar”, “interpretar”. Temos também como exemplo o autor
Huizinga (1938), que ja pondera sobre isso, dizendo que ao analisarmos ou definirmos
especificamente a palavra “jogo”, temos que estar atentos que essa nocdo € definida e
pode ser também limitada pela palavra que determinado idioma usa para expressa-la.
Com essa afirmacdo, podemos perceber que o signo a ser usado para falarmos de um
conceito vai depender da lingua utilizada, e de como serd utilizado tal termo. As
prerrogativas séo feitas de acordo com o que queremos dizer com a palavra.

Por conta dessa dificuldade de definicdo desses signos, especifico conceitos e
significados, a partir da analise de diferentes contetidos, autores e areas que trabalham
com o tema, pois para Bakhtin (2006), o signo é compreendido quando se aproxima de
outros signos ja conhecidos, e é esta a proposta deste capitulo, aproximar, comparar,

apresentar para compreensdo desses conceitos.
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2.2.

O ludico e o Brincar

Dentro do universo infantil existem duas palavras que sdo comumente usadas em
diversas areas académicas: o ludico e o Brincar. Sabidamente sdo utilizadas na
Psicologia e na Pedagogia, além de serem de uso comum no cotidiano ndo académico.
Contudo, uma definicdo consensual nas areas académicas - e até no cotidiano - ndo é
encontrada. 1sso pode ser visto na fala de Moyles (2006), que diz que mesmo que 0
Brincar seja fenbmeno natural, principalmente para as criancas, ainda é desafiador
encontrar uma definigdo Unica e racional para ele, da mesma forma que a autora entende
que a caracterizacdo do lddico ndo esta relacionada a natureza da acdo, mas sim a
maneira como a atividade é realizada. Isso demonstra que o ludico ndo é pré-existente a
uma acdo, ele esta na maneira como se da a acdo. O Brincar segue 0 mesmo padrao, ja
que abarca diferentes comportamentos, motivacdes, oportunidades, praticas, habilidades
e envolvimentos (Moyles, 2006).

A partir desses trechos, podemos fazer a aproximacdo entre esses conceitos.
Ambos sdo acdo e estdo na acdo que a crianga faz. Nao existe o ludico ou o brincar
anterior a atividade. Hirsch-Pasek (2006) auxilia no entendimento dessa afirmacéo ao
assinalar que o Brincar € espontaneo e voluntario, ndo tem objetivos extrinsecos.
Brinca-se pelo prazer, pelo divertimento. Pela acdo em si.

Tendo em vista a proximidade das conceituacbes e com base na analise desses
autores, os termos “ludico” e “Brincar” serdo utilizados de forma similar e trardo o
seguinte significado: universo de ac@es e atividades que potencializem a espontaneidade
de aprender e apreender o mundo por meio da diversdo, termo que pode ser entendido
como passatempo, recreacdo, acdo que desvia de preocupacdes, de acordo com o

dicionario.

2.3.

A Brincadeira e 0 Jogo

O termo “jogo” é usado no dia a dia das pessoas para representacdo de um esporte
coletivo, como o futebol (jogo de futebol) e o vélei (jogo de vélei), dentre outros.

Também é usado comumente para referéncia a jogos de tabuleiro, de computador e
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afins. Todos estes usos tém um fator que qualifica este tipo de jogo: o enquadre a partir
de regras. Fica evidente essa qualificacdo quando encontramos no dicionario que o jogo
é relacionado a qualquer atividade recreativa que entretém, diverte e distrai. Além disso,
no proprio dicionario, ha a relacao direta com o significado de brincadeira. Esta Gltima é
utilizada, na maioria das vezes, como uma acao divertida, futil, sem muita importancia.
Também é usada como ac¢éo de brincar.

De acordo com Kishmoto (2001), no jogo ha sempre a intencdo ludica de quem
joga. Hiesch-Pasek (2006) coloca que a brincadeira parte sempre do desejo da crianca,
caso contrario ndo e brincadeira. Nos dois casos, as autoras falam sobre a atividade
interna da crianca. Caso ndo exista a vontade, ou essa acao lidica propria, ndo ha
brincadeira ou jogo. A autora Kishimoto (2006) coloca esses dois termos como
analogos quando diz que as regras estdo em todos 0s jogos e que podem ser implicitas
ou explicitas.

Bruner (1992) diz que o jogo raramente é aleatorio ou casual; pelo contrario,
obedece um plano. Kishmoto (2001) tem uma fala similar quando diz que a brincadeira
possui regras internas que conduz a atividade. Esses exemplos mostram as semelhancas
dos conceitos de “jogo” e “brincadeira” dentro do universo das agdes da crianga.

A partir dessas proximidades conceituais, esta pesquisa tratara jogo e brincadeira
como signos similares. Estes conceitos serdo utilizados para ilustrar agdes e atividades
ludicas regidas por regras e enquadres pré-estabelecidos ou ndo, ou seja, a parte

imaterial do brincar.

2.4.
O Brinquedo

Brinquedo é “objeto feito para divertimento de criangas”. Esta € uma das
definicBes publicadas no dicionario de lingua portuguesa (Michaelis, Aurélio). Contudo,
essa definicdo pode ser limitante, pois sugere o brinquedo como um objeto externo a
crianca, ou seja, feito por alguém que ndo é crianca e oferecido para sua diversdao. O
brinqguedo é mais abrangente. Enquadra-lo somente neste significado promove a
exclusdo da possibilidade de transformacéo ao ser utilizado por uma crianga.

Para Brougeére (1995), o brinquedo pode ser um utensilio para a brincadeira, sendo
manufaturado ou fabricado por quem brinca. Seu valor pode existir somente durante a

brincadeira e ser adaptado. Desse modo, podemos dizer que qualquer objeto é um
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brinquedo em potencial, pois se tornara objeto ludico no momento em que a brincadeira
comeca e perderd essa fungdo assim que a atividade termina.

Portanto, uma definicdo tdo simplificada acaba deixando de lado o poder
imaginativo da crian¢a, ndo abrangendo a capacidade desse individuo de transformar
objetos em brinquedos e brinquedos em outros brinquedos. E a efemeridade desse
objeto que Ihe da essa capacidade de ser transformado e criado a todo instante.

Para Sousa (2013), o brinquedo é a parte material do brincar e est4 relacionado
intrinsicamente a brincadeira:

“O brinquedo é o objeto material que serve como meio para 0 estimulo do Brincar. O
outro é a brincadeira, o objeto imaterial. Os dois se relacionam intrinsecamente, a partir
do objeto fisico (brinquedo) se chega ao ndo fisico (brincadeira) e isso tem como
resultado a acdo de brincar.” (SOUSA, 2013, p. 2)

Tendo em vista esses pontos, esta pesquisa adotara a defini¢do de brinquedo como
objeto fisico utilizado para a realizacdo de uma brincadeira, a parte material do Brincar,
podendo ele ser manufaturado, artesanal, comprado ou de sucata, contanto que tenha
como objetivo final a atividade lGdica. Também serdo utilizados os termos “objeto

ladico” e “artefato lidico” com o mesmo significado.

2.5.

A Cultura do Brincar

A conceituacdo de Cultura do Brincar proporcionaria, por si s6, uma nova
dissertagdo ou tese, tamanha a abrangéncia a que esse termo remete, pois temos a
possibilidade de tratar da infacia, da ludicidade, do brincar e até do que abarca a palavra
“cultura”. Contudo, mesmo com essa complexidade que apresento, vejo necessario
explicar a que me refiro quando utilizo esse termo, mesmo sendo de forma supercial,
trard uma apreensao melhor das argumentacGes elaboradas ao longo deste trabalho.

O Brincar € acdo espontanea da infancia e consiste na crianga criar e utilizar seu
potencial imaginativo para se divertir. E sentir-se livre e em outro lugar no seu
momento de diversdo, como afirma o autor Walter Benjamin nestes dois trechos:

“Ndo ha davida de que o brincar significa sempre liberta¢ao”. (BENJAMIM,
2002, p. 85)

“(...) as criancas formam o seu proprio mundo de coisas, um pequeno mundo
inserido no grande.” (BENJAMIM, 2002, p. 103-104)
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A repeticdo do brincar cria habitos, assim aponta Benjamin (2002), e a atividade
ludica facilita a apreensdo de determinado modo de fazer, agir, pensar, enxergar o
mundo ao redor. A base de qualquer cultura é apreender conhecimento, padrdes de
comportamentos, partindo da definicdo antropoldgica encontrada no dicionario.

O conceito de Cultura do Brincar, por mim utilizado nesta dissertacdo, é a
conjuncdo dos fatores expostos acima, ou seja, € a crianga experenciar repeditamente a
criacdo, de forma espontanea e livre, de diferentes mundos, dando vazdo ao seu

pontecial imaginativo e levando-a a diversao.

2.6.

Consideracdes parciais

Tentar definir conceitos tdo efémeros e volateis € uma tarefa ardua que exige
escolher, constantemente, alguns significados entre tantos existentes, além disso, faz
com que a pessoa que escreve tenha que, em determinados momentos, renunciar seus
préprios conceitos. Por outro lado € enriquecedor, fomentando reflexdes acerca do tema
e apresenta oportunidades de novas pesquisas sobre a conceituacdo do Brincar.

Durante a pesquisa bibliografica, ndo encontrei a definicdo da crianca sobre esses
conceitos, ja que a maioria dos autores ndo traz de forma explicita as falas e os
pensamentos das criancas em seus textos. Em determinados locais do Brasil, as criangas
(adultos também) denominam de “brinquedo” todo e qualquer objeto que sirva para
brincar, tanto fisico quanto ndo-fisico, ou seja, um carrinho feito de madeira ou uma
brincadeira de pique sdo chamadas de brinquedo. Contudo, pelo contexto deste trabalho,
interpretei que utilizar essas denominacdes poderiam gerar mais davidas que auxiliar na
compreensdo da dissertagdo. Assim, preferi deixar para tratar do tema em uma futura
oportunidade, tendo uma possibilidade maior de aprofundar o assunto e trata-lo com a

devida atencdo e tempo.
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3.

Um olhar sobre a industria de brinquedos no Brasil

3.1
Introducéo

Minha proposta com “Um olhar sobre a industria de brinquedos no Brasil” é
compreender 0 momento atual da inddstria brinquedista brasileira em relacdo a sua
producdo, vendas e os parametros que direcionam o desenvolvimento dos produtos
desse setor. Para isso, traco uma linha de pesquisa que comeca na busca pelos dados
estatisticos (3.2), continuo com o contato com as fabricas de brinquedos brasileiras
(3.3), reflito sobre a influéncia histérica (3.4) e, por fim, faco minhas consideracdes
parciais (3.5).

Este capitulo ficou relativamente breve, pois entendi que o caminho pelo qual
guiei minha pesquisa ao longo do Gltimo ano requereria alteracdes na escrita e alocacdes
diferentes para alguns topicos que ja estavam escritos. Com este capitulo praticamente
finalizado, recebi novos dados estatisticos da ABRINQ — Associacdo Brasileira dos
Fabricantes de Brinquedos, o que me fez revisar parte das minhas consideracdes e
também teve reflexos nos capitulos seguintes. No topico 3.4 detalho um pouco das

mudangas que ocorreram a partir das novas informacdes adquiridas.

3.2.

Dados estatisticos do setor de brinquedos industriais brasileiro

A ABRINQ disponibiliza todo ano o levantamento das estatisticas do setor de
brinquedos industriais brasileiro que traz informag0es sobre fabricantes, brinquedos,
lucros, espectativa para o setor entre outros. Durante a pesquisa, pude trabalhar com
dois desses levantamentos disponibilizados, o do ano de 2015 e de 2016, sendo este

ultimo o apresentado neste topico.
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DISTRIBUICAO DE UNIDADES INDUSTRIAIS,
EXPORTAGAO E IMPORTAGAO POR ESTADO

Fabricas Fabricas

Exportacdes Exportacoes gR:<34

TR 0,66% | ([UDILREE 1,47%

1) 380 unidades industriais em 2016

2) Exportagdes em 2015 (USS FOB): 10.476,494

3) Exportagies de outros estados: 4,2%

4) Importaces em 2016 (USS FOB): 227 436,530

5) Importagdes de outros estados: 0,53% Fante AEFARIYSstama A eet)

Figura 1: Mapa de distribuicdo das unidades industriais de brinquedos no Brasil /
Fonte: ABRINQ.
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As 380 fabricas de brinquedos industriais brasileiras estdo divididas entre 14 estados do
pais, sendo S&o Paulo o estado com maior quantidade de fabricas, sediando 86,2 % delas; e
Ceara, Espirito Santo e Pernambuco tendo a menor quantidade, com 0,3% do total de
empresas em cada um desses estados. Contudo, os demais locais ndo chegam a 1% do total,
salvo os trés estados ao sul - Parana, Rio Grande do Sul e Santa Catarina -, onde estdo
situadas 2,8% das fabricas nos dois primeiros e 2,7% no ultimo.

FATURAMENTO

{Sem IP1 - Bx. Fébrica) / Unid - (RS Milhdes)
Brinquedos (RS)
Producio Nacional
Importacdes
Total

Brinquedos (RS)
Producao Nacional

Importacdes
Total

* As importagies desembaracadas em 2016 cairam 33,4%, mas a presenca no varejo ainda foi mantida em funcao
de venda de estoques.

7.000,00

6.000,00 —h
g /

5.000,00

4.000,00 /-lr/

3.000,00 74—”/ ——

2.000,00 .::__—_.;‘_‘Fsﬂf—:ﬁ_'_'

1.000,00
0
2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016*
— —.— —h—
Produgio Nacional Importagdes Total

Figura 2: Faturamento da industria de brinquedos brasileira entre 2009-2016 / Fonte:
ABRINQ.
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VENDAS POR CANAIS

a) Magazines

b) Auto-servico (supermercados elc.)

c) Especializados
d) Atacadistas
e) Internet

Total

Fonte: Fabricantes nacionais e varegistas

Figura 3: Vendas por canais / Fonte: ABRINQ.

Nos ultimos oito anos, a venda de brinquedos por meio desses cinco canais apontados
pela ABRINQ manteve uma estabilidade, com excec¢éo da internet que, a partir de 2012, teve
um grande salto e passou a ser parte significativa das vendas do setor. J& em 2015 e 2016,
equipara-se com a venda pelos atacadistas no mercado. Esses ultimos dados mostram que
todos os canais aumentaram sua porcentagem de venda. Os especializados perderam 8% do
mercado, o que ndo significa que tenha vendido menos, s6 aponta que perdeu espago
mercadoldgico. Esta é a segunda maior diferenca entre anos em um canal e estd somente atras

dos 15%, que foi o crescimento da internet de 2011 para 2012.

A VARIEDADE DE BRINQUEDOS
DISPONIVEL NO MERCADO

Brinquedos

Brinquedos

Fonte: Fabricantes nacionais @ demas importadones

Figura 4: Variedade® de brinquedos disponiveis no Mercado / Fonte: ABRINQ.

! A variedade de brinquedos est4 relacionada aos diferentes brinquedos nas linhas apresentadas na figura
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Desde 2011, hd uma queda na variedade de brinquedos disponiveis no mercado com
uma diferenca de mais de 1 (um) mil entre 2011 e 2016. A maior queda ocorreu de 2011 para

2012, com uma variacao negativa de 600, e depois continuou decaindo de forma constante.

Uinid - (%)
LINHA DE BRINQUEDOS 2009 | 2010 | 2011 | 2012 2013 2014 2015 2016

Veiculos (carrinhos, motos, pistas) 124% 13,8% 112% 13,7% 142% 155% 142% 15,1%
Reprodugao mundo real (jogos de panela, Jm—pe—— — f— -
mévels, kit mecinico) | 9.7% | 7,1% | 89% 7.7% 79,9% 91% 95% 710,2%
Blocos de construcao

(encaixe para montagem de estruturas) A% | B% | 3% | 30% | 49% | 3% | 41% | 3%

Bonecas e bonecos em geral e seus

i 178% 14,1% 175% 162% 18,1% 192% 197% 18,7%

AL TR ERTER T DT 83% 108% 85%  78% 81% 79% 63% 6,1%
Jogos (tabuleiro, cartas, figuras, meméria) 88% 140% 94% 105% 98% 86% 102% 89%
Pelicia 42% 43% 52% 6,1% 50% 45% 47% 41%

Madeira 97% 66% 74% 72% 44% 52% 51% 36%

Eletronicos e audio-visuais (tablets e laptops de
brinquedo, perguntas e respostas, videogames)

18%  24% 24% 28% 4,1% 37% 47% 42%

mmWa;m 86% | 91%  87% 100% 101% 94%  98% 12,0%
Fantasias (roupas de personagens ou mitos,

ENCEC LT EEL S E R ERTER D S 1.9% | 2,1%  24%  29% 34% 39% 38% 14%
brinquedo, aplique de cabelo)

Outros 124% 10,1% 146% 113% 85% 9,1% 7.9% 12,0%
100% | 100% | 100% | 100% | 100%  100% | 100%  100%

Figura 5: Venda por linha de brinquedo/ Fonte: ABRINQ.

Na venda das linhas de brinquedos ndo ocorreu grandes variagdes dos numeros
percentuais na maioria dos diferentes tipos, sendo a exce¢do na venda dos brinquedos de
madeira. Entre 2009 e 2016 houve uma queda de mais de 6% - de 9,7% para 3,6% -, enquanto

os demais tiveram uma variacdo entre 1% e 3% de crescimento ou queda.
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QUANTIDADE DE BRINQUEDOS CRIADOS

Unid - quantidade

Brinquedos

Figura 6: Quantidade de brinquedos criados / Fonte: ABRINQ.

A quantidade de brinquedos criados cresceu nos ultimos anos, mesmo com um
decréscimo em 2012 e em 2016. O crescimento no espago de tempo de oito anos é de 2.000
brinquedos.

LANGAMENTOS

Brinquedos

Brinquedos

Fonte: Fabricantes nacionass & demais expositores

Figura 7: Quantidade de brinquedos lancados / Fonte: ABRINQ.
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O mercado teve um crescimento entre 2009 e 2012 nos langcamentos de brinquedos,
porém, a partir de 2013 houve uma queda constante que fez com que o0s nimeros de
brinquedos lancados chegasse quase a quantidade de 2009.

Analisando essas estatisticas da industria de brinquedos brasileira podemos perceber
que este setor possui grande potencial de crescimento e desenvolvimento. Em 2016, o
faturamento deste nicho de mercado foi de mais de 6 (seis) bilhdes de reais. Ao fazermos uma
comparag¢do com os montantes dos cinco ultimos anos (2012 — 2016), vemos 0 crescimento
constante dessa industria (figura 1). Se aliarmos isso as inovagdes tecnoldgicas, a capacidade
de producao pode tornar-se ainda maior, pois 0 uso de novos materiais, equipamento e meios
de produzir podem acelerar processos e possibilitar a confec¢do de novos objetos, assim como
sua capacidade de venda, pois 0 uso de diferentes veiculos de divulgacdo potencializa o
consumo, pela sociedade, desses produtos.

Podemos ver (figura 3) que as vendas por canais de divulgacdo cresceu no Ultimo ano.
A compra de brinquedos por meio de magazines e da internet aumentou e houve um
decréscimo na venda em lojas especializadas. 1sso talvez seja um indicativo de que as criancgas
ou responsaveis por elas estdo comprando esses objetos de forma menos presencial, tendo
uma experiéncia de compra de menor contato com o produto.

Ainda com base nesses dados, é possivel verificar um afunilamento em relacdo ao que é
oferecido aos consumidores, ou seja, mesmo que haja grande potencial de producdo, a
variedade dos produtos oferecidos vem diminuindo (figura 4). Se for levado em conta o
aumento do faturamento do setor, é possivel fazer uma relagdo entre ganho da industria e
variedade de brinquedos oferecidos, onde o primeiro vai aumentando enquanto o segundo vai
diminuindo. Isso pode nos evidenciar que o mercado brinquedista cada vez mais lucra ao
oferecer e vender o mesmo tipo de brinquedo.

O mapa da figura 1 é um demonstrativo de uma relacdo centro x periferia 2, que

promove um afunilamento de cultura e massificacdo de conceitos, ja que a maioria das

? Essa linha de raciocinio tem como base a metodologia do pesquisador Ginzburg (1989), que passa a
privilegiar os fenémenos marginais da cultura por entender que a forma como os historiadores faziam suas
pesquisas focava no “centro” da cultura, tendo como exemplo a posi¢do histérica que a Europa ocupa. Sabe-se
que o continente europeu expandiu seus territorios e propagou sua cultura pela Africa, Asia e Américas,
colocando-se, assim, na centralidade do mundo, o que pode ser constatado por termos como “Novo Mundo”, que
remete aos locais colonizados ou descobertos pelo continente europeu. Pode-se entender que os historiadores
consideravam a Europa como “Velho Mundo” e que o restante passou a existir no momento em que houve a
colonizagdo. O entendimento para Ginzburg (1989) era de que esse tipo de método que os pesquisadores
utilizavam apontava para uma relagdo entre centro e periferia que seria de sentido Unico, ou seja, os fatos que
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fabricas brasileiras esta em S&o Paulo (dos 14 fabricantes, sdo aproximadamente 86% do setor
brinquedista do Brasil em um sé estado). Essas empresas distribuem para quase todo o pais e
temos a distribuicdo de produtos a partir de praticamente um sé centro. Assim, 0
desenvolvimento desses brinquedos é pautado nos conceitos predominantes dos grandes
centros industriais brasileiros. Também, por meio da mesma imagem, podemos ver que 0O
montante gasto com as importacdes de brinquedos no pais, no ano de 2016, é algo em torno
de 20 vezes maior que a exportacdo desses produtos, que se tornam mais um exemplo da
influéncia mercadoldgica e também cultural sob a qual o Brasil, sua industria e, por

conseguinte, a sociedade e suas “periferias” se encontram.

3.3.

A voz da industria

Como parte da minha tentativa de compreensdo da industria de brinquedos, busquei
trazer a “voz” das fabricas brasileiras. Para isso desenvolvi um pequeno questionario e enviei
por e-mail para diversos fabricantes.

Entrei em contato com as principais empresas de brinquedos do pais e também outras
diversas que foram elencadas por suas localidades. Ap6s o primeiro contato, somente cinco
empresas responderam: a Estrela; a NIG; a Brinquedos Bandeirantes; a Grow e a Xalingo. A
Estrela e a NIG fizeram ponderaces, mas concordaram em participar, € a Xalingo aceitou
participar de imediato, porém somente a empresa Xalingo respondeu o questionario enviado.
A Grow e a Brinquedos Bandeirantes alegaram pouca estrutura para responder e que ndo
poderiam disponibilizar informacdes referentes ao processo industrial. Ap6s outras tentativas
e até o presente momento, as perguntas continuam com somente um respondente. Também
entrei em contato com a ABRINQ e eles me enviaram 0s novos dados estatisticos do setor,

além de elucidar algumas duvidas.

3.3.1. O questionario

ocorriam nos locais centrais eram mais relevantes para os historiadores e influenciariam na periferia, mas as
histérias periféricas ndo teriam esse poder de influéncia no centro.
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As seguintes perguntas estavam presentes no questionario (além da resposta sobre o

termo de livre consentimento):

1. Nome da pessoa;

2. Empresa em que trabalha?;

3. Cargo que ocupa na empresa?;

4. Onde estao alocadas as fabricas da empresa?;

5. Como a empresa se coloca no mercado de brinquedo?;

6. Como funciona a relagcdo da empresa com as lojas?;

7. Qual a relagdo da empresa com o publico-alvo do produto ofertado: a crianca?;
8. Quais os profissionais que compdem a cadeia produtiva dos brinquedos?;

9. Indicou o designer como um dos profissionais?;

10. Quais as funcdes do designer dentro da empresa (caso tenha sido indicado)?
11. Qual a abrangéncia dos brinquedos da empresa?;

12. Qual a proposta dos brinquedos da empresa?;

13. Quiais os principais brinquedos da empresa no mercado hoje?;

14. Quais os principais aspectos utilizados para o desenvolvimento de brinquedos?

As perguntas tinham como intuito a compreensao da relacdo das empresas com o
mercado (perguntas 5 e 6); o design (perguntas 8, 9, 10 e 14); os brinquedos (perguntas 11 e
12); o impacto de seus produtos na sociedade (perguntas 4, 11, 12, 13 e 14) e as criancas
(perguntas 7 e 12). A intencdo era analisar as respostas de forma conjunta e para isso
pretendia fazer uma analise das palavras utilizadas em cada resposta dadas pelas fabricas, ou
seja, ndo me atentaria a aprofundar a resposta de determinada empresa. Caso houvesse alguma
resposta discrepante, iria destaca-la e buscar entender o motivo. O intento era a validagdo da
premissa de que as fabricas de brinquedos industriais estdo em um lugar comum e que, salvo
0s tipos de brinquedos, apresentam o mesmo modo de desenvolvimento, producdo e
distribuicdo desses produtos.

Buscava também levantar informagdes que eu pudesse comparar com as respostas dos
questionarios e entrevistas que fiz com alguns lojistas e professores de Design, com a

finalidade de saber se o discurso da empresa esta de acordo com os das lojas e dos designers.
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Como dito anteriormente, s6 hd uma empresa respondente e apresentarei aqui suas

respostas.

3.3.2. As respostas da Xalingo

Com excec¢do do nome da pessoa da empresa que respondeu, transcreverei as respostas

dadas a cada uma das perguntas.

2. Empresa em que trabalha?
Xalingo Brinquedos.

3. Qual é o cargo que ocupa na empresa?
Gerente de Marketing.

4. Onde estdo alocadas as fabricas da empresa?
Rio Grande do Sul — RS.

5. Como a empresa se coloca no mercado de brinquedo?
A maior fébrica de Brinquedos do RS e uma das maiores do Pais. Com 70 anos de tradicéo e

qualidade. 85% de sua producéo é nacional.

6. Como funciona a relagé@o da empresa com as lojas?

Através de Representantes Comerciais.

7. Qual a relagéo da empresa com o publico-alvo do produto ofertado: a crianga?

Nossos produtos séo desenvolvidos para estimular o aprendizado infantil e a socializacdo da
crianca. Nao trabalhamos com produtos que estimulem a violéncia. As criancas conhecem a empresa
através de educativos nas escolas, playground em hotéis e parques e através dos personagens que

licenciamos.
8. Quais os profissionais que compdem a cadeia produtiva dos brinquedos?
Gerente de Mkt (marketing), Supervisor Produto (Engenheiro), Designer, gerente de vendas e

pedagogos.

9. Indicou o designer como um dos profissionais?
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Sim.

10. Quiais as funcdes dos designers dentro da empresa?
Pesquisa, desenvolvimento de produtos, simulagdes e prototipagem.

11. Qual é a abrangéncia dos brinquedos da empresa?
Presentes em todos os estados.

12. Qual a proposta dos brinquedos da empresa?

Contribuir no desenvolvimento infantil.

13. Quiais os principais brinquedos da empresa no mercado hoje?

Educativos, rodados e playground.

14. Quais os principais aspectos utilizados para o desenvolvimento dos brinquedos?

Pesquisa de mercado.

Sendo esta fabrica a Unica que se dispOs a participar da pesquisa, resolvi fazer uma
comparacdo dessa entrevista com os dados estatisticos enviados pela ABRINQ, com a
finalidade de ver se as respostas estdo de acordo com as informacdes divulgadas.

Podemos comecar direcionando nosso olhar para as questdes 4 e 11. Percebemos que €
representacdo do mapa (figura 1), em que é mostrada a centralizacdo das fabricas em poucos
estados; nesse caso, a Xalingo esta situada no Rio Grande do Sul, mas a distribuicdo é feita
pelo pais todo, ou seja, os brinquedos da maior fabrica do RS se faz presente por meio de seus
produtos em todas as regiGes brasileiras. A pergunta 5 mostra que a empresa é uma das
maiores do Brasil e que 85% ¢é producdo nacional, fato que estd de acordo com os dados da
ABRINQ que mostram a forca do setor nacional, visto que a producédo interna vem crescendo
e que o sul exporta muito mais brinquedos do que importa.

Destaco também as respostas das perguntas 7 e 14

7. Qual a relacdo da empresa com o publico-alvo do produto ofertado: a crianca?
Nossos produtos séo desenvolvidos para estimular o aprendizado infantil e a socializacdo da

crianca. Nao trabalhamos com produtos que estimulem a violéncia. As criancas conhecem a empresa
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através de educativos nas escolas, playground em hotéis e parques e através dos personagens que
licenciamos.

14. Quais os principais aspectos utilizados para o desenvolvimento dos brinquedos?
Pesquisa de mercado.

Encontro uma dissonancia entre as duas respostas. A da pergunta 7 aponta para um
caminho em que o foco seria a crianca e seus estimulos, porém a resposta da 14 aponta que 0s
brinquedos sdo pensados a partir do que o mercado estd absorvendo, ou seja, a demanda, e
ndo para o sujeito a quem € destinado o produto. Esse fato também pode ser delimitador para
os profissionais que desenvolvem esses objetos, incluindo o designer, de acordo com a
resposta da Xalingo. Ja que o aspecto principal é a pesquisa de mercado, podemos refletir

sobre o papel que o design realmente tem dentro do desenvolvimento e do lugar que ocupa.

3.3.3. Avoz daindustria em outros canais

Por ndo conseguir maior participacdo das fabricas ou outros tipos de contato, tentei
aprofundar outra parte da pesquisa, que ja havia comecado: a de entrevistas e matérias de
diferentes jornais, revistas e novamente dados da ABRINQ referentes a inddstria de
brinquedos. Busquei o0s anos de 2016 e 2017 como referéncia para manter uma coeréncia com
as estatisticas da ABRINQ e, assim, ter a possibilidade de comparacdo e validacdo dos dados
e falas.

Os fabricantes de brinquedos industriais, segundo a ABRINQ, analisaram o ano de 2016
entre “Otimo”, “Bom”, “Regular” e “Ruim” (figura 8). O conceito que teve mais voto foi que
0 ano de 2016 foi “Bom”. Para 2017, o voto do setor é novamente “Bom”, mas praticamente
empatado com o “Regular”; ja a opcdo “Otimo” continua praticamente igual. Contudo, hé
uma grande diferenca entre 0s que escolherem a opc¢do “Ruim”, pois foi de 11 % em 2016
para 3,6 % em 2017. Essa passagem demostra 0 crescimento que se espera para 0S proximos

anos do setor, assim como mostra o fortalecimento da indudstria no ultimo ano.
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0 QUE OS FABRICANTES
COMENTAM DO ANO DE 2016?
11,0%
43,0%
36,0%
11,0%

0 QUE 0S FABRICANTES
ESPERAM DO ANO DE 2017?
Otimo 10,7%

Bom 42,9%

42,8%
3,6%

Figura 8: Os anos de 2016 e 2017 para a industria / Fonte: ABRINQ.

Na revista online “Valor Econdomico”, Synésio Batista da Costa, presidente da
ABRINQ, fala sobre os ganhos e projecdes para o setor brinquedista brasileiro e 0s motivos
que levaram ao crescimento da industria de brinquedos. Ele destaca que a crise afetou alguns
habitos de consumo das familias e que isso refletiu em um aumento das compras de
brinquedos. Ainda frisa que a crianga sempre é a prioridade dos pais, e que esse € um mercado

seguro por conta dessa demanda.

“As familias viajaram menos em 2016, ndo levaram seus filhos para a Disney, ndo trocaram de

carro nem de imével, sobrou recursos para comprar mais brinquedos para as criancas.

®  Disponivel em: http://www.valor.com.br/empresas/4906850/familias-freiam-gastos-maiores-e-

compram-mais-brinquedos
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“O pais continua a ter 12 mil nascimentos por dia. No Brasil, a crianca € vista como prioridade

pela familia. Entéo, ndo ha mudanca na demanda, havendo crise econémica ou ndo.

Em relacdo a projecdo do setor, a fala de Synésio Batista na “Valor Econdmico” e na
EBC - Agéncia Brasil é de um crescimento e consolidacéo da industria nacional em relacao as

importacdes. Ele projeta que, até 2021, a producédo nacional dominara o mercado.

“Houve uma substituicdo efetiva de brinquedos importados por produtos fabricados no pais e

crescimento do mercado interno.

“Em mais quatro anos a produc&o nacional deveré ficar com 70% do mercado. "

Contudo, mesmo que a projecdo seja de um consolidado setor de producdo nacional,
isso ndo significa que os produtos sdo de criacdo brasileira. De acordo com a ABRINQ, 0s
brinquedos mais vendidos em 2016 foram produtos licenciados da Disney, Marvel, DC e
Galinha Pintadinha, sendo somente este Gltimo desenvolvido por brasileiros.

Synésio Batista ainda diz que ha um forte investimento das fabricas em brinquedos

“mais animados, vistosos e encantadores’”

para atrair os consumidores e, assim, manter o
padrdo de crescimento da indUstria brinquedista brasileira.

Essas falas sobre demanda, prioridades, crescimento e atragdo dos consumidores, €
similar a resposta da Xalingo sobre os aspectos utilizados para o desenvolvimento de
brinquedos, que é a pesquisa de mercado. Fazendo uma juncdo desses discursos com os dados
encontrados, pode-se ver que a industria brinquedista atual continua em um padrdo de
producdo, licenciamento de produtos estrangeiros e foco no mercado, assim como foi formada

a base industrial de brinquedos e a brasileira.

* Disponivel em: http://www.valor.com.br/empresas/4510874/brinquedo-nacional-tem-mais-mercado
® Disponivel em: http://www.valor.com.br/empresas/4510874/brinquedo-nacional-tem-mais-mercado

® Disponivel em: http://agenciabrasil.ebc.com.br/economia/noticia/2017-06/na-contramao-da-crise-setor-
de-brinquedos-espera-crescimento-de-10-em-2017

" Disponivel em: http://www.valor.com.br/empresas/4510874/brinquedo-nacional-tem-mais-mercado
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3.4.
A influéncia histérica.

3.4.1. O padrédo da industria brinquedista brasileira.

Os primeiros brinquedos industriais do Brasil foram carrinhos, jipes, trens e avides de
metal fabricados principalmente pela MetalUrgica Matarazzo S/A (Von, 2001), que foi criada
na época do desenvolvimento industrial do Brasil da Era Vargas, fato importante para
compreendermos o inicio do processo de industrializacdo dos brinquedos no pais.

No entanto, foi com a criacdo da fabrica Estrela em 1937 (Estrella & época) que o setor
se desenvolveu amplamente. Além da inovacgdo na tecnologia e materiais utilizados, a fabrica
foi a primeira a fechar contrato com marca estrangeira para utilizar personagens em seus
brinquedos. Em 1943, lancaram os primeiros em parceria com a marca Disney (Mefano,
2005), ponto extremamente relevante para a discusséo sobre a importacéo de cultura por meio
de objetos infantis e sobre a forca que este tipo de licenciamento ainda tem no pais.

Segundo Xavier (2013), outra empresa que merece destague na histéria é a Grow,
fabrica de jogos que j& na década de 1970 estava consolidada no mercado, assim como aponta
Xavier:

“Fundada em 1972 por engenheiros formados pela EscolaPolitécnica da USP que déo
nome a empresa, a Grow se estabeleceu como referéncia nacional ja na década de 1970, devido

a sucessos comerciais como War (“inspirado” no jogo de tabuleiro Risk, da Parker Brothers,

de criagdo original do cineasta francés Albert Lamorisse, de 1957) e Diplomacia (“inspirado”

no jogo de tabuleiro Diplomacy, da Games Research, de criacao original de Alan Calhamer, de

1954). Além desses jogos, outros rapidamente compuseram o portfélio da empresa, como O

Jogo das Nacbes, Cartel, e Jogo do Poder, todos ‘“importados” de jogos americanos ja

publicados internacionalmente.”

Ainda nesse trecho, podemos ver que a producdo dessa importante empresa é baseada
em jogos e regras oriundos do mercado externo, o que continua ocorrendo hoje em dia nas
principais fabricas do setor. Mesmo a Grow tendo sua criacdo voltada para jogos de tabuleiro,
ja diversificou sua produgdo e atualmente licencia marcas para fazer bonecos, além de outros

produtos, e também entrou no mercado de jogos eletrdnicos com sua marca Grow Games.
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Nos anos da década de 90, as empresas de brinquedos brasileiras sofreram por conta da
entrada dos jogos eletrdnicos no pais. Muitas delas, inclusive, ndo conseguiram se recuperar
(Xavier, 2013) e a crise comecou a ser contornada por conta de licenciamentos,
principalmente de personagens de TV, como a apresentadora Eliana e o apresentador Gugu.
Segundo Xavier (2013), o licenciamento de personagens impulsiona o mercado, porém é
ciclico e precisa de manutencdo, pois ha uma durabilidade de cinco anos de personagens e
personalidades na preferéncia de consumo. Isso € ilustrativo de como a industria de
brinquedos necessita e depende de fomentar o consumo de seus produtos e de que o0 avanco
neste setor continua crescente em relagdo a tecnologia, uso de novos materiais e estratégias de

consumo para manter-se.

3.4.2. A matriz industrial brasileira

A industrializacdo brasileira foi tardia e uma de suas principais causas foram os tratados
assinados por Portugal com paises europeus, principalmente com a Inglaterra. Segundo
Niemeyer (1997), a producdo mercantil e artesanal brasileira foi restringida ao consumo dos
nacleos rurais e a necessidade dos centros urbanos. Esses acordos entre os paises eram de
cunho mercantil e fizeram com que o Brasil mantivesse sua producdo de produtos limitada
para que continuasse na condi¢do de consumidor de bens de consumo da Europa com o intuito
de impedir um avanc¢o tecnoldgico manufatureiro no pais. De acordo com Niemeyer (1997),
mesmo com o potencial da industria do ferro em determinadas regifes do pais, a metalurgia
ndo prosperou por conta das imposi¢des oficiais. Mesmo apds a independéncia politica do
Brasil, ndo houve mudancas estruturais na economia.

Foi no primeiro periodo do Governo Vargas, na década de 30, que a modernizacdo da
indUstria comegou no pais. O papel do Estado no controle da economia mudou o panorama da
industrializacdo. As relacbes com 0s outros paises e 0 advento da guerra possibilitaram
mudangas no crescimento dessa area. Assim como aponta Darcy Ribeiro (1995), a construcéo
da Companhia Siderdrgica Nacional em Volta Redonda, financiada pelos Aliados como
moeda de troca pelo apoio do Governo Brasileiro na Segunda Guerra Mundial, e da Vale do
Rio Doce foram muito importantes para alavancar a modernizacdo da industria. Os
investimentos feitos nessa época impulsionaram a producdo em larga escala de produtos

industriais. Contudo, Niemeyer (1997) aponta que no pés-guerra houve grandes investimentos
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na importacdo de produtos de consumo, que teve como consequéncia uma estagnacdo na
industrial nacional.

O governo de Juscelino Kubitschek (1955-1960) foi marcado pelo projeto de
desenvolvimento industrial e, de acordo com Niemeyer (1997), parte disso era baseado no
ingresso de capital estrangeiro e importacdo de tecnologia. A proposta era o investimento de
capital nacional na fabricacdo de bens de consumo duraveis e ndo duraveis, mas s6 houve
investimento no ultimo setor. Com essa estrutura, a acdo era a de fomentar o consumo desses
bens pela populacéo, aproveitando o aumento do poder aquisitivo da classe média (Niemeyer,
1997).

A partir desses apontamentos podemos ver como a industrializagéo brasileira teve seu
desenvolvimento e crescimento dependente do mercado exterior. Comecgou tardiamente pela
sua dependéncia colonial e, ao ser desenvolvida, s6 conseguiu com o investimento externo,
mesmo a politica sendo nacionalista na época. Além disso, temos a questdo de consumo do
mercado externo, tanto no periodo mercantil colonial, em que o pais era obrigado a importar
produtos europeus, quanto nos governos de 1930 a 1960, quando eram trazidos produtos e
empresas dos Estados Unidos.

Foi por meio da cultura de consumo que o desenvolvimento industrial brasileiro
aconteceu. Cultura que, em sua origem e crescimento, carrega tragcos externos ao pais e aponta
para um caminho de importacdo cultural e um enfraquecimento de produtos com identidade
cultural brasileira, assim como da sua producéo. Esses eventos moldaram a industria brasileira

e, por conseguinte, o setor de brinquedos industriais brasileiro.

3.5.

Consideracgdes parciais

Como dito anteriormente, minhas consideragdes parciais sobre a industria mudou ao
longo do ultimo ano, por conta do recebimento dos novos nimeros apresentados pelo setor. O
contexto em que minha pesquisa comecou era o de um cendrio nacional crescente, mas
continuamente pressionado pelo mercado internacional, principalmente o chinés, altamente
competitivo pelos precos baixos de seus produtos. Aliando este cendrio a histéria da industria
de brinquedos brasileira e a industrializacdo do pais, construi uma argumentagdo pautada no

afunilamento cultural que provém, desde os tempos da importacdo, da ideia de industria, dos
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maquinarios € dos processos estrangeiros, pois, com isso, o artesanato brasileiro ficou em
segundo plano e ndo tivemos uma passagem do artesanato para a industria, assim como
aconteceu em inumeros paises importadores. Somava também o fato da abertura do mercado
para o licenciamento de marcas estrangeiras. Minha ideia final era de que os brinquedos
industriais poderiam comegar a também serem feitos a partir das tradigdes regionais e
descentralizar a producdo e massificacdo de cultura caso a industria se fortalecesse
internamente. Contudo, as estatisticas apresentadas pelo setor no ultimo ano mostram que o
cenario estd cada vez mais favordvel, com projegdes otimistas para 0os proximos anos, mas
esses mesmo nimeros mostram que a industria manteve o mesmo modo de producido, ou seja,
pautado na normatizagdo e diminui¢do de formas de brinquedos, cores e, por conseguinte,

fortalecendo a relagdo centro x periferia da produgao nacional de brinquedos industriais.

Pesquisar sobre a inddstria brinquedista brasileira possibilitou compreender o momento
atual e quais parametros direcionam o desenvolvimento e a producdo dos produtos desse
setor, assim como a formacdo dessa industria, e verificar em qual contexto esta foi originada e
quais sdo suas bases estruturais.

Compreendo, parcialmente, que a industria de brinquedos esta ligada intrinsicamente ao
mercado externo, ndo somente pela histérica dependéncia econdmica, mas por utilizar mais
seus personagens, importar seus jogos, e fabrica-los aqui no Brasil. Ao longo do meu
trabalho, acredito que este capitulo me auxiliard a estabelecer e verificar as relacdes entre
mercado e consumo; mercado e cultura e, por fim, consumo e cultura. O intuito dessa
verificacdo € avaliar, principalmente, os parametros que sdo utilizados para o0

desenvolvimento de brinquedos e o impacto sociocultural que este setor pode trazer.
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A imagem dos brinquedos

“Esses produtos integram as representacdes que os adultos fazem das criangas, bem como
os conhecimentos sobre a crianca disponiveis numa determinada época. Mas 0 que caracteriza
a cultura ladica é que apenas em parte ela é uma produgdo da sociedade adulta, pelas restrigdes

materiais impostas a crianga. Ela é igualmente a reacdo da crianca ao conjunto de

’

propostas culturais, das interacGes que lhe sdo mais ou menos impostas.’
(BROUGERE, 1998, p.29)

Este capitulo tem como objetivo ilustrar o que é vendido nas grandes lojas brasileiras e
também comparar com as lojas de brinquedos que fogem ao circuito desse mercado
consolidado de brinquedos industriais.

Optei por comecar o capitulo trazendo as imagens das diferentes lojas pelo pais e das
que fogem do padrdo do mercado e compara-las nas consideracGes parciais.

A partir das figuras, pretendo trazer a reflexdo do que é passado a sociedade por meio
desses objetos e também o que a crianca recebe de informacdo. As imagens provém de
pesquisas de campo, ida a lojas pela cidade do Rio de Janeiro e pesquisa pela internet em sites
de lojas de diferentes estados e também por meio de sites de busca de fotos.

Ao final, trago o debate sobre a cultura de consumo, o consumo infantil, além das

consideragOes parciais sobre o que foi compreendido a partir desta parte da pesquisa.

4.1.

As lojas “padrao” de consumo

Visto que pelo dicionario de lingua portuguesa, esse termo refere-se a concenso, modelo

que ¢ seguido pela maioria, o termo “padrido” € utilizado para denominar o tipo de loja em que

a sociedade, de maneira geral, compra seus brinquedos.
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Figura 9: Lojas de consumo padrdo. Fonte: Proprio autor / Sites de Lojas
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4.2.

Apresentacao do Corpus

Para apresentar contrapontos as imagens e questdes das lojas “padrdo” de consumo,
concentrei minha busca na cidade do Rio de Janeiro, separei por zonas e optei pelas com mais
lojasm com expertises na venda de brinquedos que podem ser vistos como alternativos aos
vendidos pelas lojas padrdo.Visitei dois desses espacos, a loja Planetoy, na Tijuca, bairro da
Zona Norte, e a loja Enfim Enfant, na Gavea, Bairro da Zona sul da cidade. Conversei e
entrevistei a gerente da primeira e uma das donas da segunda loja, que responderam, além de
seus nomes e 0s dos estabelecimentos, procurava respostas para as seguintes questoes:

Hé& quantos anos trabalha no ramo?

O que a industria de brinquedos oferece para a loja?

O que vocé entende por Brinca; atividade ludica; brincadeira; jogo e brinquedo?

A industria atende os conceitos da loja?

Onde vocé encontra brinquedos que atendam?

Como entende o designer no processo de desenvolvimento de brinquedos?

Qual o lugar do Design na escolha dos brinquedos pelos lojistas?

A industria contempla uma identidade brasileira do Brincar?

Destaco a acdo de conversar, pois além das perguntas diretas, os relatos da vivéncia
enquanto lojistas enriqueceu e respondeu a essas questbes, suscitadno reflexbes e

consideracdes que serdo mostradas ao decorrer do capitulo.

4.2.1. Loja da Zona Norte - Planetoy
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Figura 10: Planetoy Brinquedos educativos - Zona Norte - RJ

A loja de brinquedos Planetoy, situada no Shopping 45, na Tijuca, foi uma das duas
lojas que fogem ao padréo de lojas de brinquedos industriais, em que consegui fazer entrevista
com algum responsavel pelo local. Quem me atendeu foi a Sibele, gerente, que trabalha ha
oito anos na Planetoy.

A entrevista feita buscou levantar informagdes sobre a relagdo com a industria, com as
criangas e a acdo do designer nesse processo, além de tentar verificar a diferengas entre este
tipo de loja dos demais locais de venda de brinquedos industriais. Para isso, fiz uma série de
perguntas desenvolvidas com a finalidade descrita acima.

& A gerente explica que o brinquedo educativo para a loja é aquele que se preocupa com o
desenvolvimento das criancas desde os primeiros anos.
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Figura 11: Brinquedos vendidos na Planetoy
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A Planetoy, do Shopping 45 apresenta-se como “uma loja de brinquedos eduacativos ”,
assim como afirma a gerente. Ela destaca que aquela filial esti 14 hd 40 anos, mas a outra,
situada no Shopping Tijuca, € a dos “brinquedos mididaticos”, como intitula. Explica que a
forma de contato com a industria € mediante seus representantes comerciais, que sao enviados
com os catdlogos e propostas para aquisi¢cdo, mas € a representacdo que vai até eles, ndo o
contrario. A Unica maneira que eles entram em contato direto por meio da feira de brinquedos
da ABRINQ, em que os fabricantes fazem showroom e “a gente pode pegar o brinquedo e a
gente V&, e é dessa forma que a gente faz 0s pedidos.”. A outra forma citada é quando os
clientes pedem determinado produto ou personagem que ndo tenha vendendo, “ai a gente
procura onde tem, vé o fabricante.”. Mesmo com essa limitagdo aparente de acesso aos
produtos, a gerente diz que sdo eles que escolhem os produtos, pois estdo sempre buscando
brinquedos educativos, entdo nada é imposto. Mesmo quando perguntada sobre a compra dos
produtos, diz que “as fabricas tém um pedido minimo que vocé pode comprar, (...), mas ai
acaba que a gente pega o que a gente trabalha, entdo ele ndo fala o que a gente tem que
comprar, mas o valor que a gente tem que atingir.”. Responde ainda que a loja ndo sofre
imposicdo para comprar uma linha inteira de produtos, mas que quando vai comprar um
personagem, € necessario comprar a caixa fechada que vird com todos o0s personagens, “ndo
consigo comprar s6 o Super-homem, pois na caixa vem o Super-homem, a Mulher-maravilha,
vém fodos.”.

As criancas sdo o foco da loja, mais que vender, segundo Sibele, e isso faz com que a
loja trabalhe mais com jogos do que com bonecos e afins. Acredita que é um mercado que
procura resgatar uma forma de brincar mais coletiva e que algumas pessoas estdo nessa busca.
A proposta é trabalhar o desenvolvimento da crianca e, quando pegam o0 personagem do
momento, buscam um jogo, “a gente procura ver 0 que estd no momento, 0 que as criangas
estdo querendo e a gente procura na linha do educativo. .

Sobre o design, o entendimento é que é voltado para a seguranca dos brinquedos,
cumprir as normas o INMETRO. N&o existe uma troca com o designer e com o0 as grandes
fabricas para o desenvolvimento dos produtos. Isso é prejudicial e seria melhor a troca, “se 0
designer pudesse vir de loja em loja, seria interessante (...) a gente tinha brinquedo para um
aninho bem legal (...) era bem rastico, de borracha, (...) mudaram (...), agora a gente nao

vende mais.”. Também ressalta que é uma produgdo com poucas novidades “zém medo de
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arriscar”, e que hd um espaco para desenvolvimento em que o designer atuas, mas que as

lojas ndo tém nenhum contato.

4.2.2. Loja da Zona Sul — Enfim Enfant

A loja de brinquedos Enfim Enfant, situada no Shopping da Gévea, foi outra loja que
visitei que também ndo segue o padrdo da maioria das lojas de brinquedos brasileiras.

Fui recebido pela Flavia, uma das donas da loja, com quem havia feito contato por
telefone e conseguido marcar a entrevista, que durou poucos mais de uma hora e meia, e
mostrou uma loja ainda mais singular que a Planetoy. Além dos brinquedos industriais e de
tudo o que conversei com a gerente da loja anterior, houve relatos sobre o brinquedo artesanal

e contato direto que a loja tem com diversos fabricantes.

Figura 12: Loja Enfim Enfant — Zona Sul - RJ
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A Enfim Enfant tem 24 anos, e Flavia Oliveira a apresenta como uma “loja de
brinquedos legais”, visto que ndo gosta das tentativas de rotulos que tentam colocar na loja,
como de brinquedos pedagdgicos e afins. “Eu acho que todo brinquedo € pedagdgico, o
brincar é pedagogico”, diz. E completa: “Brinquedo é uma coisa legal, é uma loja de
brinquedo legal.”. A loja é um exemplo de um local em que podemos encontrar tanto o
brinquedo artesanal, quanto brinquedos industriais, mas que ndo sejam descartaveis, “que a
crianca brinca e quebra.” Ela cita o Genius, brinquedo que a Estrela relancou no mercado e
o0s brinquedos da Lego, mas este a Enfim ndo adquire por ser necessaria uma compra minima
que encheria a loja s6 desse produto, além de querer colocar brinquedos que ndo chegam a
esses estabelecimentos que s6 vendem brinquedos industrializados. Trabalham com o0s
artesdos, que “agora sdo pequenas fabriquetas”. “Temos 280 fornecedores em que cada um
faz um brinquedo”, somente um que faz o viol&o, outro que faz o fantoche, e assim por diante.
Quando foi abrir a loja, ela e a socia foram aconselhadas a conversar com o antigo dono da
Grow e este desaconselhou, pois elas estavam indo para um caminho contrério ao que a
industria e as lojas estdo indo. “Algumas fabricas voltaram a produzir para a gente”, pois na
busca que fizeram nesses pequenos fabricantes, muitos brinquedos que gueriam estavam fora
do catalogo j& que ndo tinha saida. De acordo com a Flavia, ndo existe oposi¢cdo em comprar
brinquedos industriais que elas achem interessantes, mas muitas vezes ndo conseguem, pois
por ser uma loja pequena, as grandes fabricantes ndo tém interesse em vender para “faturar
uma nota pequenininha” e frisa que as lojas grandes ndo escolhem a dedo como a Enfim,
“elas compram a loja inteira.”, sdo as donas que vao até os fabricantes. Além disso, ndo
trabalnam com “personagens de temporada”, como ela denomina, sé trabalha com
personagens de historia, como Chapeuzinho Vermelho, Cuca, a maioria artesanal e néao
brinquedo da moda. A Unica que tiveram foi a “Galinha Azul”, que é a Galinha Pintadinha,
pois um dos artesdes fazia uma “linda, estilizada dele”.

Muitos fornecedores estdo em situacdo dificil, pois a demanda diminuiu. O tipo de loja
como a Enfim Enfant estdo mais escassas e muitos desses artesdos estdo parando de produzir,
pois ndo conseguem competir com outros brinquedos, até por conta do prego, que passa a ser
mais elevado. Isso acarreta uma perda desse tipo de brinquedo, pois ndo conseguem passar

esse tipo de saber adiante, como o caso dos “Pides do Aurélio”, que ndo é mais produzido.
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Sobre o design, ela acredita que é tudo no brinquedo. A loja ja teve varios brinquedos
de alunos de design da PUC-Rio, mas também € dificil, pois a producéo ndo é barata, j& que é
pequena.
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Figura 13: Brinquedos vendidos na Enfim Enfant
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4.3.
Consideragdes parciais

Esse capitulo ilustra o que é desenvolvido pelas fabricas e vendido na maioria das lojas
de brinquedos pelo Brasil. Ajuda a ter uma visdo do que foi abordado sobre a indUstria
brinquedista brasileira, no que diz respeito a dimunicdo da variedade dos brinquedos, a busca
por um ciclo constante de consumo desses produtos infantis. Também auxilia na compreensao
da relacdo entre industria x loja, em que ndo hd uma construcdo conjunta de valores e
significados para o brinquedo; na maioria dos casos, mesmo que as lojas queiram escolher o
que comprar, estardo limitadas pelo que os representantes oferecem. A preocupacdo com o
lucro é evidente nas falas das duas entrevistadas, quando deixam claro que ndo importa o
brinquedo comprado, mas sim o valor a ser pago, o que pode ser visto com muito mais nitidez
quando a dona da Enfim Enfant fala que, por ser uma loja pequena, os fabricantes muitas
vezes ndo querem vender, pois a margem de lucro serd baixa. Com isso, entendo que as lojas
de brinquedos industriais, majoritariamente, sdo a vitrine da industria, elas servem como
visualizacdo do que o setor quer e pretende vender.

A fala da Flavia Oliveira sobre os pequenos produtores (como eles tém grande
dificuldade para continuar produzindo) é relacionada a grande difusdo dos valores e
disseminacdo de quereres nas criancgas a partir de estratégias de consumo. Como pudemos ver
no mapa do capitulo 3, que diz respeito a distribuicdo das fabricas de brinquedos no pais, 0s
brinquedos saem dos grandes centros brasileiros para 0os menores. As grandes fabricantes
passam a dominar os mercados e atrair pais e criangas para 0 consumo de seus artefatos e,
com isso as “fabriquetas”, termo utilizado por Flavia, tendem a sumir. Esse brinquedos
artesanais carregam saberes imateriais e vao se perdendo, assim como foi mostrado na
formacdo da industria brasileira, ndo ha um resgate ou uma utilizacdo desse modo de fazer
regional por essas fabricas. O mesmo acontece com as lojas, pois cada vez menos lugares
como a Enfim Enfant sdo encontrados pelo pais. A competicdo € muito grande por conta dos
valores e, como apontou a gerente da Planetoy, os consumidores estdo procurando precos
mais em conta, o que dificulta a manutencédo de lojas que trabalham com fornecedores
artesanais, que estdo perdendo espaco no mercado.

Vivemos em uma sociedade gerida, em grande parte, pela l6gica do capital. Nascemos,

crescemos, estudamos, trabalhamos e morremos permeados pelo capitalismo que nos cerca e
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muito raramente conseguimos, nesse meio tempo, sair dessa estrutura. A grande questao € a
razdo que faz com que estejamos sempre submetidos as regras do capital. Somos doutrinados
a ndo ter outro tipo de percepcdo sobre o mundo, somente percebemos através da logica do
capitalismo. Para Jobim (1994), estamos cooptados por uma forma de entendimento da
realidade que vivemos sob a visao da ideologia dominante do capital, que € uma subjetivacdo
que chega a nos pela linguagem, familia ou pelos equipamentos culturais ao nosso redor. Essa
imposicdo de subjetividade constitui sistemas de conexdo com as grandes maquinas de
producdo, as grandes maquinas de controle social e as instancias psiquicas que moldam nossa
maneira de apreender o mundo (Jobim, 1994). A relacdo do capitalismo com as maquinas de
cultura resulta na producdo de uma cultura de massa, necessaria para que essa ideologia seja
difundida e permanente. A inddstria produz e distribui seus produtos com mensagens
ideoldgicas e culturais em todo mundo com o auxilio das novas tecnologias (Karush, 2013).
Isso é possivel por conta do entrelagamento entre as questdes da modernidade e da cultura de
massa, ja que esta é fundamental para a subjetividade da ideologia do capital (Jobim, 1994).

Desde o crescimento das inddstrias norte-americanas e europeias, houve uma busca por
mercados estrangeiros, ja que havia a necessidade de comercializacdo de seus produtos. 1sso
gerou um impacto global e o resultado foi o processo de imperialismo cultural (Karush,
2013). Somos sujeitos dessa realidade, absorvendo e vivenciando toda a cultura de massa que
normatiza os individuos, nos articula de acordo com sistemas hierarquicos de valores e de
submissdo (Jobim, 1994).

Com o desenvolvimento da industria no Brasil e do crescimento do setor de brinquedos,
€ necessaria a absorcdo desses produtos pela sociedade, pelos consumidores. Portanto se faz
preciso a criagdo de um grande mercado consumidor para isso € as criancas vém sendo grande
alvo da publicidade de grandes empresas alimenticias, de vestuario, de brinquedos, entre
outras. As acbGes de marketing também sdo criadoras de necessidades de consumo que ndo
necessariamente existiam e & dessa maneira que abrem o potencial de venda do mercado
industrial de brinquedos, pois ajudam a criar necessidades de compra de objetos especificos
para o publico infantil. De acordo com o0 “Caderno de consumo sustentdvel — Consumismo
infantil: na contraméo da sustentabilidade”, as criangas atualmente sdo estimuladas desde a
primeira infancia por personagens e marcas que veem na televiséo e que sdo reproduzidos em
embalagens de comida, escovas de dente e outros produtos, assim como foi apontado nas

entrevistas e nas imagens do capitulo. Isso faz com que ja reconhe¢cam marcas e se interessem
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por determinados objetos mesmo antes de dar 0s primeiros passos. Este tipo de estimulo é
estratégico para alimentar o mercado e cultura de consumo, predeterminando, assim,
brinquedos a serem comprados e a forma como utiliza-los. Ana Lucia Villela, criadora do
projeto Crianca e Consumo, diz no livro “Crianga e Consumo Vol. 5” que a crianca se tornou
0 alvo para o mercado publicitario e que ndo estdo mais sendo formadas cidadas, mas sim
consumidoras. Essas estratégias de publicidade mostram como a indlstria de brinquedos
necessita cada vez mais de um mercado consumidor ativo e que obedeca aos direcionamentos
de compra, necessidades, gostos e uso dos produtos oferecidos.

Em seu texto “Design and Crime”, Hall Foster utiliza o termo “margem de manobra”
relacionando-o ao “Design total” que se refere, de forma resumida, ao objeto que é produzido
ja completo de significado, ndo havendo espaco para o consumidor transformar seu conceito
ou funcdo. Margem de manobra seria 0 espaco deixado, ao longo do desenvolvimento
conceitual e de significado de um produto, para o consumidor poder transformar de acordo
com sua realidade ou gosto. Sem essa margem de manobra, hd uma imposicdo dos conceitos
culturais referenciados pelo designer ao desenvolver um produto. Em relacdo ao design de
brinquedos, o que é encontrado hoje é um grande mercado repleto de “brinquedos
completos”, sem margem para mudanca de uso. Desde sua propaganda, a crianga aprende o
que deve pedir e como utilizar, preexistindo o certo e errado na forma de brincar, mas isso ja
ndo é necessariamente por conta do designer, pois 0 que este e o capitulo anterior mostram é
que esse profissional, inserido nas fabricas, cumpre um papel de desenvolvimento dentro
daquilo que a cultura de consumo propde e que, assim como as lojas, demostra que sua
participacdo é mais de finalidade do que como meio, ou seja, enquanto a loja serve para ser
vitrine das marcas, o designer tem como finalidade desenvolver as ideias que sdo apresentadas
e assim acaba ajudando na manutencdo da cultura de consumo e de conceitos da sociedade
difundidos em massa.

Com a industria brinquedista aberta para personagens de outros paises, a importagédo
cultural acontece de forma acentuada e molda também a maneira que a brincadeira funciona,
pois é esperado que o brinquedo reflita o que é vendido pela publicidade, algo extremamente
necessario para o mercado de consumo no capitalismo. Foster (2002) explicita esse fato ao
dizer que reconstituir o espago a imagem da mercadoria € narrativa primordial do capitalismo
moderno. Destaca-se assim a falta de margem de manobra nos produtos industriais. Ana

Ldcia Vilella, no livro “Crianga e Consumo Vol. 57, relata o caso em que, durante uma aula, é
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chamada para brincar de Pokémon com seus alunos e percebe uma falta de criacdo por parte
das criancas, principalmente ao vé-las corrigindo a forma de usar os bonecos, pois a maneira
apresentada no desenho e nas publicidades seriam as corretas. Novamente pode ser percebido
0 “brinquedo completo”, sem margem para criacdo e mudanca de uso.

Analisando as imagens, encontramos a for¢a da separagéo dos brinquedos para meninos
e meninas, ndo importando a idade nem a regido do pais, como podemos ver na foto
panoramica das Lojas Americanas, em que ha fisicamente a separacao por cores, sendo o azul
e cores mais frias sdo destinadas aos meninos, enquanto o rosa, predominantemente, e as
cores mais quentes sdo destinadas as meninas. O que também pode ser visto em sites de lojas
de brinquedos. Acdo similar é feita em relacdo ao tipo de brinquedo. Enquanto brinquedos
como tiaras, bonecas bebé e utensilios de cozinhas sdo destinados ao feminino, esportes e
ferramentas sdo destinados ao masculino. Nas entrevistas realizadas e nas observacdes feitas
em lojas do Rio de Janeiro, foi constatado que 0s pais, responsaveis ou pessoas que Vao
comprar algum produto tém a tendéncia a falar que a crianga é menina ou menino, assim
como os lojistas recebem seus clientes fazendo o questionamento em relacdo ao género para
poder direciona-los ao setor especifico. Sérgio Vasconcelos, em seu artigo publicado no livro
“Cultura Ludica, Discurso e ldentidades na Sociedade de Consumo”, diz que até no meio
educacional existe essa tendéncia de separacdo entre os géneros e que parte disso é feita por
meio dos brinquedos com a finalidade de uma prote¢do de suas identidades de género, além
de ressaltar a dificuldade dos educadores de ndo influenciarem as criancas a escolherem seus
brinquedo e brincadeiras de acordo com seu género.

N&o ha aqui qualquer tipo de defesa em relacdo as lojas e tentativa de colocar as
fabricas brinquedistas em um contexto de vilania. O que proponho é a compreensdo do
funcionamento e do lugar que cada uma dessas partes ocupa no cenario do brinquedo
industrial e o que isso acarreta para a crianca e também tentar entender como o design esta
inserido nesse cenario. Entendo que esses dois lados estdo inseridos e ativos nessa sociedade
de consumo, porém constato que as lojas sdo mais passivas do que ativas no desenvolvimento
desses brinquedos, porém ndo na forma como vendem ou apresentam 0s produtos para seus
clientes. H4 manutengdo dos conceitos sociais, principalmente de género, pois favorece a
venda e mantém o capital das empresas ativo. Vemos que ha lojas, como a Enfim Enfant, que
buscam, mesmo indo contra a forte concorréncia, apresentar o brinquedo para ser brincado

independentemente de género ou da regido do pais. Considero, assim, que as lojas, de maneira
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geral, ttm pouca influéncia, ou quase nenhuma, em todo o processo de se fazer um brinquedo
industrial, mas tém bastante em relacdo a disseminacdo e manutenc¢do do status quo de género

e outros conceitos sociais e culturais.
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Um olhar sobre a formag&do em Design no Brasil

Este capitulo nasceu da busca por informacdes sobre a formacdo em Design de
Brinquedos na graduacdo. Busco, nesta parte da minha dissertacdo, responder a seguinte
pergunta: “Os designers saem da graduacdo aptos a ocupar um lugar de voz ativa no
desenvolvimento de brinquedos dentro das fabricas brinquedistas brasileiras?”. Voz que
entendo que traduza a linguagem da infancia (o Brincar) e todas as suas peculiaridades no
objeto industrial. Porém, com as experiéncias vividas no ultimo ano e o acimulo de novos
dados e informac6es, me levaram a finalizar este capitulo apontando para outro caminho.

Parti do principio que, ao compreender o atual contexto da industria brinquedista
brasileira, necessitaria também da compreenséo acerca do funcionamento do ensino especifico
em design de brinquedos na graduacdo, com o intento de verificar a relacdo entre as fabricas e
0s designers formados.

Para isso, dediquei-me a levantar informacdes sobre o que a industria espera do design,
mapeei as universidades de Design pelo pais, assim como 0s cursos com matérias especificas
relacionadas ao produto ludico infantil. Delimitei a investigacdo nos 14 estados fabricantes de
brinquedos, pois busquei estreitar a relacdo entre industria e formacédo, assim como investigo
e mapeio as universidades a partir do conceito ENADE® (Exame Nacional de Desempenho de
Estudantes, que é uma avaliacdo do desempenho dos concluintes dos cursos de graduacdo
realizada pelo Ministério da Educacdo. O levantamento foi realizado a partir do documento

referente a 2015, pois é o ultimo disponibilizado pelo MEC.

5.1. Formacéao em Design de Brinquedo

9 , .~ . .. . A . . P ~
O ENADE é uma avaliagdo que aceita com unanimidade pelo meio académico, pois ha questées em
discussdao envolvidas, mas foi escolhida por é uma informacao oficial e disponivel para os canditados e para
pesquisadores.
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“A industria brasileira, num crescendo de necessidade de multiplicacdo e inovagdo constante
de sua linha de produtos, j& ndo se satisfaz apenas em ir buscar 14 fora
0s inventos que deram cento. Mesmo porque nem sempre as expectativas regionais se
cumprem. O que significava potencial em termos de criagdo transforma-se pouco a pouco em
evidéncia, com o surgimento de especialistas nacionais. As universidades brasileiras, com suas
faculdades de Arquitetura, Belas Artes, Engenharia, Educacéo, Desenho Industrial, estdo, cada
vez mais, procurando dar condi¢Ges a seus alunos de criarem objetos de bom desenho, de
tecnologia avancada e de qualidade, incluindo em suas cadeiras o processo de criacdo e
desenvolvimento de jogos e brinquedos.”

(Guia do Designer — ABRINQ)

Durante minha pesquisa sobre a industria de brinquedos brasileira, me deparei com o
“Guia do Designer”, disponivel no site da ABRINQ. Este guia se propde a dar as
“informacdes basicas para a criacdo e design de brinquedos e jogos” e tem como tema
norteador a industria de brinquedos e a formacdo de profissionais capacitados a desenvolver
brinquedos para o mercado. Esse texto informativo traz algumas afirmagdes constatadas no
capitulo anterior, dentre elas, o crescimento do Mercado brinquedista brasileiro e a
multiplicacdo das linhas desses produtos. Porém, a afirmacdo que norteara este capitulo é de
que as universidades brasileiras estdo em busca de oferecer aos alunos uma capacitacdo nesse
tema e de que estdo incluindo disciplinas de desenvolvimento de jogos e brinquedos.

A partir disso, vejo um entendimento da industria brinquedista (visto que a informacéo
foi tirada do site da Associacdo Brasileira de Fabricantes de Brinquedos) de que € necessaria
essa capacitacdo de um designer para ocupar um lugar de voz ativa no desenvolvimento
desses objetos, da mesma forma que se acredita que esta formacgdo esteja sendo feita nas
universidades do pais. Além de ja ter sido destacado, nas consideragdes parciais do capitulo
anterior, que o mercado de brinquedos brasileiro vem crescendo e daria a possibilidade de
mais profissionais capazes de desenvolver objetos que levem em conta todas as peculiaridades
e complexidades da infancia e do Brincar.

Com isso, percebo que ha uma relacdo entre a industria e a formagdo desses
profissionais (designers de brinquedos), e tendo essa ligacdo como norte, passo a buscar

compreender como esta essa capacitacao dentro das universidades de Design no Brasil.

5.1.1. Contexto atual do ensino superior (graduacao) em Design no Brasil
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Como dito acima, venho compreender essa formacdo em design de brinquedos que foi
apontada como necessaria pela ABRINQ. Comeco esta busca levantando informacdes sobre o
atual contexto do ensino em Design no Brasil.

De acordo com a Tabela do MEC/ENADE, séo 178 cursos de graduagdo em Design no
pais. Esses cursos estdo divididos em Design de Moda, Design de Sapatos, Desenho
Industrial, Design de Produto, Design de Midias, Design Gréafico, Design de Interiores,
Comunicacéo Visual, dentre outros.

A disposicao desses cursos se da da seguinte maneira:

Legenda: @ Q 0
O com graduacdo @ @
O sem graduacao e Q

Figura 144: Mapa de distribuicédo dos cursos de graduagao em Design no Brasil.

Podemos ver que, incluindo o Distrito Federal, os 178 cursos estdo presentes em quase
todos os estados do pais, com excecdo de cinco: Acre; Mato Grosso; Rondbnia; Roraima e

Tocantins. Além disso, essa distribuicdo aponta uma discrepancia na existéncia de formacao
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superior de designers ao longo do Brasil, pois hd uma grande concentracdo de cursos no
Sudeste e no Sul do pais. Destacam-se: Minas Gerais, com 14 cursos; Rio de Janeiro, com 16
cursos; Sdo Paulo, com 37 cursos (0 maior polo de formagdo em Design); Santa Catarina,
com 27 cursos; Rio Grande do Sul, com 28 cursos e Paran, com 20 cursos.

Sdo, ao todo, 144 cursos de graduacdo em Design em somente seis estados. Isto pode
ser outro demonstrativo do tema “centro X periferia”, ja& mencionado no capitulo anterior
sobre a distribuicdo das industrias de brinquedos no Brasil, como também pode ter relagédo
com a proximidade com a primeira instituicdo de ensino superior em Design, a ESDI (Escola
Superior de Desenho Industrial). Tendo em vista que tratar desse aspecto ndo é parte do
recorte da minha pesquisa, deixo esse assunto para tratar em outra oportunidade. Contudo,
esses dados sdo importantes e serdo utilizados em outro contexto ao longo desse capitulo.

Como apontado anteriormente, a ABRINQ sugere uma forte relacdo entre a indUstria e a
formagé@o em design de brinquedos, assim como a necessidade de formacdo de profissionais
capacitados para trabalharem nesses locais. Com isso, trago um levantamento, ainda com base
no ENADE, sobre a avalia¢do dos cursos de Design no pais.

O sistema de avaliacio do MEC consiste em, por meio do ENADE, conferir as
universidades um conceito entre 1 e 5, em que 1 € o menor conceito e 5 € 0 maior, o que faz,
de acordo com o MEC, que os melhores cursos sejam aqueles com maiores conceitos, pois 0
ensino se mostra melhor. Com isso, trago os mais bem avaliados cursos de Design a partir do
ENADE.
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Como podemos ver, dos 178 cursos de Design no Brasil, somente oito atingem o maior

conceito do ENADE (5), algo em torno de 5% do total. Abrangendo para o segundo maior

to, temos a seguinte amostragem
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Passamos a ter 32 cursos com as duas melhores notas dessa avaliacdo, que corresponde,
aproximadamente, a 20% da quantidade total da graduacdo em Design no pais.

Gerando um novo mapa, temos a seguinte distribuicéo:

Legenda:

O com graduacdo
O sem graduagdo

com ENADE4 e 5

O sem ENADE4 e 5 2

Figura 1717: Mapa universidades com conceito 4 e 5

Dos 21 estados, mais o Distrito Federal, que possuem cursos de Design, 12 (DF incluso)
mantém graduagdes com conceito 4 e/ou 5 do ENADE. Pode ser vista a diferenga nos
principais polos de formagdo, que ficam no Sul e Sudeste, do nimero total de cursos para
aqueles que sdo melhores colocados na avaliagdo do MEC. Em S&o Paulo, que é onde se
encontra a maior concentracdo de graduacdo, dos 37, somente trés atingem esses indices, 0
que pode ser um ponto preocupante em relacdo as demandas exigidas pela industria de
brinquedos, contando também que esse estado é o maior centro de fabricas brinquedistas do
Brasil.

A partir dessa breve contextualizagdo da formagdo em Design no pais, podemos dizer

que os maiores polos de graduacao estdo no Sul e Sudeste; contudo, serem 0s maiores polos
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ndo é indicativo de cursos bem avaliados ou que deem uma formagdo melhor. O que €
possivel analisar é que ha uma diferenca significativa entre a quantidade e a qualidade,
segundo o padréo de avaliacdo do MEC.

O intuito de trazer esses dados € fazer uma ligacdo com o pensamento da ABRINQ em
relagdo a formar profissionais capazes de desenvolver brinquedos, acdo que traz
complexidade por toda a peculiaridade que carrega o Brincar. Além disso, propor
oportunidades de reflexdes futuras acerca do ensino em Design no pais (ou até sobre a
avaliacdo) acaba sendo outro objetivo, visto que a discrepancia entre o numero de cursos
existentes e 0s mais bem avaliados é grande.

Com base nesta breve investigagdo, direciono um recorte na minha pesquisa. Ao
investigar como estd a formacdo especifica em Design de Brinquedos, limito esse olhar as
melhores faculdades segundo a avaliagdo do ENADE. Dessa forma, terei mais tempo para
compreender de que forma esses designers estdo sendo formados e se as universidades
cumprem esse papel, apontado pela ABRINQ, de capacitar os estudantes a suprirem essa
demanda, oferecendo disciplinas especificas relativas ao tema ‘“brinquedo” em suas

graduacbes em Design.

5.1.2. As disciplinas de Design de Brinquedo na graduacgéo

Como determinado, limito minha pesquisa aos cursos mais bem avaliados segundo o
MEC e busco identificar, nessas graduac@es, disciplinas que sejam relacionadas ao design de
brinquedos especificamente.

Temos, portanto, 35 cursos nas seguintes universidades: UNB (2); UFAM (1); UEL (2);
FEEVALE (1); UNEB (1); UDESC (1); UNESP (2); UNESA (1); USJT (1); UERJ (1);
UFRN (1); UFPR (2); UFPR (1); UFMG (1); UFJF (1); UFBA (1); UFPE (1); UFRGS (2);
UFSM (1); UFC (1); UFSC (1); UFRJ (2); UTFPR (1); UFPEL (2); UEMG (4); IFSul (1).
Sdo 26 instituicbes de ensino superior, com destaque para a UEMG, que possui quatro
graduacdes que estdo inseridas nesse recorte, sendo que uma é conceito 5 do ENADE e as
outras trés atingem conceito 4.

Dividindo por estado, temos:

Amazonas: UFAM (1); Bahia: UNEB (1); UFBA (1); Ceara: UFC (1); Distrito Federal:
UNB (2); Minas Gerais: UFMG (2); UEMG (4); Parana: UTFPR (1); UEL (2); UFPR (2);
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Pernambuco: UFPE (1); Rio de Janeiro: ESDI (1); UNESA (1); UFRJ (2); Rio Grande do
Norte: UFRN (1); Rio Grande do Sul: FEEVALE (1); IFSUL (1); UFSM (1); UFRGS (2);
UFPEL (2); Santa Catarina: UDESC (1); UFSC (1); Séo Paulo: USJT (1); UNESP (2).

Com o objetivo de saber como essas graduacfes inserem o design de brinquedo em suas
formagdes, passei a procurar em seus curriculos disciplinas com esse tema. Foram analisadas
todas as grades curriculares desses cursos, incluindo as graduagfes em Design da PUC —
Rio0', que séo quatro: Produto, Gréfico, Moda e Midias Digitais.

A partir dessa analise, constato que ndo sdo oferecidas disciplinas obrigatdrias
referentes a brinquedos nessas 30 graduacdes de Design do pais. Contudo, na UNB, na
UFPEL e na PUC-Rio foram encontradas disciplinas eletivas com 0s termos “jogo” e
“brinquedo”. Na UNB n&o foi encontrada a ementa para a disciplina “Design de Jogos”, e até
0 presente momento ndo houve resposta da universidade sobre ela. Além disso, ndo héa oferta
para matricula e nem horério para a disciplina, portanto acredita-se que ndo esta ativa, pelo
menos neste semestre (2/2017). A UFPEL oferece a disciplina “Jogos”, e seu objetivo, de
acordo com sua ementa, € colocar os alunos em contato com as principais ferramentas e
linguagens de programacdo para o desenvolvimento de jogos eletrénicos.

“Historia dos Jogos Eletronicos” e “O Brinquedo, O Brincar e A Infancia” séo as duas
disciplinas eletivas oferecidas pela PUC-Rio, onde a primeira tem como objetivo mostrar aos
alunos o0s aspectos histdricos dos jogos eletrdnicos, assim como o que leva ao
desenvolvimento deles. J& a segunda disciplina foca em dar oportunidade aos graduandos de
ter contato e vivéncia com a Cultura da Infancia™.

A disciplina “Jogos”, oferecida pela UFPEL, potencializa o aluno a se tornar
desenvolvedor de jogos eletrbnicos, algo que as indlstrias brinquedistas brasileiras néo
costumam absorver, pois esses artefatos sdo comumente comprados prontos. A disciplina
“Historia dos Jogos Eletronicos”, da PUC- Rio, segue 0 mesmo caminho que a anterior: ndo
ensina ferramentas, mas trata do mesmo campo tematico. A “O Brinquedo, O Brincar e A

Infancia” ja esta mais alinhada com a ideia apresentada no “Guia do Designer”, pois traz a

19 As grades curriculares dos cursos de Design da PUC — Rio também foram inseridas na pesquisa pelo
fato deste autor estar inserido enquanto pesquisador.

Y por Cultura da Infancia entende-se todo o repertério de acdes ludicas espontaneas da crianga. A Cultura
do Brincar.
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tona a discussdo sobre o universo infantil, ponto importante e necessério para o
desenvolvimento de brinquedos industriais, segundo a ABRINQ.

Essa busca traz o seguinte dado: dentre esses 30 cursos de graduacdo em Design, temos
somente uma disciplina optativa que ajuda a formar o designer para o desenvolvimento de
brinquedos, tendo em vista que estudar, “experienciar” a infancia, o brincar e o brinquedo
fazem parte da formagéo de um profissional que trabalha desenvolvendo esses produtos.

5.1.3. As universidades nos estados fabricantes de Brinquedos

Como foi assinalado no tépico anterior, praticamente ndo existe formacdo especifica
para designer de brinquedos. Sendo assim, podemos questionar se o estudante de Design é
capacitado a trabalhar na indudstria de brinquedos de modo que saiba da responsabilidade e
complexidade que é desenvolver esse tipo de objeto. Além disso, podemos refletir se essa
“ndo capacitagdo” influencia na maneira como as industrias desenvolvem e oferecem seus
produtos.

Continuando a examinar a relacdo atual entre a formagdo em Design e a industria de
brinquedos, comparo a disposi¢do das fabricas com as graduacdes em Design com o intuito de
contextualizar como os estados fabricantes de brinquedos estdo em relagdo a formacdo em

Design de Brinquedos. Para ilustrar o cenério, junto os dois mapas abaixo:

Legenda:

O com graduagdo
O sem graduagdo

com ENADE4 e 5

2 \
O sem ENADE4 e 5

Figura 1818: Mapa de distribuicdo das unidades industriais x Mapa universidades com

conceito4e5
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Legenda:

O % de fébricas
O sem ENADE1e 2
O com ENADE 3

com ENADE4 e 5

Figura 1919: Mapa de distribuicdo das universidades em relacédo aos estados

fabricantes de brinquedos

Nesse mapa, junto os dados referentes a distribuicdo percentual das fabricas
de brinquedos no pais, assim como os cursos em Design. Contudo, limito aos 14
estados, apontados pela ABRINQ, que tém fabricantes de brinquedos, pois assim
consigo trazer uma amostragem de como cada um desses estados estdo em relagao
a formacdo de profissionais que trabalhariam no desenvolvimento desses
produtos. Também sigo a proposta do MEC em relacdo aos papeis das IES, como
esclarece Matteoni (2014) ao falar da constituicdo dos critérios acerca do
ENADE:

“Dessa forma, constitui-se a partir de critérios que pudessem concomitantemente
atender ao plano geral e as especificidades de cada instituicdo — espelhando o
papel mediador que as prdprias escolas deveriam ter na formacdo de um
profissional que atendesse as demandas regionais e se encaixasse no plano geral
da atividade no pais.” - Matteoni 2014, p.112

Nesta fala, entendo que fica claro que o MEC acredita que cada IES deve

atender as demandas regionais e, por isso, sigo minha delimitagdo aos 14 estados
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vinculados ao setor de brinquedos industriais e aos conceitos do ENADE, visto
que, como ja ressaltado anteriormente, a ABRINQ deposita nas universidades
uma responsabilidade na formacdo de profissionais que possam trabalhar nas
fabricas. E necessario frisar que ndo é intento dessa pesquisa debater o ENADE e
0S conceitos que permeiam este sistema de avaliacdo. A utilizacdo disto como
pardmetro provém da necessidade da coleta de dados para compara¢do com o que
a industria afirma que acontece nas IES do pais.

Fazendo a primeira comparacdo entre os dois mapas (figuras 4 e 5),
constatei que somente 10 estados aparecem no quesito conceito 5 ou 4, com 32
graduacfes: uma no Amazonas; cinco no Parand; sete no Rio Grande do Sul; dois
na Bahia; seis em Minas Gerais; duas em Santa Catarina; quatro no Rio de
Janeiro; trés em Sdo Paulo; uma no Ceara; uma em Pernambuco; portanto,
faltaram quatro estados a serem contemplados nessa compara¢do. Com o intuito
de abarcar os demais estados, procurei os faltantes (Goiés, Espirito Santo; Mato
Grosso do Sul e Paraiba), diminuindo o recorte, nesses locais, para cursos que
alcancaram o conceito 3 do ENADE. Somente Goias e Espirito Santo apareceram
nessa nova coleta de dados com um Curso de Design em cada uma; Mato Grosso
do Sul e Paraiba ndo atingem nem o indice de conceito 1 ou 2 do ENADE.
Mesmo abrangendo mais cursos, ndo apareceram outras disciplinas especificas em

Design de Brinquedos.

O ponto de maior relevancia é a discrepancia entre a qualificacdo dos cursos
em Design na maior localidade de producdo de brinquedos industriais do Brasil,
que € o estado de Sdo Paulo. Nesse polo industrial estdo mais de 86% das fabricas
de brinquedos, porém somente trés graduacdes atingem o conceito 4 ou 5 do
ENADE e, como ja dito anteriormente, nenhuma possui disciplinas*?, pelo menos
ativas, focadas no desenvolvimento desses artefatos ladicos. Esse fato poderia
sugerir que as IES néo estdo preparando profissionais capazes de ocupar 0 espaco
crescente nas empresas, que seria o de desenvolver brinquedos que atendam as
necessidades da crianga, como aponta a ABRINQ, como também demonstra que

os dizeres do “Guia do Designer” em relacdo as universidades estarem colocando

12 No estado de S&o Paulo, a tnica disciplina encontrada sobre design de brinquedos nas 37
graduagdes em Design é a eletiva da USP “Design de Brincadeiras e Brinquedos”.
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cada vez mais disciplinas especificas de desenvolvimento de brinquedo ndo sao

validos.
5.2. As vozes dos estudantes e professores

Com a finalidade de examinar como estdo sendo formados os estudantes e
profissionais nos cursos de Design, elaborei dois questionarios diferenciados, um
para os estudantes e profissionais e outro para os professores de determinados
cursos de Design. O questionario elaborado é composto de 14 perguntas para 0s
graduandos em Design e 17 para os designers formados, porém determinadas
respostas poderiam encerrar 0 questionario ou encaminhar para uma questdo
especifica. Ao todo, foram 41 respondentes, sendo 18 graduandos e 23 formados

(figura7) de diferentes universidades do pais.

2.Graduacdo em Design

471 respostas

@ Graduando
® Formado

Figura 200: Percentual graduandos x formados

5.2.1. Avoz dos estudantes

O objetivo dessas questdes € de examinar o contato que tém ou tiveram com
0 tema brinquedos, para assim poder colocar em discussdo se esses estudantes

estdo sendo habilitados para ocupar locais de fala dentro das industrias
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brinquedistas e aptos a desenvolver objetos industriais que favorecam a acédo

espontanea do Brincar.

Este questionario recebeu 18 respostas de graduandos, que receberam as
seguintes perguntas:

1. Nome;

2. Graduacdo em Design (se é graduando ou formado);

3. Em qual periodo vocé esta?

4. Nome da universidade;

5. Qual 0 nome do curso (habilitagdo que cursa)?

6. O que entende pelos seguintes termos: A. Brincar; B. Atividade ludica; C.
Brinquedo; D. Jogo; E. Brincadeira;

7. Quantos projetos fez na faculdade?

8. Quantos projetos foram relacionados a brinquedos?

9. Foi em alguma disciplina especifica de projetos de brinquedos?

10. A disciplina era obrigatdria ou especifica?

11. Quais os aspectos que foram levados em conta para o desenvolvimento
do(s) projeto(s) de brinquedo(s)?

12. Qual a ordem de importancia de cada aspecto dentro do seu projeto?

13. Caso tivesse que desenvolver um projeto de brinquedo, quais aspectos
voceé levaria em conta durante o desenvolvimento?

14. Qual a ordem de importancia que vocé consideraria de cada aspecto
dentro do seu projeto?

Em principio, foram convidados estudantes das 32 gradua¢es com conceito
4 e 5 no ENADE mais a PUC-Rio, com o intuito de manter o mesmo enquadre de
pesquisa e seguir a linha do que havia sido trabalhado até ent&o. Entretanto, houve
um numero baixo de respostas, logo, os convites para participar foram estendidos
a todos os estudantes de graduagdo em Design no Brasil. Os questionarios foram
enviados por e-mail, paginas online dos estudantes e dos cursos onde sé sdo
permitidos graduandos e formados pelas instituicdes em questdo. Consegui acesso
por meio de solicitacdo em que explicava o objetivo minha pesquisa. Apos esse

aumento da abrangéncia, consegui respostas de graduandos de 11 cursos; UNB,;


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612259/CA


PUC-Rio- CertificagcaoDigital N° 1612259/CA

74

USJT; ULBRA-Canoas; UFRJ; UFC; UFF; UNIRITTER; UTFPR; UFPE; UFMG
e PUC- Rio. Dessa forma, o questionario conseguiu atingir diferentes regides do
pais, proporcionando a esta parte da pesquisa maior completude na investigacao.

5.2.1.1. Os projetos de graduacéao

Busquei saber quantos projetos os alunos ja haviam desenvolvido em seus
cursos e também se houve algum relacionado a brinquedos e, caso tivesse, a
quantidade, além de levantar a informacédo de foi em alguma disciplina especifica
de design de brinquedo. Esses dados estdo ilustrados nas figuras 8, 9 e 10, que

mostram o percentual das respostas.

7. Quantos projetos ja fez na faculdade?

@ nenhum
@1
2
[
@4
®5
® maisde 5

Figura 211: Percentual dos projetos desenvolvidos


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612259/CA


PUC-Rio- CertificagcaoDigital N° 1612259/CA

75

8. Quantos projetos foram relacionados a brinquedos?

17 respostas

@ nenhum
@1
e
[
[ X!
@5
® mais de 5

Figura 222: Percentual dos projetos relacionados a brinquedos

9. Foi em alguma disciplina especifica de projeto de brinquedo?

®sim
® néo

Figura 233: Percentual da relacéo disciplina especifica x ndo especifica

As figuras mostram que a maioria dos estudantes ja desenvolveram mais de
cinco projetos na faculdade; desses 18, somente um ndo havia feito nenhum,
portanto ndo respondeu a questdo seguinte sobre a quantidade de projetos
relacionados a brinquedos. Dos 17 respondentes, oito ndo desenvolveram nenhum
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brinquedo, enquanto cinco responderam trés projetos, um assinalou dois e dois
assinalaram um projeto feito relacionado a brinquedos. Desses nove que
desenvolveram, somente dois sinalizaram que foi em uma disciplina especifica de

projeto de brinquedos.

Podemos ver que a maioria desses estudantes ndo teve nenhum contato com
0 tema, e daqueles que tiveram, somente dois assinalaram que foi em uma
disciplina especifica sobre projeto de brinquedos, informacgdo que busquei validar
e me mostrou que a minha pergunta ndo foi inteiramente entendida, mesmo que
no questionario eu tenha explicado a que se referia. Essa afirmacédo é feita, pois
olhei a universidade e curso dos dois alunos e ndo ha disciplinas com essa
especificidade, o que levou a conclusdo que de houve o desenvolvimento de
projeto de brinquedo, mas ndo por ser uma disciplina especifica sobre o tema, e

sim por ser uma disciplina de projeto em que o brinquedo foi o assunto especifico.

Examinei também os pardmetros utilizados pelos respondentes para
desenvolver esses brinquedos, o que foi feito, de maneira geral, buscando as

palavras que mais aparecem nas respostas, como pode ser visto na figura 11.

tipos _Csikszentmihal
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- 9 Teoria
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1ote5501es
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Figura 24: Nuvem de palavras dos parametros utilizados
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Eliminei os verbos conjugados, artigos, preposi¢des, advérbios, interjeicdes
e 0s termos que constam na pergunta. Assim, as palavras que estdo em maior
destaque sdo “crianga”; “usuarios”; “infantil”; “diferente”; “técnicas” e “idade”.
Esses termos indicam os parametros que foram mais utilizados nos projetos de
brinquedos desenvolvidos por esses alunos. Podemos ver que h& a preocupacgdo
em desenvolver objetos que estejam adequados para cada faixa-etaria e que a
crianca é também o centro na pratica projetual, representando, desde modo, que
independentemente do curso ou da disciplina, a formacdo desses designers ensina
a ter a infancia e suas peculiaridades como prioridades. Ainda que 0 uso
recorrente da palavra “usuarios” possa indicar o afastamento da criangca como
sujeito ativo no Brincar, pois sugere o uso pensado pelo designer para o artefato
ludico, o termo é da linguagem usual nas préaticas de projeto, ou seja, seu uso ndo
necessariamente demostra que o designer esta colocando a crianga como sujeito
passivo da agdo. Contudo, sinaliza o entendimento em relagdo a linguagem
industrial, tal qual o termo “técnicas” que, nas respostas apresentadas, faz
referéncia aos caminhos de producao industrial do brinquedo, indicio de que essas
formacOes estdo capacitando profissionais aptos a trabalhar nas fabricas. Apesar
disso, a auséncia do termo “Brincar” foi notado, e mesmo que o0 uso dos termos
“crianga” e “infantil” tenham sido recorrentes e indiquem uma preocupagdo com
esse contexto, ha de se considerar que o propdsito de todo brinquedo é o Brincar,
e que a escassez da utilizagdo nas respostas denota o distanciamento do objeto e
da acdo, sugerindo, dessa maneira, que a Cultura do Brincar precisa ser mais

pesquisada.

5.2.1.2. A voz dos profissionais

Como dito antes, o questionario também foi respondido por designers

formados, sendo as perguntas abaixo feitas a eles.

Formados:

1. Nome;

2. Graduacao em Design (se é graduando ou formado);
3. Em que ano se formou?

4. Nome da universidade;
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5. Qual o nome do curso (habilitagdo que cursa)?

6. O que entende pelos seguintes termos: A. Brincar; B. Atividade ludica; C.
Brinquedo; D. Jogo; E. Brincadeira;

7. Quantos projetos fez na faculdade?

8. Quantos projetos foram relacionados a brinquedos?

9. Foi em alguma disciplina especifica de projetos de brinquedos?

10. A disciplina era obrigatoria ou especifica?

11. Quais os aspectos que foram levados em conta para o desenvolvimento
do(s) projeto(s) de brinquedo(s)?

12. Qual a ordem de importancia de cada aspecto dentro do seu projeto?

13. J& desenvolveu projeto de brinquedo enquanto profissional?

14. Quais os aspectos que foram levados em conta para o desenvolvimento
do(s) projeto(s) de brinquedo(s)?

15. Qual a ordem de importancia de cada aspecto dentro do seu projeto?

16. Caso tivesse que desenvolver um projeto de brinquedo, quais aspectos
voceé levaria em conta durante o desenvolvimento?

17. Qual a ordem de importancia que vocé consideraria de cada aspecto

dentro do seu projeto?
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Figura 255: Nuvem de palavras parametros utilizados (formados)

Para esta nuvem de palavras, foram seguidos 0s mesmos parametros
utilizados na anterior, referente a dos graduandos. Entre as duas ndo ha grandes
mudancas no exame dos termos utilizados, pois, de acordo com as respostas,
indicam, basicamente, 0s mesmos principios para o uso dos termos em destaque.
As criangas continuam como prioridade no desenvolvimento, do mesmo modo
que o estudo da producdo, que aqui se encontra de forma mais detalhada, sendo
utilizadas as palavras “seguranca”; “analise” e “materiais”. As consideragdes
acerca desses parametros segue 0 mesmo caminho da anterior, salvaguardando
que em vez de “usuarios”, as criangas aqui sdo reconhecidas também como
“publico-alvo”, 0 que preconiza a visdo delas como consumidoras, a mesma
compartilhada pelo setor brinquedista brasileiro, como apontado no capitulo 3.
Posto que é outro termo comezinho no desenvolvimento de produtos, traz
intrinsecamente a cultura de consumo na sua utilizacdo. Contudo, indica também a
mudanga dos termos utilizados ao longo dos anos, visto que “usuarios” foi 0
termo recorrente dos graduandos e “publico-alvo” dos formados, sugerindo a

substituicdo deste altimo pelo primeiro, que atualmente é ensinado na graduacao.
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N&o discorrerei sobre as mudancas de conceito que o uso dessas diferentes
palavras acarreta ou trarei a anélise aprofundada do discurso, pois foge ao escopo
desse trabalho. Porém, pontuo que existe diferenca relevante na utilizacdo desses
termos, pois quanto “publico-alvo” remete em quase sua integralidade a quem
produz e a utilizacdo de “usuarios” se aproxima mais daquele a quem estara
utilizando o objeto.

A despeito desses termos, novamente foi encontrada a escassez do

“Brincar”, remetendo a mesma consideracéo feita no topico anterior.

5.2.1.3. As vozes juntas

A pergunta de nimero 13 apresentada no questionario dos graduandos e a de
namero 16 para os formandos é a mesma. O direcionamento das questdes faz com
que respondam a mesma pergunta: Caso tivesse que desenvolver um projeto de

brinquedo, quais aspectos voceé levaria em conta durante o desenvolvimento?”.
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Figura 266: Nuvem de palavras dos parametros que seriam utilizados
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Essa questdo tem como intento demonstrar os parametros projetuais que 0s
graduandos estdo absorvendo e o que os designers formados aprenderam.
Diferentemente das outras nuvens de palavras, o termo apresentado como

prioridade é 0 “material”, seguido pela “idade” das criancas.

O uso de “idade” se da pelo mesmo motivo das outras nuvens; ja 0 emprego
de “material” nas respostas concerne questdes de descarte, toxicidade, tecnologia
e producdo industrial, predominantemente, remetendo a capacitacdo que as
universidades propiciam nas formagdes em Design para que esses profissionais ou
futuros designers estejam habilitados para desenvolver projetos de brinquedos nas
fabricas. Apesar disso, a “crianga” ndo esta mais sendo mostrada como centro das
prioridades nesse resultado, salvaguardando a preocupacao de adequar o artefato
ludico a “idade” correta na infancia, reforcando, desse modo, a compreensao de
que esses profissionais entendem as necessidades e como opera 0 setor

brinquedista do Brasil.

5.3. Avoz dos professores

Com o objetivo de trazer as falas dos professores, levantar informac6es em
relacdo aos cursos, as disciplinas referentes a brinquedos e se eles entendem como
necessaria essa especificidade e o motivo pela qual é necessaria, foi desenvolvido
um questionario que enviei a diversos coordenadores e professores de
universidades do Brasil, ainda baseado no recorte das mais bem avaliadas no
conceito ENADE. Porém, com o baixo nimero de respondentes, ampliei esse

enguadre, mas ndo obtive ampliacdo da quantidade de respostas.

Além do nome, universidade em que trabalha e cargo ocupado, as seguintes

perguntas estavam presentes no questionario:

1. Desenvolver projetos de brinquedos requer metodologias especificas em
Design?

2. Quais metodologias?

3. Por que ndo necessita?
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4. Se vocé fosse ministrar uma disciplina de projeto de brinquedos, qual

seria a sua abordagem?

5. Ha disciplinas especificas para projetos de brinquedos no curso?
6. Quais?

7. Por qué?

8. Quais 0s aspectos que considera importantes para o desenvolvimento de

projetos de brinquedos?

9. Qual a ordem de importancia que vocé consideraria de cada aspecto

dentro do seu projeto?

10. O que entende pelos seguintes termos: A. Brincar; B. Atividade ludica;
C. Brinquedo; D. Jogo; E. Brincadeira.

Somente dois professores responderam e, mesmo assim, suas respostas
serviram para validacdo das consideracfes que faco ao final deste capitulo.
Alguns resultados nédo serdo apresentados pelo baixo numero de respostas, pois o
intuito era compara-las, e também por motivos que serdo apresentados no topico
5.5.

Os participantes apresentaram respostas equivalentes nas perguntas
utilizadas nesse questiondrio, com exce¢do da primeira, que o0s levou a
responderem perguntas diferentes em sequéncia. A primeira questdo referente a
necessidade de metodologias especificas para desenvolver brinquedos teve uma
resposta positiva e outra negativa, e isso acarretou 0 respondente positivo a
especificar a metodologia especifica, porém, o detalhamento feito demostra um
método geral utilizado em projeto de Design. A participante que assinalou o0 “ndo”
foi levada a justificar o motivo, e sua afirmagdo foi que a emprego de
metodologias de Design podem ser agregadas a outras e utilizadas em situagdes
especificas de projeto. Quando perguntados sobre a existéncia de disciplinas
voltadas exclusivamente para desenvolvimento de brinquedos, ambos assinalaram
negativamente e justificaram de forma similar, alegando que as disciplinas de

projeto de suas universidades trabalham capacitando os alunos em técnicas,
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conceitos e metodologias, e que os temas sdo utilizados para tal intuito, mas o

desenvolvimento de brinquedos é um dos trabalhos.

Mesmo contando com esse baixo nimero de participantes, com base nas
respostas compreendo que a visdo dos dois respondentes € a mesma em relagdo a
necessidade de disciplinas especificas sobre design de brinquedos: ndo se faz
necessaria. Assim como percebo que os estudantes estdo sendo capacitados a
projetarem variados tipos de projetos em variados temas, inclusive de artefatos

ludicos infantis.
5.4. A experiéncia de campo

Durante o segundo ano da minha pesquisa de mestrado, tive a oportunidade
de acompanhar de perto o desenvolvimento de projetos de brinquedos na
graduacdo da PUC-Rio, da UFRJ e da UFF. Neste periodo, estive em contato com
alunos de diferentes habilitagdes em Design, a maioria no decorrer do meu estagio
em docéncia na disciplina de Projeto Bésico I, ministrada pelo professor Vicente
Barros e pela professora Luciana Grether, sendo o primeiro meu orientador no
estadgio. Os alunos que acompanhei na UFRJ e na UFF eram, a época, dois
graduandos desenvolvendo suas monografias, Lisandra Rodrigues e Rafael

Anhaia, em que fui consultor e coorientador académico, respectivamente.
5.4.1. PUC-Rio

A disciplina de Projeto Basico | recebe alunos das quatro diferentes
habilitagdes em Design da PUC-Rio: Comunicagao Visual; Midia Digital; Moda e
Projeto de Produto. Os graduandos de primeiro periodo desenvolvem em dupla e
ao longo de todo o semestre projetos voltados a um parceiro que escolhem.
“Parceiro” é a denominagdo dada a pessoa que a dupla acompanha e constroem o
projeto em conjunto, pois uma das bases da metodologia®® dessa disciplina é o
desenvolvimento em parceria, 0 designer necessita daquele a quem o objeto se

destina para chegar ao objetivo final.

13 Nao ser4 discutida e analisada nesta pesquisa a metodologia utilizada, pois foge ao
escopo deste trabalho.
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Figura 27: Apresentacao de ideias

Foram 17 duplas formadas para o semestre, ou seja, 17 projetos
desenvolvidos durante a disciplina que pude acompanhar. Nem todos viraram
brinquedos infantis e esse fato é favoravel para o enriquecimento da compreensao
sobre a necessidade de disciplinas especificas de design de brinquedo na
graduacdo, pois pude comparar 0 andamento dos artefatos ltdicos destinados a

crianga e dos demais produtos desenvolvidos.

Nesse percurso, me propus a desenvolver um projeto, assim como os alunos,
com a finalidade de poder “experienciar” e analisar aquela metodologia. Contudo,
em conversa com o professor Vicente, percebemos que era melhor me ater a
acompanhar a disciplina, auxiliar os alunos e manter meu objetivo inicial de
observar o percurso de cada projeto, sendo brinquedo ou n&o. Isso favoreceu o
contato mais proximo aos alunos e seus produtos, pois havendo mais tempo a
disposicéo, eles me procuravam em sala de aula e fora dela. Pude tirar davidas,

indicar processos de producdo, confeccdo, apontar bibliografias, conseguindo,
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dessa maneira, entender mais sobre cada caminho percorrido pelos estudantes.

Assim ocorreu até a apresentacédo final da disciplina.

Figura 28: Prot6tipo de projeto

Durante a apresentacéo final, convidei os alunos para dar seus depoimentos
sobre 0 processo que vivenciaram. Foi uma entrevista em que as duplas se
apresentavam, diziam qual habilitacdo de Design estavam cursando, o que
acharam do processo, se conseguiam dividir o processo em etapas, 0 que
conseguiriam levar do processo para 0 “fazer design” deles e, por fim, se estavam
satisfeitos com o produto final.

Todas as duplas dividiram o processo em etapas. N&o utilizaram as mesmas
palavras, mas a divisdo ficou, majoritariamente, desta forma e ordem: escolher um
lugar/parceiro e compreende-lo; participar do lugar/gerar volumes/experimentos;
finalizagdo. Nas falas, um dos pontos que todas duplas levantaram, ndo somente
na entrevista gravada, foi a importancia das oficinas, das aulas dos colaboradores.
Como foi significativo e de grande aprendizado passar por diferentes saberes,
mesmo nédo utilizando todos durante o processo do projeto, mas ter contato com
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aquelas diferentes pessoas e sapiéncias enriqueceram os alunos. A participacdo da
pessoa parceira ao longo do semestre foi fundamental e, de acordo com as duplas,
0 entusiasmo desses parceiros externos guiava e fomentava os alunos a quererem
fazer e produzir, chegar a um protétipo final que realmente potencializasse a acédo
daquela pessoa.

Todos os entrevistados entenderam que é um processo, e muito trabalhoso.
Necessita um desprendimento e desapego dos seus préprios quereres, pois o foco
¢ a pessoa que estd 14 do outro lado recebendo-os, deixando-se ser observada e
dando os feedbacks sobre cada experimento feito e levado para teste.

Essa experiéncia possibilitou-me compreender que a mesma metodologia
era utilizada pelos alunos que desenvolviam objetos direcionados a adultos e por
aqueles que desenvolveram brinquedos, todos alcancando de forma eficaz os
objetivos e trabalhando em conjunto com aquele que ira fazer uso do produto,

transformando-os, assim, em sujeitos ativos no processo de design.

5.4.2. UFRJ e UFF

Pude fazer parte do desenvolvimento de duas monografias desenvolvidas
por Lisandra e Rafael, estudantes da UFRJ e da UFF respectivamente. Ambos
tinham como proposito o desenvolvimento de brinquedo para o projeto final de
conclusdo de curso na graduacdo em Design.

Como consultor, acompanhei o projeto de Lisandra, de nome EBA!: KIT DE
INICIACAO MAKER PARA CRIANCAS, que teve como objetivo central
desenvolver um objeto ludico que favorecesse a acdo espontanea do Brincar e
proporcionasse momentos de interacdo entre pais e filhos. No projeto EM
ABERTO: kit de pecgas para reutilizagdo de garrafas PET’s, desenvolvido por
Rafael na UFF, em que atuei como coorientador, a busca era por um artefato
ludico que preconizava também a espontaneidade da brincadeira, a interacéo entre
pessoas, mas trazia como premissa 0 uso de novas tecnologias para
democratizagdo dos processos de producdo de brinquedos e a diminui¢do do lixo

gerado pela producéo massiva industrial.
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Front/ Frente Back/ Verso

Figura 29: Projeto EBA — Pagina do Projeto

Figura 270: Projeto EM ABERTO - Monografia de Rafael Anhaia

O acompanhamento de ambos me ajudou a chegar a algumas consideracoes
importantes, pois 0 processo me permitiu “experienciar” metodologias diferentes

de desenvolvimento de produto que foram igualmente capazes de gerar
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brinquedos que preconizam o Brincar, a acdo, mais que o objeto em si. Em ambos
a crianca foi ponto central, ndo como usuario ou publico-alvo, mas como sujeito
ativo da acdo e participativo no processo de criacdo deles. Ademais, tanto a
Lisandra quanto o Rafael desenvolveram seus produtos com o objetivo de
repensarem a inddstria. Enquanto a primeira trabalhou com um kit que é montado
por diferentes objetos encontrados cotidianamente, 0 segundo trouxe a
possibilidade de producdo do proprio brinquedo em casa, complementado pela
utilizacdo de objetos que também sdo cotidianos. A confec¢do dos brinquedos néo
dependeu da producdo em massa; na verdade, sdo desenvolvidos como forma de
resisténcia desse consumo e afunilamento de padr@es, além de repensar o lixo que
a sociedade gera e sobre os pontos fundamentais do Brincar, tal qual a capacidade

da crianca de transformar tudo em brinquedo.

5.5. Considerac0es parciais

As investigagdes realizadas sobre o ensino em Design de Brinquedos no
pais acabaram por serem utilizadas de forma diferente da pretendida inicialmente.
O intento original era levantar dados sobre a capacitacao especifica em Design de
Brinquedos na graduacdo, pois um dos pressupostos dessa pesquisa é de que ha a
necessidade de uma formacao especifica na area para que o designer possa atuar
desenvolvendo objetos ludicos para a crianga. Contudo, no decorrer da pesquisa
pude compreender que essa especificidade ndo se faz necessaria, pois a graduagéo
é campo que capacita o futuro profissional a atuar em diferentes areas do campo
do Design. Ndo obstante, vejo que é fundamental sinalizar alguns pontos dessa
investigacao.

A concentracdo das graduacBes dessa area profissional estd nas regides
Sudeste-Sul, que é a mesma zona de inser¢do das fabricas brasileiras. Nesse
contexto, podemos refletir o impacto que essa situagéo resulta na sociedade, uma
vez que as experiéncias, conceitos e saberes apreendidos serdo vivenciados a
partir da visdo que as pessoas dessas regides carregam consigo, e isso simboliza a
mesma relacdo levantada no capitulo 3, a centro x periferia, que tem como
consequéncia a manutengdo e imposicdo de diversos padrdes sociais de uma
localidade para outra. Ainda que entendamos que o designer seja capacitado a

interpretar e trabalhar em conjunto com parceiros e inclui-los no processo
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projetual, formar designers em diferentes regibes do pais democratizara as
possibilidades na area, fortalecera a multiplicidade de saberes e potencializara a
difuséo das diferentes culturas do Brasil.

Fomentar essa democratizacdo, em relacdo ao desenvolvimento de
brinquedos, pode significar a salvaguarda das culturas brincantes de diferentes
lugares do pais e auxilio a continuidade dos diversos modos de se fazer
brinquedos existentes no Brasil e, desse modo, equilibrando a relagéo “importagao
X exportacdo” de cultura. Como consequéncia, poderemos ter uma industria mais
preocupada em produzir artefatos ladicos mais variados, que se adequem as
localidades e as culturas que sdo destinados e ndo somente criando artificios de
consumo para vender seus produtos, cada vez menos diversificados e que seguem
padroes de forma proposital para manter seu nicho de consumidores, como
apresentado nos capitulos anteriores.

Dentre as perguntas realizadas nos questionarios, algumas ndo tiveram suas
respostas apresentadas neste capitulo, e isso se deve a toda conjuntura de
experiéncia de campo e das informaces levantadas ao longo da pesquisa. Parte
principal da escolha de ndo apresentar o exame e analise de algumas questdes € a
compreensdo de que o designer ndo precisa, necessariamente, ser habilitado na
graduacdo a desenvolver especificamente objetos ludicos infantis. Fato verificado
pelas respostas e pela vivéncia de campo. Ainda sim, é relevante assinalar que
essas mesmas demonstram que esses estudantes estdo aptos a trabalharem nas
indUstrias, e que tém capacidade para desenvolver produtos que deem vazédo a
espontaneidade da agdo do Brincar. Entretanto, esses mesmos sujeitos percebem
gue ndo € nas fabricas ou no mercado de consumo que terdo essa possibilidade
favorecida e, conjuntamente, tentam elucidar questdes que a propria cultura de
consumo gera, como o lixo e brinquedos industriais sazonais, descartaveis, com
vida util programada. A formacdo em Design esta capacitando esses estudantes a
pensarem os lugares que podem ocupar fora da inddstria e como serem sujeitos

ativos em prol da sociedade.
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A voz das criancas

“Nao h& trabalho de campo que vise 0 encontro ou a troca com um outro,
que nao procure um interlocutor. Do mesmo modo, ndo ha escrita de
pesquisa que ndo se coloque o problema do lugar da palavra do outro no
interior de seu texto. Esta questdo pode, evidentemente, ser omitida ou
evitada — podem ser utilizados métodos ou convencBes de escrita que
ignoram, ou esquecem, que, do outro lado, ha um sujeito que fala e que
produz texto tanto quanto o pesquisador que o esta estudando. Pode-se, ao
contrario, tentar levar em conta essa presenga outra, esse estrangeiro
encontrado ou perdido.” (AMORIM, 2001, p.2 — COSTA, 2005, p.30)

Comeco este capitulo com o trecho acima porque, ao Ié-lo, percebi que
representa a minha motivacdo em continuar pesquisando sobre esse tema, que é
trazer a voz do sujeito crianca. Torna-lo ativo em suas escolhas e acfes. Também
por esse motivo faco desse capitulo uma parte da pesquisa gque trago as criangas
ao centro e como sujeitos ativos do assunto que é espontaneo nelas, o Brincar.
N&o utilizarei aqui autores explicando como elas brincam, os porqués das
brincadeiras ou suas motivagdes, j& que varias areas de estudo trazem essas
afirmac0es e até esta parte deste trabalho praticamente tudo o que foi apontado
nos demais capitulos é referente a como o mundo e a sociedade enxergam a acdo
do Brincar. Assim como entendo pela afirmacdo de Costa (2005), a crianca é
totalmente capaz de decidir e falar por ela o0 que é o Brincar e o ludico.

“Se brincar for tomado como uma significagdo simbodlica dada a uma
atividade por aquele que brinca, o pesquisador ndo pode unilateralmente
decidir o que € lUdico.” (COSTA, 2005, p.30)
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6.1. As entrevistas

Para dar voz ao sujeito crianga e compreender o que elas entendem sobre o
Brincar, como elas entendem e sentem os brinquedos, o que elas esperam desses
objetos, entrevistei criancas de variadas idades e de diferentes lugares do Rio de
Janeiro. A maioria das entrevistas foi realizada com as criancas da Brinquedoteca
Maria Dolores™, localizada em frente & UERJ, no bairro do Maracand, e gravadas
em video; as demais foram realizadas por audio do aplicativo WhatsApp e contou
com a ajuda dos pais para mandar.

Foram entrevistadas'® 24 criancas'® entre 5 e 26 anos que, além de falarem o

nome e a idade, responderam as seguintes questoes:

1. Por que gosta de brincar?

2. Do que gosta de brincar?

3. Como seria a melhor loja de brinquedos do mundo?
4. O que ndo pode faltar numa brincadeira?

5. Brincar e brinquedo sao diferentes ou iguais? Explica para mim.

Como forma de exame, utilizei novamente as nuvens de palavras para poder
olhar, de maneira geral, 0 que as criancas expressam e pensam em relacdo a cada
uma dessas perguntas. Eliminei os artigos e preposicdes e, diferentemente da
nuvem de palavras do capitulo 5, deixei verbos conjugados e advérbios, pois ao
examinar as respostas, fica evidente que fazem parte da intensidade como as

criancas se expressam em cada resposta. Deste modo, obtive o seguinte resultado:

! Brinquedoteca em que trabalho como voluntéario héa mais de 10 anos.

15 o ~ M . o -~ .
Aqui serdo utilizadas somente Letras para indicar transcrigdes de falas das criangas por
conta do termo de livre concentimento assinado pelos responsaveis.

1% para este capitulo, coloco criancas como todas as pessoas que ainda participam
regularmente das atividades da Brinquedoteca e que brincam, além das criangas externas a Maria
Dolores que participaram das entrevistas.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612259/CA


PUC-Rio- CertificagcaoDigital N° 1612259/CA

forma

)
Gostara %70,
S
’\Iao 5€1quen @S0

e. Acha\ a
Cl tO ’coleaas %y

Sflcar
dlver 1df 'c,,
Cria

\[0(/()

pamdom 1s-bolas llLo S0U & Nalegre

Z.

% | oS 1Llll
Cl'lﬂ\"l L()l]\l‘ 0

tdl

podem a egrgmoaml lnfoanstll

estou
| E \llmul r
chama opinido
')
®
(¢
o

Figura 281: Por que gosta de brincar?

2

5

///)) —

fa, (; €= dama
‘basquete % < qmontao-de-coisas

a-memoria

bonécas outros

ique-fruta 20510
pp q ue eSC OSSOde

atl\ 1dades fstcas dOIllan
faplllt;;lllat IO‘O de-tabuleiro
patinete o p1q11e palede e Pique-alto

mU.l dS-C0O15dS

ue- Pegabteboll‘abuleuo Bmcadeua -do-copo

zbrincadeiras.& “fsta

Q" P
%all (,Obl da &
Dol le Vi Ucnno
patins Q \QQ

Z,
0.\’0},,
’//

7
VO

o
v-?‘

P
G
=
=
(s
<

Figura 292: Do que gosta de brincar?

92


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612259/CA


PUC-Rio- CertificagcaoDigital N° 1612259/CA

.i >

[,.;‘

-
<
€S

. LC[UIU.

. muitas

»4

Cheio

Figura 303: Como seria a melhor loja de brinquedo do mundo?

93

Wi
l)\\\\\‘\

sozinho

amigos - &
“ter DTINCATS

Garota aIcC‘X = f
icc'ua

felicidadCanmasior

no\o~ .

s~ Muita
\ \Aev mna
|

7
(//—
vai

gentet:i
~alegria

o 7 &
1azendo

Figura 314: O que ndo pode faltar em uma brincadeira?

A espontaneidade das respostas dadas é o que valida essas falas. As criangas

responderam de acordo com o0 que pensam e sentem, e isso facilita a compreensao

de como veem os brinquedos e o Brincar delas proprias.

O termo “gosto” é simbolo do que representa 0 motivo da acdo do Brincar

para elas, pois remete ao prazer que sentem, a0 momento “divertido”, ao “legal” e
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a “crianga” que sdo e por isso brincam. Essas palavras foram as mais utilizadas
pelos respondentes, que demostram uma relacdo prazerosa, afetiva e espontanea
com o Brincar, o que me faz considerar que esta acdo é uma forca motriz que
impulsiona a crianca a sentir-se bem.

Isso também pode ser visto na questdo “Do que vocé gosta de brincar?”, em
que o termo mais utilizado foi “muitas coisas” e “tudo”, pois ao analisar as
respostas, indicavam o mesmo proposito, tentar englobar o maior nimero de
possibilidades em uma s6 fala e, apOs essa generalizacdo, prosseguiam
exemplificando brinquedos e brincadeiras especificas. A exemplificacdo mostrou-
se mais relacionada a memdria e a experiéncias recentes das criancas, 0 que me
faz identificar e considerar a relacdo entre crianga — brinquedo/brincadeira —
experiéncia, ou seja, o brinquedo/brincadeira resulta em vivéncias, experimentos
que ficam guardados na memdria, e quanto mais tempo experimentam
determinado brinquedo/brincadeira, mais enraizada fica a experiéncia vivida,
assim como quanto mais marcante for a vivéncia, ficard igualmente fixado na
memOaria, mesmo que tenha sido vista ou brincada uma sé vez. Disto vejo a base
da Cultura do Brincar, e me utilizo de um evento ocorrido na Brinquedoteca
Maria Dolores. H& aproximadamente sete anos, um grupo de crian¢as criou uma
brincadeira, 0 “queimado fantasiado”, que consistia nas regras do queimado - ou
gueimada, como é chamada em algumas regifes. Porém, havia uma regra
adicional combinada na hora: somente poderiam jogar pessoas que estivessem
fantasiadas, ndo importando a vestimenta. O fato é que ano passado, em 2017,
outras criangas, que viram aquela brincadeira a trouxeram a tona espontaneamente
e brincaram sob as mesmas regras. O ponto é que elas ndo haviam brincado sete
anos atras, apenas vivenciaram olhando aquela brincadeira, que as marcou de
algum modo, fazendo-as retomar todo 0 momento experienciado, mas, dessa vez,
sendo sujeitos da acdo. Essa brincadeira realizada anos atras e que foi passada
para outra geracao de criancas na Brinquedoteca €, para mim, uma exemplificagcdo
da relacdo crianga-brinquedo/brincadeira-experiéncia e também da Cultura do

Brincar.
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Figura 325: Queimado fantasiado

As duas perguntas relacionadas a loja de brinquedos e a brincadeira foram
realizadas com o intento de compreender como as criangcas veem 0s brinquedos
industriais, o que esperam desses objetos e 0 que entendem por brincadeira, e
verificar o entendimento delas sobre essa relacdo brinquedo x brincadeira. As
respostas mostram que elas esperam do mercado o objeto fisico, o artefato,
independentemente de qual for. O que se quer é o brinquedo. Contudo, ndo é com
isso que a brincadeira é construida, ndo é do produto industrial ou de qualquer
outro que elas precisam. O que ndo pode faltar em uma brincadeira sao
“pessoas”, assim como foi ouvido em praticamente todas as falas. “Muitas
pessoas”; “amigos”; “colegas”; “familia”; “gente”, sd0 estes 0s elementos mais
importantes para a crianga brincar. Assim como aponta uma das criangas
entrevistadas:

“Diversao, alegria e muitas pessoas, porque se vocé brincar sozinho, nao
vai ter graga.”

Esse discurso € reafirmado por outros entrevistados, que ressaltam o Brincar
como acdo a ser feita junto a alguém ou com todos, ressaltando o valor de estar
em grupo nas brincadeiras, mas ndo depreciando o brinquedo. H4, desse modo,

uma separacao entre esses dois contextos, o do objeto e o da acdo, que podemos
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ver na pergunta em que € pedido para os respondentes diferenciarem ou ndo o
brinquedo do Brincar e justificar sua escolha.

Aproximadamente 65% das criancas respondeu que s&o diferentes,
apontando a distin¢cdo em que o brinquedo € um objeto que necessita da acdo do
Brincar para ganhar vida. Ainda assinalam que o Brincar envolve muito mais que
0 objeto, nds somos nosso proprio brinquedo, assim como pode ser entendido
nessas duas respostas:

“Diferentes. Brinquedo é uma coisa, brincar é vocé brincar com muitas
pessoas com uma coisa. Vocé nao brinca com objetos, vocé brinca com seu corpo,
com as pessoas. ”

“Diferentes. E porque brincar a gente parece um brinquedo, s6 que n&o é.
S6 que é diferente. A gente parece um boneco, s6 que néo é. Entdo ndo é a mesma

coisa.”

Este sentido s6 é valido se entendermos o brinquedo como algo que
utilizamos para brincar, contudo essa separacdo assinalada nessas respostas
mostra que o entendimento da maioria das criancas entrevistadas € de que o
brinquedo é um objeto fisico que, por vezes, limita a forma que se brinca, e que
direciona, ainda que estimule a imaginacdo. Portanto, para essas criangas, O
brinquedo néo é tudo aquilo que vocé brinca, é elemento especifico que serve para
uma finalidade.

Os 35% restantes que optaram pela resposta “iguais”, também associaram o
brinquedo ao Brincar, porém unindo os dois em somente um elemento. A
explicacdo foi, majoritariamente, que ao se pegar um brinquedo, vocé brinca, e
isso significa, para elas, que sdo equivalentes. 1sso sugere que o objeto ndo é
limitante, seu uso pode ser tdo espontaneo quanto a acao.

As justificativas de ambos 0s grupos respondentes se assemelham, o que
pode ser indicativo que a compreensdo vai depender da experiéncia de cada
crianga, visto que essas afirmacOes semelhantes a partir de respostas diferentes
cria uma dicotomia relacionada ao uso do artefato ludico e & acdo ladica. O
brinquedo para aqueles que diferenciam nédo faz parte da brincadeira, ele é uma
forma proépria, ou seja, dele pressupdem-se acOes a serem realizadas, seu uso €
norteado, o que foge a espontaneidade do Brincar. Para os que ndo diferenciam,

esse objeto faz parte da acdo, estd contido no grupo de atos ladicos a serem
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realizados, ou seja, ele é uma brincadeira e também esta na brincadeira, seu uso

vai depender do querer daquele que brinca, o que potencializa a a¢do ludica.

6.2. O ladico é o sujeito da acdo que determina

Como dito no comecgo desse capitulo, é a crianca que determina ou ndo o
que vai ser brincado, o que n&o significa que ndo seja alvo de grande influéncia
em relagcdo a formas com que brincam, porém a capacidade de transformacao de
um contexto em uma brincadeira € espontaneo e o andamento dessas entrevistas
evidenciam isso.

Desde o principio, algumas criangas encararam as questdes brincando,
mudando o nome, a idade; outras foram repetidas vezes, assim como a J. que, em
determinado momento, diz para outra crianca: “Nem vem falar nada ndo que ja
fui duas vezes e vou de novo”. O A. também repetiu algumas vezes, inclusive
participando de outras entrevistas, assim como a “ANA PAULA”, que foi como a
D. gritou chamando-a para participar de mais uma entrevista juntamente com ela e
com “Espaguete”, um dos varios nomes que a J. deu nas entrevistas. Participaram
também criancas de mais de 100 anos de idade e outra de mais de mil, assim como
criangas com nome dos “tios” e “tias” que trabalham na brinquedoteca. Os dias de
entrevistas eram dias comuns naquele espaco em que as criancas tém a
possibilidade de transformar espontaneamente o lugar e os objetos em brinquedos
e brincadeiras. A camera, as perguntas e eu, inclusive, ndo fugimos a esse
contexto; virei uma parte do brinquedo, uma parte do brincar delas. N&o estava
mais la fazendo simples perguntas e gravando, ja estava servindo a finalidade do
Brincar dessas criangas. A camera também, pois quando ndo estava gravando, elas
pegavam e faziam suas proprias entrevistas. Este evento demostra que as criangas
conseguem criar o brinquedo e a brincadeira a partir de um espaco, objetos e
pessoas. Quanto mais for propiciado um ambiente em que elas brinquem de forma
espontanea, mais elas dardo vazdo ao seu potencial criativo e ladico. Insiro em
ambiente todo espacgo, brinquedo, regras, conceitos e normas sociais como, por

exemplo, a separacdo entre brincadeiras de meninos e de meninas.
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Figura 336: Elton.

&)

Figura 37: MacGregor MacDonald de Jesus (Cau
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Figura 38: Délia.
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Figura 361: Entrevista de Elton. feita pelo Caué.
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Figura 383: "ANA PAULAI!!"
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Figura 394: Espaguete, Maria Eduarda e Cristina (Jennifer., Ana

Paula.e Duda.)

Figura 405: Livia. (em sua segunda entrevista e antes de se irritar por

eu ter errado a ordem das perguntas)

6.3. ConsideracOes Parciais

Considero que dar voz as criangas € intrinseco a qualquer trabalho que as
envolva. Nos capitulos anteriores, o que foi percebido € gque falta a industria e aos
seus brinquedos favorecer a agdo espontanea do periodo da infancia, o Brincar, e
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isso € motivado pelo objetivo de alimentar a cultura de consumo. As entrevistas
apontam que a crianga pode enxergar qualquer objeto, contexto, espago como
oportunidade para Brincar, que ndo precisa especificamente de um brinquedo
industrial para dar vazdo a sua vontade. Se a Cultura do Brincar fosse
potencializada, os brinquedos industriais perderiam esse valor de objeto ludico,
ndo no sentido de ndo ser mais um produto a ser comprado, mas seria somente
mais uma das possibilidades que as criancas poderiam ou ndo ter interesse. De tal
modo, a industria brinquedista ndo teria mais a certeza da venda e este fato
reafirma o argumento anteriormente apresentado de que a maioria dos brinquedos
industriais é desenvolvida visando o lucro e é apresentada de forma que se criem
anseios para sua compra, a espontaneidade da brincadeira é deixada de lado. Por
este motivo, as criangas permanecem fora da relacdo industria-design-brinquedo,
pois N0 momento em que tiver voz ativa, sera incoerente manter uma producdo
massiva de produtos, ja que elas podem transformar tudo em brinquedo, em
brincadeira e s6 dependerd da vontade e espontaneidade delas. A crianca,
enguanto sujeito ativo na sua prépria cultura da infancia, traz que o importante séo
as pessoas, ndo importa o local, os objetos, mas a troca, o contato, a interacdo com
0s seus pares, independentemente se conhecidos ou ndo, € 0 mais importante.
Esses sujeitos ativos ndo cabem na inddstria. As fabricas ndo traduzem em seus
brinquedos essa interacdo, pois como vimos no capitulo anterior, ha cada vez mais
o afunilamento cultural, a manutencdo da diferenciacdo entre o0s brincares
masculino e feminino. O Brincar, de acordo com quem brinca, € feito de pessoas,
é feito com diversdo, é feito a partir de todo objeto que se queira. A agdo ludica,
para elas, esta relacionada com a experiéncia, ndo com o artefato, que é meio para
dar vazdo a sua potencialidade imaginativa, criativa, mas somente quando lhe
convier. A crianga gosta de brincar, como disseram. Quanto menos cerceadas,
com mais pessoas, mais a experiéncia sera enriquecedora e, como dito pela
maioria, com o brinquedo, vocé brinca de uma coisa s, € s6 um, vocé brinca
sozinho. A necessidade das criancas ndo estd no objeto industrial, esta na acéo

espontanea do Brincar.
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Conclusodes e consideracgdes finais

Esta dissertacdo é fruto da motivagao de continuar a pesquisar sobre o papel
do designer em relacdo ao Brincar. Como nos, enquanto profissionais da area,
podemos auxiliar a infancia a ser um periodo de formacéo plena para a crianca por
meio da acdo lddica espontdnea. Mesmo que meu contato com a infancia,
brinquedo, brincadeiras tenha comecado h& mais de 10 anos, percebi as
possibilidades que o Design oferece para atuar nessa area no meio da minha
graduacéo e, desde entéo, venho pesquisando. Comecei buscando desenvolver um
brinquedo que potencializasse a espontaneidade do Brincar em minha monografia,
assim como meus recentes coorientandos, e dei nesta presente pesquisa
continuidade a questBes que apareceram neste periodo final da minha graduacao.
Busquei aprofundar questbes sobre a inddstria brinquedista, sua influéncia no
consumo de brinquedos e os impactos causados na sociedade; a formacdo do
designer, e a necessidade de disciplinas especificas nesse tema para capacita-los a
ocupar espagos centrais nos projetos de brinquedos das fabricantes brasileiras e o
papel desse profissional na elaboracdo de artefatos ludicos infantis que promova a
Cultura do Brincar.

Durante essa pesquisa, percebi que a industria pode, sim, fazer uso do
designer, que ha espaco para este profissional trabalhar, porém dentro das
projecdes de vendas dos brinquedos, inserido na mecénica de desenvolvimento,
producdo e mercado. Nao ha, dentro das grandes fabricas, um espaco para o
designer criar a partir da linguagem da crianca, o Brincar. A induUstria trabalha
com foco na crianga, disso ndo ha duvidas, mas o levantamento de dados e as
entrevistas mostram que a finalidade é o lucro e, por esse motivo, ha o
afunilamento de padrdes, de tipos de brinquedos, visto que facilita a producao,
mantém o nicho mercadoldgico e as vendas. A mudanca do cenério econémico
mundial e brasileiro deu a possibilidade de fortalecimento para esse setor, 0 que

ocorreu. Ao inicio da minha pesquisa, antes de receber os novos dados da
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ABRINQ, concluia que o principal motivo do afunilamento cultural e das vendas
de produtos licenciados e importados, era a forca que as industrias estrangeiras
tinham no pais, mas ap0s receber as novas estatisticas, compreendi que o setor de
brinquedos brasileiro conseguiu uma grande chance de voltar sua producédo para a
cultura brasileira, para os diferentes tipos de brincares, para o contato direto com a
crianca do pais. Todavia, mesmo com as importac@es caindo, o fortalecimento das
fabricas, a produgdo nacional crescendo e a projecédo de franco crescimento, o que
os dados mostraram € que a padronizagdo € continua e, por esse motivo, vejo que
na indastria ndo ha, atualmente, esse espaco de transformacdo, um espaco de
criagdo participativa entre a crianca e o desenvolvimento do brinquedo industrial.
A crianca é publico-alvo, o qual a indUstria, por meio das lojas e midia, tenta
atingir e conquistar enquanto consumidor. O designer, neste contexto, € um
reprodutor de padrbes e de produtos e, ao longo dessa pesquisa, passei a
considerar que se o design ndo é utilizado pela industria para mediar e
transformar, ele mantém o “status quo”.

A manutencdo de padrbes, conceitos, diversificacdo de género de
brinquedos, diminuicdo da variedade dos tipos de brinquedos e afunilamento
cultural podem ser vistos nas lojas de brinquedos industriais pelo pais, com
excecdo de alguns pequenos locais que preconizam disponibilizar diferentes
produtos, mas que estdo cada vez mais escassas por ndo terem possibilidade de
oferecer concorréncia as grandes redes e mesmo a lojas que oferecem esses
brinquedos industriais produzidos em massa. Como pbde ser visto, ha cada vez
menos chegada de brinquedos de outras regides aos principais polos fabricantes.
Na realidade, os pequenos produtores de brinquedos regionais, os artesdos, estdo
deixando de produzir, pois ndo ha saida de seus produtos, o que demonstra que o
setor industrial consegue afunilar e limitar o consumo e 0s quereres do Seu
publico-alvo, as criangas. Algo que é incoerente com o encontrado na formacéo
em Design pelo pais.

A investigacdo realizada pelos cursos de graduagdo em Design teve como
resultado um mapeamento que mostra a centralizacdo da formacéo desse campo
de estudo e atuagéo, assim como a industria, que tem como principal polo a regido
Sudeste. Contudo, nos questionarios e nas experiéncias de campo conclui que essa
formagéo, mesmo que centralizada, capacita os estudantes a atuarem como

profissionais que desenvolvam em parceria com aqueles a quem os produtos se


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612259/CA


PUC-Rio- CertificagcaoDigital N° 1612259/CA

105

destinam. Mesmo que ndo haja disciplinas especificas de design de brinquedos
nas grades obrigatorias das graduacfes, os alunos sdo habilitados a desenvolver
artefatos lddicos infantis que potencializam o Brincar, que levam em conta as
peculiaridades do periodo da infancia e também possibilitam a crianca a ser
sujeito ativo dentro do processo projetual. O posicionamento deles é de busca de
novos lugares de voz ativa, de participacdo na sociedade, de reflexdo sobre a
cultura de consumo, além de aliar seus conhecimentos as novas tecnologias, aos
estudos de outras areas, democratizar producdo, valorizar diferentes saberes
regionais. Esse espaco procurado tem mostrado estar fora da inddstria e, como
consequéncia, indo contra seus preceitos de normatizacdo e afunilamento para
manutencdo de nichos consumidores. Os estudantes sdo capacitados a
desenvolver brinquedos que atendam a Cultura do Brincar e habilitados a
refletirem sobre as necessidades do mundo atual e, com isso, promovem uma
resisténcia a esse consumo, ao afunilamento de padrbes e as consequéncias
geradas por esses fatores.

Portanto compreendo por meio dessa pesquisa, que a triade Industria —
formacdo em Design — brinquedo constitui uma relacdo que é proposta pela
demanda da inddstria brinquedista brasileira, pois esta visa 0 desenvolvimento e
producdo de brinquedos que alimentem a cultura de consumo e o designer para
atuar nesse setor deve se adequar a esses preceitos. Consequentemente,
encontramos nas lojas esses produtos fabricados a partir desses intuitos. Porém ao
dissociar os sujeitos dessa triade, vemos um funcionamento alheio aos parametros
e objetivos da industria. A graduacdo em Design no Brasil mostra-se capaz de
formar profissionais que estejam atentos as mudancas e necessidades sociais, que
refletem e percebem os meios da producdo industrial e que buscam meios para
atuar por caminhos que proporcionem autonomia e que, de variados modos,
resultam em praticas que colocam em discussdo 0 posicionamento do setor
industrial. O reconhecimento de um objeto em artefato ladico independe da
industria. Os brinquedos sdo objetos que resultam da agdo do Brincar, e estdo
relacionados a visdo, a criatividade, & vontade e a espontaneidade da crianca.

A relacdo e influéncia da inddstria na triade pesquisada nesta dissertacdo
somente sdo existentes se tomarmos como referéncia os parametros industriais
brinquedistas e da cultura de consumo. A dissociagdo entre esses sujeitos deve ser

fomentada para a manutencdo dessa formacgéo em Design e para a salvaguarda da
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Cultura do Brincar, visto que sao agentes ativos e seus processos sao autbnomos e

independentes da industria de brinquedos.

7.1. Desdobramentos

Ao longo dessa dissertacdo, deparei-me com inumeros questionamentos,
reflexdes, mudangas de caminho a partir dos resultados que fui encontrando ao
longo da pesquisa, 0 que acredito ser normal em um estudo de aproximadamente
dois anos e que se propunha investigar e levantar essa quantidade de informacdes.
Entretanto, mesmo com esses novos direcionamentos de consideracfes, a maioria
dos pontos que buscava, mantiveram-se inalterados. Essas alteragdes trouxeram
oportunidades de prosseguimento dessa pesquisa, aprofundando questdes que nao
foram abordadas por ndo estarem enquadradas no escopo dessa dissertacédo e,
também, pela viabilidade de tempo.

No capitulo 2, sobre os termos brincantes, em que o0s conceitos sobre o tema
sdo definidos para esta dissertacdo, ha referéncias de autores de variadas areas de
pesquisa, contudo ndo traz a voz da crianca, que é a autora do Brincar. Acho
interessante e um trabalho de riqueza cultural buscar o entendimento das
definicBes sobre esses termos de criancas de diferentes regides do pais, ndo por
meio de questionarios e entrevistas, mas vivenciando, observando os diferentes
brincares e 0 uso desses termos brincantes durante a acdo ludica.

Durante o desenvolvimento do capitulo 3, alguns questionamentos
apareceram acerca dos brinquedos produzidos nas regifes que ndo possuem
industrias, a quantidade de pequenos fabricantes, artesdos, os tipos e variedades de
produtos que fazem e sua relacdo com a cultura daquela localidade. Porém, é um
trabalho muito extenso e que seria importante a presenca fisica para conhecer e
ver esses fabricantes e seus locais de trabalho e, do mesmo modo, poder ver as
criangas brincando com seus objetos ludicos. Ainda nesse momento da minha
pesquisa, anotei algumas consideracbes que ndo eram cabiveis de
aprofundamento, uma delas é a relacdo da cultura oral, dos “brinquedos
cantados”, denominagcdo que encontrei em algumas falas e autores em um
seminario sobre o Brincar, com a industria. Percebi, ao longo das investigagdes
sobre os brinquedos industriais, que ndao ha venda de objetos que tenham como

cerne a tradicdo oral, as historias contadas e cantadas, as brincadeiras que se
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utilizam de musica para serem brincadas. Sdo encontrados brinquedos musicais,
bonecas que cantam, mas brinquedos que fagam mencdo as diferentes cantigas de
roda existentes e afins ndo foram vistos. 1sso teve como consequéncia a seguinte
anotagdo e uma reflexdo para serem trabalhadas posteriormente, que podem ser

vistas na figura abaixo:

Figura 416: Tradicao oral ndo é mercadoldgica
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Essa falta de artefatos lGdicos que carregam em si a cultura oral sugere que a
indUstria ndo consegue transformar em produto, ou ndo é interessante transformar,
pois como refleti logo apds, o brinquedo é propositalmente oferecido como objeto
para ser consumido, ou seja, ndo seria benéfico para a cultura de consumo vender
algo que mostra o brinquedo como parte da brincadeira, mas ndo a mais
importante. Do mesmo modo, trabalhar com a tradi¢do oral faria que a industria
expandisse a variedade de objetos ladicos, além de ampliar e diminuir o
afunilamento cultural que, como ja foi visto ao longo dessa pesquisa, mostra-se
proposital para manter a demanda dos consumidores. Essas reflexdes e
apontamentos cabem em outro estudo detalhado e investigado sobre a tradi¢do
oral dos brincares brasileiros e como o designer pode ajudar na salvaguarda desse

bem imaterial da Cultura do Brincar.
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Anexo | — Entrevistas em video e audio.

https://drive.google.com/open?id=1cj5rh4voGT7nrBbg4tas
OPX1aXuNsB5J



https://drive.google.com/open?id=1cj5rh4voGT7nrBbg4tas0PX1aXuNsB5J
https://drive.google.com/open?id=1cj5rh4voGT7nrBbg4tas0PX1aXuNsB5J
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Anexo Il = Termo de livre consentimento

TERMO DE CONSENTIMENTO
LIVRE E ESCLARECIDO

Seu filho/filha foi convidado(a) para participar, como voluntario, em parte de uma pesquisa de pos-
graduacdo (mestrado) desenvolvida na Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro. Apds ser
esclarecido(a) sobre as informagdes a seguir, no caso de aceitar permitir seu filho/filha fazer parte do
estudo, marque, ao final deste documento, que concorda. Se vocé ndo desejar permitir, apenas assinale
sua ndo concordancia e a participagdo néo sera utilizada.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA:

Titulo do Projeto: Design no Brincar: Uma andlise da triade Industria - Formacao em design -
Brinquedos no Brasil.

Pesquisador Responsavel : Lucas Brazil Sousa (Jackeline Farbiarz — orientadora; Julia Teles — co-
orientadora)

E-mail para contato: lucas.brazil.sousa@gmail.com

Pesquisadores participantes: Lucas Brazil Sousa

+ Esta entrevista tem como intuito de verificar quais as percepcdes, das criangas, sobre a agdo
do brincar e sobre os brinquedos. Objetivamos, através de 7 perguntas, compreender 0 que a
crianca pensa e reflete sobre esta acéo e objeto.

¢ As perguntas sdo: 1. Nome; 2. Idade; 3. Do que vocé gosta de brincar; 4. Porque vocé
brinca; 5. O que ndo pode faltar em uma brincadeira; 6. Como vocé imagina a melhor loja de
brinquedos do mundo; 7. Brinquedo e brincar sdo iguais ou diferentes/Por que.

¢ Esta entrevista foi gravada em video e todas as informac0es e imagens registradas serdo
utilizadas somente para este estudo. Caso suas palavras sejam citadas na dissertacdo, a
crianca ndo seré identificada por meio de seu nome ou descri¢do fisica. Ela sera designada
por uma letra do alfabeto ou pseudénimo.

¢ Autorizando a participacdo do seu filho/filha nesta pesquisa vocé contribuird para um estudo
original e para o levantamento de como as criangas percebem os brinquedos vendidos no
Brasil e pensam sobre o Brincar.

Lucas Brazil Sousa

¢ CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO

Eu, , RG/ CPF/
, abaixo assinado, concordo em permitir a participacdo
voluntéria do meu filho/filha , assim como a utilizagdo de sua imagem

no estudo Design no Brincar: Uma andlise da triade Industria - Formagdo em design - Brinquedos no
Brasil. Fui devidamente informado(a) e esclarecido(a) pelo pesquisador Lucas Brazil Sousa sobre a
pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim como 0s possiveis riscos e beneficios
decorrentes dessa participacdo. Foi-me garantido que posso retirar meu consentimento a qualquer
momento, sem que isto leve a qualquer penalidade.
Local e data

Nome e Assinatura do responsavel do participante:
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Anexo lll = Termos de livre consentimento assinados

https://drive.google.com/open?id=151-
550APSAQOUNJocckfSMTKAENpN80dZ



https://drive.google.com/open?id=151-55gAPSA0UnJocckfSmTkdENpN80dZ
https://drive.google.com/open?id=151-55gAPSA0UnJocckfSmTkdENpN80dZ
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