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located, technically trained and potentially prepared to continue
developing autonomously. It would then try to overturn some codes
of the disciplines, merging disparate concepts into more informal
hybrid unions the strength lies in formulating possible trajectories
from apparently impossible unions and statements, but possibly today

constitute the way to reach the interior of our students.
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Resumo: Entender o processo de ensino-aprendizagem como um
processo no qual ndo se escala por temas sina pelo contetido da
cada experiéncia. O egresado que devemos formar, devera estar con-
ceitualmente localizado, tecnicamente capacitado e potencialmente
preparado para seguir desenvolvendo-se autonomamente. Se trataria
entdo de trastocar alguns cédigos das disciplinas, fundindo conceitos
dispare em unides hibridas mais informais, a forga arraiga em formular

trajetérias possiveis a partir de unides e enunciados aparentemente
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Resumen: Este trabajo busca promover una reflexion entre el disefio emocional y la construccién del conocimiento
en la infancia. Basdndose en los conceptos de las Teorias de Aprendizaje Significativo y Por descubrimiento, de-
muestra la necesidad de la motivacién como fuerza impulsora para absolucién de contenidos significativos por los
nifios. A partir de este referencial tedrico y de los resultados de la investigacién de campo, se listan algunos aspectos
defendidos por el disefio emocional como productores de afecto positivo en los seres humanos y su relacién con el
desarrollo del nifio y eleccién de sus juguetes. Proponiendo recomendaciones que puedan venir a contribuir con el
proceso de desarrollo de juguetes educativos infantiles.
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Introdugio

Brincar e se divertir é extremamente importante para
o desenvolvimento infantil e o brinquedo é o elo mais
importante dessa ligagdo. A criagdo de um brinquedo
pode ser uma experiéncia enriquecedora e gratificante, ja
que o desenvolvedor passa a ser o intérprete dos anseios,
curiosidades e necessidades desses pequenos consumido-
res. Porém, apesar de prazerosa, esta ndo é uma atividade
facil, pois além de esteticamente agraddvel e seguro em
relagdo a seus materiais e componentes, o brinquedo a
ser desenvolvido deve satisfazer as necessidades bésicas
do aprendizado das criancas, desenvolvendo assim suas

competéncias. Ao brincar os pequenos podem expressar
seus anseios, sua maneira de ver o mundo que os cercam
e, principalmente, podem adquirir novos conhecimentos,
habilidades, pensamentos, além de entendimentos coe-
rentes e légicos, reconhecendo-se em um meio e como
parte do mesmo.

Através de estudo de experiéncias estéticas, tomada
de decisdo, relagdo sujeito-objeto, niveis cerebrais e a
mediagdo do design na cultura projetual, o design emo-
cional aliado aos principios defendidos pelas Teorias
de aprendizagem Significativa e Por Descoberta podem
ser uma importante ferramenta para os desenvolvedores
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de brinquedos. Segundo Norman (2008), o elemento
emocional de um objeto pode ser mais critico para o seu
sucesso do que o elemento cognitivo, portanto ndo basta
apenas que o brinquedo seja potencialmente significativo
em relagdo a educacdo, este precisa também motivar as
criangas a usé-lo, a escolhé-lo dentre os demais.
Emocgdes positivas fazem com que a crianga possa pensar
de forma criativa, encontrando mais facilmente solugoes
para dificuldades com que se deparam durante a interagdo
com o objeto. O autor defende ainda que embora a ané-
lise cognitiva da usabilidade e fungéo seja importante, a
andlise afetiva também é, pois a sustentagdo de um bom
Design estard cada vez mais baseada nas necessidades dos
usudrios, ou seja, na compreensdo do uso, na facilidade
de execugdo das tarefas, e por oferecer na interagdo, pra-
zer e satisfagdo, demonstrando que é possivel oferecer o
assunto a ser trabalhado de uma forma mais lidica, de
modo que a crianga possa dominé-lo com maior facili-
dade e propriedade.

Vé-se que a integracdo do estudo das emocdes e as infor-
mag0Oes compativeis com as capacidades dos alunos e sua
situagdo de aprendizagem é um aspecto importante a ser
considerado na construgdo da cultura projetual infantil. A
partir deste raciocinio, este trabalho traz uma nova visao
acerca da concepgao de brinquedos, com abordagens cada
vez mais preocupadas com os usudrios a que se destinam,
suas capacidades e limitagdes.

Referencial tedrico

As teorias de Aprendizagem Significativa (TS) e Por Des-
coberta (TPD) sdo teorias que defendem a necessidade
da motivagdo no processo de aprendizagem, além da
necessidade de estudar o repertério existente no cognitivo
das criangas para a formagdo de novos conhecimentos,
utilizando o brinquedo como um meio potencialmente
significativo para a construcdo destas afirmativas. Os
dois raciocinios se complementam na relagdo com os
fundamentos do Design Emocional para a construgéo
de um brinquedo estética e funcionalmente mais agra-
dével e, portanto, motivador da brincadeira, além de
potencialmente significativo contribuindo assim para o
aprimoramento cognitivo dos pequenos.

Segundo Ausubel (1980), é preciso, portanto, uma
observagdo aprofundada durante todo o processo de
desenvolvimento das criangas para entdo se descobrir
como lidar com elas. O que, para Bruner (1969), pode
ser classificado como um processo eximio de integragdo
entre novas experiéncias e o conhecimento adquirido até
entdo. A teoria aprendizagem Por descoberta acrescenta
ainda uma categorizagio de estdgios relacionados ao de-
senvolvimento infantil bastante ligada & interagdo, fisica,
estética e simbdlica, defendida pelo design emocional
como base para interagdo dos pequenos com o mundo
material que os cercam. Na teoria de Aprendizagem Sig-
nificativa (TS) as experiéncias vividas estdo intimamente
ligadas ao estdgio de desenvolvimento que se encontra a
crianca, raciocinio compartilhado com os fundamentos
da Teoria Aprendizagem Por Descoberta (TPD) ao acres-
centar a definigdo de estdgios cognitivos (onde a crianga

passa por trés fases de processamento das informacdes
que tém contato durante seu desenvolvimento).

Na TS se tem a necessidade de um ambiente que respeite
e conduza a crianga a se tornar parte do conhecimento
a ser adquirido, utilizando elementos familiares ao seu
universo como os brinquedos, sendo estes, importantes
ferramentas para estimulagdo de novos conceitos. Para
tal, faz-se necessdrio uma observagdo aprofundada do
universo dos pequenos, através do estudo dos estdgios
cognitivos propostos pela TPD pode-se, de acordo com
0 processo cognitivo em que se encontram, aumentar o
grau de complexidade e adequar os assuntos de acordo
com os pontos de compreensdo. Desenvolvendo assim,
um brinquedo que se ancore de forma efetiva aos pontos
cognitivos j4 existentes, garantindo a participagao efetiva
da crianga na construgdo de seu conhecimento, tornando
o processo de aprendizagem cada vez mais divertido e
significativo para os pequenos.

No design emocional, a fungdo é a base para o bom
relacionamento da crianga com o brinquedo, j4 que, de
acordo com Norman (2008), se o artefato ndo cumprir de
forma eficiente o objetivo para que foi desenvolvido pode
causar frustragdo e sensagdo de incapacidade, podendo
certamente ser trocado por outro que proporcione maior
prazer na hora da brincadeira. A reflexdo vem como uma
conseqiiéncia do bom relacionamento dos pequenos
com o brinquedo escolhido, reflexdo esta advinda do
fato de que durante todo o periodo da infancia a crianga
acaba por aprender com tudo o que ela se relaciona, seja
este um aprendizado intencional, como nos brinquedos
educativos ou néo.

Além disso, a motivagdo, defendida na maioria dos es-
tudos a cerca do design emocional, advinda tanto da ne-
cessidade de resolver um problema como da vontade de
repetir uma experiéncia positiva jd vivenciada anterior-
mente, é a mola propulsora de um brinquedo que aspire
ser efetivo em sua funcgdo, contribuindo positivamente
para o aprimoramento cognitivo dos pequenos. J4 que,
segundo Bruner (1969), a motivagao refere-se a vontade
de aprender, sendo importante, para tal, experiéncias que
gerem predisposicgdo para a aprendizagem, levando-se em
conta fatores culturais, motivacionais e pessoais.

Vé-se, entdo, que as teorias de aprendizagem, tendo como
base os estudos e pesquisas do Design Emocional, vém
como importantes ferramentas na hora imbuir significa-
¢do educativa a brinquedos que busquem uma aproxi-
macdo mais afetiva no mundo das criangas. As teorias
de Aprendizagem também possuem aspectos que sdo do
dominio afetivo, o que d4 a estas um cardter ainda mais
humanista e mais préximo do Design Emocional e suas
propostas. Considera-se, portanto, que a TS estd subordi-
nadaa integragéo entre pensamento, sentimento e acdo, o
que conduz ao engrandecimento humano. De acordo com
Ausubel (1980), as atitudes e sentimentos positivos em
relagdo as experiéncias educativas tém suas raizes na TS
e, por sua vez, as facilitam. Encaixando-se perfeitamente
com o raciocinio proposto pelo design emocional em que
a interagdo positiva com o produto amplia o processo
de raciocinio, facilitando o pensamento criativo e, por
conseqiiéncia, a absorvigdo dos seus aspectos educativos,
no caso das criangas e seus brinquedos.
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Segundo Moran (2004) quanto mais nova é a crianga mais
préticas precisam ser as situagdes para que percebam
quéo importante sdo para eles. Daf a necessidade de um
brinquedo potencial e emocionalmente significativo, sen-
do, como define o autor, uma ponte motivadora para que
o aluno desperte e saia do estado passivo de assimilagdo
apenas tedrica. A vivéncia faz com que os conhecimentos
sejam apreendidos mais facilmente, por isso deve existir
a essencial preocupagdo por parte dos desenvolvedores
de brinquedos com o que estd sendo destinados aos seus
pequenos. Preocupando-se, portanto, com o estdgio de
desenvolvimento em que se encontra seu usudrio final,
com o que ja foi recebido e o que ainda podera ser apre-
endido pela estrutura cognitiva destes.

Nota-se que para entrar no universo infantil, o brinquedo
necessita possuir caracteristicas facilmente adquiridas se
utilizado em seu processo estudos e principios do Design
Emocional. O uso deste pode vir, entdo, como mais uma
ferramenta para o desenvolvimento de produtos infantis
em que temos a oportunidade de conhecermos as criancas
e faixa etdria em que se encontram de forma mais parti-
cular buscando os sentimentos que os levam a escolher
e brincar com determinado produto. Desenvolvendo
assim um produto esteticamente agraddvel, funcional e
com importante significagdo simbélica para os pequenos.

A crianca de zero a dois anos

E importante diferenciarmos logo de inicio duas grandes
fases durante este periodo de desenvolvimento da crian-
ga: o recém-nascido, até um ano de idade e a crianca de
um a dois anos idade. Apesar de Bruner (1969) classificar
essas duas fases como apenas um bloco de percepcao (fase
Enativa que vai de zero a dois anos de idade), neste traba-
lho focaremos nossos estudos apenas na faixa etdria que
vai de um a dois anos de idade. Esta escolha é justificada
pela maior relacdo entre a descrigdo desse periodo pela
maioria dos autores estudados na drea da Pedagogia e a
proposta de percepcdo desta fase com o mundo material
que a cercam, descrita por Bruner.

“A percepgdo das criangas, desde recém-nascidas, é
muito maior do que imaginamos” (ZATZ et al, 2006,
p- 33). Nesta fase todo o aprendizado vem apenas dos
sentidos, e é brincando que melhor podemos ajudé-los a
se desenvolver. Segundo Zatz et al (2006) de inicio ele é
atraidos por rostos, texturas, cheiros e sons, ao descobrir
seus pés e mios os movimentos comegam a fasciné-los.
Ainda segundo os autores, inicialmente, as cores e formas
o atraem, logo depois os movimentos e sons véao ficando
bem intrigantes. Mas é quando o bebé comega entdo a
diferenciar e reconhecer os seus brinquedos que a relagao
desta fase com a classificagdo proposta por Bruner come-
ca a ser percebida. De acordo com Zatz et al (2006), ao
manipular os objetos, a criancga descobre que pode “fazer
as coisas acontecerem”. Elas comegam entdo a levantar,
trocar de lugar, jogar, montar e desmontar, levando tudo
a boca (que, para eles, também serve como érgéo de
percepgdo), estas acdes demonstram de forma efetiva
a primeira fase, denominada por Bruner como Enativa.

Segundo Cunha (2005) as agdes inicialmente explora-
térias agora sdo manipulatdrias e, para satisfazer essa

necessidade de experimentacdo, cubos coloridos de en-
caixar, brinquedos com rodas que deslizam que podem
ser puxados ou empurrados logo despertaram seu inte-
resse. Vé-se entdo, que o nivel comportamental, segundo
a teoria de Norman comeca a ter bastante destaque nesta
fase da vida dos pequenos. As sensagdes e sentimentos,
base para a relagdo com o mundo que este comeca a
participar, sdo despertadas através dos objetos e da agdo
com ele executada. Aqui a necessidade de um design
efetivo, poderd fazer com que a crianga se sinta cada vez
mais capaz. Ao perceber que pode executar determinada
atividade, ela se verd, segundo o Design Emocional, mais
segura de si e cada vez mais criativa para a solugdo dos pe-
quenos desafios direcionados a atividade que j4 dominou
ou que estd prestes a desenvolver. E interessante, ainda,
atentarmos para o fato de que o nivel comportamental
ndo estd de um todo sozinho nesta fase, o design visceral
serd ingrediente fundamental para chamar a atencgdo da
crianga para os brinquedos, principalmente nos primeiros
meses de vida.

A crianca de trés a seis anos

Segundo Zatz et al (2006) nessa fase a crianca ainda gosta
de brincar sozinha. Desenvolvendo cada dia mais sua
imaginagdo, ela comega a aprimorar a motricidade fina
e as habilidades sociais, adoram ouvir histérias e brincar
de “faz-de-conta”. De acordo com Cunha (2005), como
sua memoria jd estd ativa, a capacidade de imitagdo e o
processo de representacdo mental fazem com estas se
interessem por livros e pela interpretacdo de figuras. Esta
é fase classificada por Bruner (1969) com iconica, onde
a representacdo estética da realidade toma conta da sua
relagdo com o mundo. “Aos trés anos, comega a fase de
representagdo. Ela nomeia as formas que desenha, mesmo
que ndo haja semelhanca alguma com o objeto repre-
sentado” (ZATZ et al, 2006, p. 49). E aqui que o design
visceral entrard como uma ferramenta para a apreensdo
da realidade através da representagdo estética do seu
universo material, as formas cores e texturas os ajuda-
ram a compreender e diferenciar os objetos que fazem
parte do seu dia-a-dia, além de ajuda-los a memorizar o
seu entorno. O que é facilmente percebido na seguinte
afirmacgédo de Bruner (1969):

Aos trés anos passam as criangas a serem exemplos
vivos da distragdo sensorial, vitimas das leis da vi-
vacidade e suas maneiras de agir sdo sucessoes de
encontros com uma coisa brilhante, logo substituida
pelo esplendor cromatico de outra, por sua vez aban-
donada por algo mais barulhento, e assim por diante.
(Bruner, 1969, p. 27)

Além disso, é exatamente esta representacdo estética que
funciona como um “divisor de dguas” entre os univer-
sos do género masculino e feminino. Segundo Zatz et
all (2006) o excesso de cor-de-rosa comeca a dominar o
acervo feminino e os meninos comegam a se identificar
com uma linguagem mais violenta e agressiva. Segundo
Farina et al (2006) esta idéia advém de hdbitos sociais
estabelecidos hd um longo espago de tempo, que acaba
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por orientar inconscientemente nossas inclinagdes indi-
viduais. Esta divisdo entre géneros e cores é bastante forte
em nossa sociedade e acaba fazendo parte do repertério
cognitivo dos pequenos desde cedo.

Nessa fase, segundo Bruner (1969), sua memoria visual
se apresenta de forma altamente concreta e especifica. De
acordo com o autor, a teoria da Gestalt é, por exceléncia,
o sistema mais apropriado para estudar a representagao
iconica, justificada pelos seus estudos de como a per-
cepgdo e a memoaria se ligam pelas semelhangas de seus
fen6menos.

Ainda segundo Bruner (1969), uma crianga nessa faixa
etdria pode reproduzir facilmente o que viu, como uma
sequéncia de copos de alturas e didmetros diferentes. Mas
apenas se ele viu, pois ainda ndo consegue perceber uma
ordem légica nessa disposigdo, limita-se apenas a repro-
ducdo de imagens. Essa incapacidade de entendimento
na variacdo de grandeza é uma caracteristica desta fase
da vida dos pequenos, jd que estes conseguem perceber o
universo ao seu entorno apenas pela aparéncia das coisas.
Daf a necessidade de um design visceral que facilite essa
apreensdo do conhecimento em relagdo aos objetos com
0s quais as criangas possam vir a se relacionar nessa fase.

A criancga a partir dos sete anos

Nesta tltima fase a crianga comega a necessitar da inte-
ragdo com os colegas. Segundo Zatz et al (2006) esta é a
fase da sociabilidade e dos amigos, ao se aproximar dos
setes anos as criangas jd entendem e aceitam regras de
conduta e, muitas vezes, precisam disso. A partir desta
fase, desenvolve-se a iltima classificagdo de Bruner
(1969), a simbdlica, onde, ao interiorizar a linguagem
e os instrumentos de pensamento, sente-se o efeito na
qualidade racional do comportamento infantil. Ou seja,
seus pensamentos ja ultrapassam o nivel sensorial de
entendimento, tendo uma qualidade cada vez mais légica
e racional.

Este é um momento de busca pela aceitagdo dos colegas.
Justifica-se entdo uma maior atencgéo ao nivel simbdélico
do Design Emocional, atribuindo ao seu mundo material
qualidades que véo além da estética e da funcionalidade
dos estdgios anteriores. A utilizacdo e escolha de seus
brinquedos passam a ser cada vez mais moldadas pelas
técnicas que estdo incorporadas no sistema simbélico da
cultura, construindo um didlogo extremamente produtivo
entre estes e os pequenos.

Segundo Cunha (2005), a crianca nessa fase jd forma
classes e séries, relaciona os fatos e comeca a tirar
conclusoes. Passa a ser sensivel a critica, gosta de ser
elogiada e assumir pequenas tarefas. Comega a escolher
seus companheiros por afinidades sociais, formando
assim seus novos modelos do sistema de representagio
defendido por Bruner (1969). Para ele, o ideal é fornecer
auxilios para o didlogo e a traducdo de experiéncias em
sistemas cada vez mais poderosos de ordenagéo cognitiva,
o brinquedo que comungue com essas idéias passa entao
a participar de forma efetiva do mundo infantil durante
esta da vida dos pequenos, demonstrando em uma lin-
guagem simples significagGes simbdlicas necessdrias para
o entendimento da sociedade em que vivem.

Metodologia

Foi realizada neste trabalho uma pesquisa experimental,
aliando os conceitos e niveis do Design Emocional, de
Norman (2008) a representagdo da crianga com relagéao
ao mundo material ao seu entorno, proposta por Bruner
(1969), desenvolvendo assim o seguinte raciocinio:

eFase 1 - Ludica / exploratéria (0 a 2 anos): consiste
na agdo realizada com o uso dos objetos, como: tocar,
manipular e sentir. Nivel comportamental do design
emocional;

eFase 2 - IcOnica (3 a 6 anos): recorre a imagens siste-
matizadoras da realidade, apreendida através de caracte-
risticas estéticas como formas e cores na memoria visual
concreta e especifica. Relagdo com o nivel visceral;

e Fase 3 - Simbdlica (7 a 10 anos): representagdo da rea-
lidade elaborada através das consideragdes de proposi-
¢Oes e organizagoes de conceitos como, por exemplo, a
estrutura social em que vivem. Nivel reflexivo na teoria
do design emocional.

A partir deste raciocinio, a pesquisa campo foi realizada
com 30 criancas de trés instituigdes publicas de educagéo
da cidade de Arcoverde - PE, utilizando os elementos
bases para conformacgdo de um brinquedo: cor, forma,
cheiro, textura e funcionamento. Estes foram desmem-
brados para que fosse possivel perceber a importancia e
a influéncia de cada um deles.

Foram apresentadas oito opgdes de bexigas (rosa, lilds,
verde, azul, amarelo, vermelho, preto e branco), para a
escolha das cores, levando em consideragdo o universo
dos pequenos e estudos acerca da psicologia das cores
de Farina (2006).

Para a forma foram escolhidas 12 opgdes, 4 para cada
fase da de desenvolvimento da crianga (Fase 1: circulo,
tridngulo, quadrado e amorfa, fase 2: boneco, boneca, flor
e carro, fase 3: arroba, nota musical, didrio e abébora),
sendo a construcdo e escolha embasadas em pesquisas
bibliograficas e de campo.

O elemento cheiro também foi embasado com pesquisas,
porém néo foi possivel relacionar um para cada fase,
portanto, neste experimento selecionamos apenas os 4
mais representativos para o universo infantil em geral,
sdo eles: Mamde e bebé, baunilha, meléo e Flor do campo.
No elemento textura, a construgdo do material levou em
consideragdo além das pesquisas de campo, normas de
seguranca dos brinquedos, sendo construidos trés cubos
na cor vermelha (por possuir maior contraste com as
mesas de aplicagdo do teste) com as texturas mais ca-
racteristicas para cada fase: 0 a 2 anos - emborrachado,
3 a 6 anos - peldcia e 7 a 10 anos - superficie lustrosa.
Por fim, para o elemento funcionamento, através das
pesquisas realizadas foram selecionados dois brinquedos
caracteristicos de cada uma das fases, tendo entre si di-
ferentes métodos de utilizagdo: fase 1 - pinos coloridos e
caixa de encaixe, fase 2 - pequeno engenheiro e alinhavos
e fase 3 - tangram e domind.

Logo ap6s a escolha de cada um dos elementos, foram
realizadas perguntas como: Por que vocé prefere este
elemento? Este elemento te lembra alguma coisa? O que
serviu para a andlise da relacdo emocional da crianga
com cada um deles.
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Resultados

Baseado no referencial tedrico exposto anteriormente e
nos resultados da pesquisa de campo aplicada com as
criangas da cidade de Arcoverde, pdde-se listar alguns
pontos importantes ao se desenvolver um brinquedo
destinado ao universo infantil:

1. Atracdo - Chamar a atengéo da crianga para o brinquedo.
*De 0 a 2 anos: Cores fortes, Textura emborrachada,
Formas do seu universo.

*De 3 a 6 anos: Divisdo entre cores e formas femininas
e masculinas, Textura peldcia.

¢ De 7 a 10 anos: Cores representando idéia, Formas mais
complexas, Textura pelicia.

2. Simbolismo: Utilizar elementos familiares ao seu
universo.

*De 0 a 2 anos: Forte ligagdo com os adultos, Inicio da
ligacdo afetiva com os sentidos.

*De 3 a 6 anos: Divisdo entre géneros, “Faz-de-conta”,
Reprodugdo do universo dos adultos.

*De 7 a 10 anos: Idéias e conceitos mais 1égicos e racio-
nais, Regras de conduta.

3. Motivagdo: Atentar para experiéncias que gerem pre-
disposicdo a aprendizagem.

*De 0 a 2 anos: Manipulagdo, dsejo de execugdo da
atividade proposta.

*De 3 a 6 anos: Caracteristicas estéticas, Imitagdo, Ima-
ginacéo.

e De 7 a 10 anos: Interagdo entre os colegas, Técnicas do
sistema simbdlico-cultural.

4. Interagdo positiva: Facilitar a interagdo e imersdo da
criancga na atividade.

*De 0 a 2 anos: Design comportamental, Estimulacédo e
encorajamento da curiosidade.

*De 3 a 6 anos: Design visceral, Estimulagdo da imagi-
nagéo e da afetividade.

*De 7 a 10 anos: Design reflexivo, Desafios e complexi-
dade cada vez maiores.

5. Valor de aprendizado / contetido: Aplicabilidade de
conhecimentos, significado e utilidade.

e De 0 a2 anos: Conceitos de formas e tamanhos, Coorde-
nacdo motora simples, Desenvolvimento do raciocinio.
*De 3 a 6 anos: Coordenagdo motora fina, Habilidades
sociais, Representacdes estéticas.

eDe 7 a 10 anos: Ordenacgédo cognitiva, Tradugdo de ex-
periéncias, Significados sociais.

6. Funcdes indicativas: Conhecer o repertdrio cognitivo
e simbdlico da faixa etdria a que se destina.

*De 0 a 2 anos: O brinquedo deve facilitar a percepgéo
da atividade a ser desempenhada.

*De 3 a 6 anos: O brinquedo deve contribuir para a apre-
ensdo de conceitos através da reprodugdo de imagens.
*De 7 a 10 anos: O brinquedo deve oferecer conceitos
mais complexos de manipulagdo e ordenagéo cognitiva.

7. Adequagdo: Aumentar o grau de complexidade de
acordo com os pontos de compreensdo.

*De 0 a 2 anos: Fase lddica/exploratéria - Desenvolvi-
mento dos sentidos, Coordenagdo motora simples, Busca
de encaixes simples.

*De 3 a 6 anos: Fase iconica - Motricidade fina, Criar his-
térias e desenhar, Imitar a realidade, Influéncias sociais.
eDe 7 a 10 anos: Fase simbdlica - Sistema simbdlico-
cultural e social, Raciocinio e concentragdo, Regras de
conduta.

Consideracdes finais

Assim, este trabalho possui uma relevante contribuigdo
para o universo cientifico por demonstrar a importan-
cia de uma abordagem potencialmente significativa no
processo de desenvolvimento dos brinquedos infantis,
baseando-se nos estdgios e pontos e ancoragem existentes
nas criangas.

Percebe-se, portanto, que através de estudo de experi-
éncias estéticas, relagdo sujeito-objeto, niveis cerebrais
e a mediagdo do design na cultura projetual, o design
emocional aliado aos principios defendidos pelas TS
e TDP pode ser uma importante ferramenta para os
desenvolvedores de brinquedos. Preocupando-se com o
desenvolvimento de emogdes positivas, o designer pode
incentivar a crianca a pensar de forma mais criativa,
encontrando mais facilmente solugdes para as dificul-
dades com que se depararem durante a interagdo com o
objeto. Essa relagdo demonstra que é possivel oferecer
meios para o desenvolvimento cognitivo da crianga de
uma forma mais lddica, dando a elas a possibilidade de
passar a dominé-lo com maior facilidade e propriedade.
Assim, ao abordar o tema da emogdo por uma dimensdo
mais humana, este trabalho objetivou contribuir para o
desenvolvimento de brinquedos educativos mais atraentes
para as criangas tornando-as, conseqiientemente, mais
abertas a aprendizagem. Esta nova visdo a cerca da con-
cepgao de brinquedos, traz a luz do design atual, uma nova
cultura projetual com procedimentos de investigagdo e
abordagens cada vez mais preocupados com os usudrios a
que se destinam, bem como suas capacidades e limitagdes.
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Abstract: This work aims to promote a reflection on emotional design
and construction of knowledge in childhood. Based on the concepts
of Learning Theories and Meaningful For discovery, demonstrates the
necessity of motivation as a driving force for acquittal of meaningful
content for children. From this theoretical framework and results of
field research, we list some aspects of emotional design as advocated
by the producers of positive affect in humans and its relationship
with the child’s development and selection of their toys. Proposing
recommendations that may contribute to the development process

of children’s educational toys.

Key words: Emotional design - Learning theory - Children’s toys -
Regarding user - Product - Methodology.

Resumo: Este trabalho visa promover uma reflexdo entre o design
emocional e a construgdo do conhecimento na infdncia. Baseando-se
nos conceitos das Teorias de Aprendizagem Significativa e Por desco-
berta, demonstra a necessidade da motivagdo como mola propulsora
para absolvigdo de contetdos significativos pelas criangas. A partir
deste referencial tedrico e dos resultados da pesquisa de campo,
listam-se alguns aspectos defendidos pelo design emocional como
produtores de afeto positivo nos seres humanos e sua relagdo com o

desenvolvimento da crianga e escolha de seus brinquedos. Propon-
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do recomendagdes que possam vir a contribuir com o processo de

desenvolvimento de brinquedos educativos infantis.
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Resumen: La creacién de objetos es una actividad inherente al ser humano. Esta ademés de contribuir con su evo-
lucidn, confiere caracteristicas a los grupos sociales, aportando a su identidad cultural. Esto se refleja en una rela-
cién directa entre el estatus social del sujeto dentro de su colectividad, con el volumen de objetos que éste posea,
demarcando e incrementando las diferencias socio-econémicas y etiquetando a las comunidades.

Actualmente el diseiador como encargado de la configuracién de productos industriales, debe concientizarse de
esta realidad asumiendo el reto de no solo diseiiar por el disefo, si no de disefar en beneficio del desarrollo social.

Palabras clave: Biénica - Equidad social - Forma - Funcién - Mercadeo.

[Resimenes en inglés y portugués y curriculum en p. 71]

Es bien conocido por todos gracias a la teoria de la Selec-
cién Natural de Charles Darwin, de cémo los organismos
naturales modifican sus formas de generacién en genera-
cién persiguiendo dar solucién a unas necesidades muy
especificas, por supuesto entendiendo “formas” en este
caso como estructuras anatémicas, de éste modo dando
explicacion a la evolucién de los seres vivos; y si se hace
una analogia con la teoria del Disefio Funcionalista im-
pulsada por Louis Henry Sullivan, estas formas naturales
se podrian catalogar objetivamente como bellas formas.

Hay grandeza en esta concepcién segin la cual la
vida, con sus diferentes fuerzas, ha sido alentada por
el Creador en un reducido nimero de formas o en
una sola, y que, mientras este planeta ha ido girando
segln la constante ley de la gravitacién, se han desa-
rrollado y se estdn desarrollando, a partir de un prin-
cipio tan sencillo, una infinidad de las formas maés
bellas y portentosas. (Charles Darwin, 1859)
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