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Introducao

O pensamento em design constroi objetos que vao muito além das suas formas e
cores, transmitindo uma linguagem que perpassa por valores simbolicos e emotivos. O
mundo que nos cerca, os objetos que portamos, as nossas preferéncias de consumo,
estilo de vida, tudo traduz no individuo que queremos ser e mostrar socialmente.
Portanto, assume-se uma identidade que o faca se sentir percebido e aceito através
desses objetos.

O contexto soOcio-historico em que o individuo vive atualmente é acompanhado
por variaveis que englobam consumo, identidade e estetizagao. Os objetos ao longo das
décadas vém se consolidando cada vez mais como uma forma de expressao
sociocultural, assim como o brinquedo. Através desses objetos o individuo quer ser
percebido e se fazer existir criando diadlogos sobre valores e pertencimento.

No universo infantil essa logica € da mesma maneira perceptivel. As criancgas
portam diversos objetos no dia a dia que intencionam dialogar com o mundo que as
cerca, sobre sua personalidade individual e gostos. Por isso, essa fase € permeada por
uma intensa transmissao e absorcao de simbolos e valores, e dessa forma, o seu
desenvolvimento depende significativamente disso.
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A industria de brinquedos e o consumo se fazem presentes no universo deste
publico também e, por isso, as marcas lancam mao de varios fatores para atrair as
criangas e seus pais.

Essa percepcao acerca da infancia comeca a partir de meados do século XIX
quando a esta ganha seu espaco social. Lentamente as industrias percebem a crianca
como um nicho de mercado consumidor, ampliando sua producao de bens de consumo
para esse publico de maneira colossal nos séculos XX e XXI.

Século XIX e XX, o brinquedo e a infancia

0 surgimento do conceito de infancia

A crianca nem sempre esteve em um papel social de ser o centro das atencoes e
de adquirir privilégios como atualmente. O proprio senso de “infancia” ainda é muito
recente porque até entao, durante séculos, foram sistematicamente exploradas, sem
obter nenhum respeito dos demais atores sociais, sem direito a voz.

A palavra "infancia" vem do latim infantia, do verbo fari (falar) e o prefixo -in
constitui a negacao do verbo (ERNOUT; MEILLET, 1951). Portanto, o termo refere-se ao
individuo que ¢ incapaz de falar, mudez (FARIA, 1962). Assim, na propria etimologia da
palavra infancia, percebe-se claramente o papel pouco significativo no qual a crianga ja
esteve inserida, até a primeira metade do século XIX.

Em meados do século XVI, nota-se, que a infancia era uma repetigao sistematica
do mundo adulto. Um exemplo disso sao as indumentarias: quando ainda bebés, a
crianca usava apenas cueiros!. Até, aproximadamente, os cinco anos de idade, a
vestimenta se resumia a vestidos que serviam tanto para as meninas quanto para os
meninos. E apos essa fase as criancas se vestiam exatamente iguais as indumentarias
que os pais utilizavam (ARIES, 2014).

Contudo, Rousseau, por volta de 1762, através dos ideais iluministas, empenha-se
para promover nao s6 uma indumentaria infantil condizente com a infancia, mas
também promover o senso de maior liberdade as criancas em seus gestos e movimentos
ludicos, pautando uma diferenciacao entre as fases da vida de um ser humano. Em sua
obra Emilio ou da Educacgado, o pensador discorre referindo-se aos cueiros:

! “Cueiro: pano que se envolve o corpo das criancas de peito da cintura para baixo” (AURELIO, 1993, p.
156).
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Supde-se que as criangas em liberdade podem colocar-se em mas posigoes e
efetuar movimento suscetiveis de prejudicar a boa conformacao de seus
membros. Trata-se de um desses raciocinios gratuitos de nossa falsa sabedoria
e que jamais uma experiéncia confirmou. Na multidao de criancas que, entre os
povos mais sensatos do que nés, sao criados com inteira liberdade de seus
membros, nao se vé uma so que se fira ou se estropie (ROSSEUAU, 1995, p. 19).

Assim, o autor critica claramente as condicoes de tratamento pelas quais as
criangas passavam, seja por crencgas culturais ou por ignorancia da medicina da época.
Lentamente este movimento influenciou a adogao de tecidos leves nas roupas, por
exemplo, além de cores mais claras e a eliminacao das armacoes das saias das meninas
como mostra a Figura 1 a seguir.

Figura 1 - Traje do século XVIII

Fonte: Historia da educagao infantil. O Traje das Criangas. 2012. Disponivel em:
<http:/ /estudodainfancia.blogspot.com /2012 /08 /o-traje-das-criancas.html>. Acesso em: 2021.

Por consequéncia, 0 mesmo acontecia com mercado de brinquedos da época.
Primeiramente, nao era necessariamente um “mercado”, pois 0s brinquedos eram
geralmente feitos por um profissional que tinha outras func¢oes. Segundo Benjamin
(2002) anteriormente ao século XIX, os brinquedos nao eram fabricados por industrias
especializadas, muito menos por profissionais que se dedicavam apenas a este servico.
O brinquedo até entao, segundo o autor, “[...] era um produto secundario das diversas
oficinas manufatureiras, as quais, restringidas pelos estatutos corporativos, s6 podiam
fabricar aquilo que competia ao seu ramo” (BENJAMIN, 2002, p. 90). Os brinquedos
também eram mais destinados aos adultos do que para criancgas. Aries (2014) em seu
livro Historia Social da Crianga e da Familia relata que os jogos e brincadeiras
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comumente faziam parte apenas no universo dos adultos nos quais as criangas eram
somente introduzidas mais tarde entre 6 e 7 anos. Ele ainda disserta que os brinquedos
do século XVI e XVII eram uma releitura da vida adulta, um exemplo que ele cita é o
cavalo de pau em que as criangas montavam na tentativa de imitar os adultos em seus
cavalos.

Na Antiguidade, certos brinquedos que faziam parte somente do universo dos
adultos, por meio do desenvolvimento tecnoldgico e do surgimento da nogao de
infancia, chegaram até hoje transformados em objetos exclusivos das criancas.
Isso ocorreu nas tltimas décadas do século XIX, quando a crianca passou a
receber atengao exclusiva, tendo como consequéncia que os brinquedos
também passaram a ser foco de atencao (MEFANO, 2005, p. 08).

Dessa forma, os fabricantes de brinquedos eram pessoas que tinham habilidades
e destreza no manuseio com a madeira, o metal etc., 0 que na conjuntura atual, € muito
raro. Hoje, essa fabricacgao, € caracterizada pela segmentacao da mao de obra, isto é€,
pelo trabalho especializado e individualizado durante a montagem do produto, pratica
comum com o advento da Revolucao Industrial.

Quando nao se podia pagar pela feitura de um brinquedo era muito comum a
improvisacao nas brincadeiras para se ter acesso ao momento ladico, como sempre
existiu e ainda hoje existem tais habitos, um simples cabo de vassoura, por exemplo,
poderia vir a ser um cavalinho de pau, ou um barro tmido poderia ganhar formas e virar
um boneco.

A infancia no contexto da Revolucao Industrial

O periodo da Revolucao Industrial foi nao s6 crucial para a explosao da producao
de bens e servicos, mas também para a exploracao de toda e qualquer mao de obra.
Assim como os pais, criangas trabalhavam para prover o sustento da familia, quando
recebiam salarios, eram inferiores aos dos adultos e obviamente adquiriam e tinham
habitos muito comuns do universo sociocultural do adulto da época. Era muito comum
ver crianc¢as no intervalo do trabalho ou apoés o servigo, bebendo ou fumando como
mostra a imagem a seguir de Lewis Hine (Figura 2), investigador chefe e fotografo do
National Child Labor Committee (NCLC), organizacao privada fundada em 1904 com o
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intuito de promover uma legislacao que protegesse criangas dos abusos das industrias
norte americanas?

Figura 2 - Crianc¢as fumando, 09 de maio

Fonte: HINE, Lewis. 11:00 A.M. Monday, May 9th, 1910. Newsies at Skeeter's Branch, Jefferson near
Franklin. They were all smoking. Location: St. Louis, Missouri. Disponivel em:
<https:/ /www.metmuseum.org/art/collection/search /259797>. Acesso em: 30 mar. 2018.

Contudo, em 1924, Eglantyne Jebb escreve a primeira versao da Declaracao dos
Direitos da Criancga, mais conhecida como Declaracao de Genebra, que se preocupava
com a valorizagao da infancia e a naturalmente com o bem-estar das criancas. Apenas
em 20 de novembro de 1959, a Declaracao dos Direitos da Crianga é adotada e
reconhecida na Declaracao Universal dos Direitos Humanos pela Assembleia das
Nacoes Unidas. Mudancas e comportamentos sociais irao ocorrer e, a partir desse
momento, a crian¢a que dantes era um ser que dispensava maiores preocupacgoes, passa
a ser foco da atencgao sociocultural de grande parte dos paises. O sexto principio da
Declaracao dos Direitos da Crianca (1959, grifo nosso) diz o seguinte:

Para o desenvolvimento completo e harmonioso de sua personalidade, a crianga
precisa de amor e compreensao. Criar-se-a, sempre que possivel, aos cuidados
e sob a responsabilidade dos pais e, em qualquer hipotese, num ambiente de afeto
e de seguranga moral e material, salvo circunstancias excepcionais, a crianga da
tenra idade ndo sera apartada da mae. A sociedade e as autoridades ptblicas
cabera a obrigacao de propiciar cuidados especiais as criancgas sem familia e
aquelas que carecem de meios adequados de subsisténcia. E desejavel a

2 Informacao disponivel em: <https://www.metmuseum.org/art/collection/search/259797>. Acesso
em: 30 mar. 2018.
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prestacgao de ajuda oficial e de outra natureza em prol da manutencao dos filhos
de familias numerosas.

Portanto, as décadas que estariam por vir seriam sociologicamente bem diferentes
para criangas e jovens, principalmente ap6s a Segunda Guerra Mundial, onde ha a
intensificacao da producao do mercado de bens de consumo para essas geragoes.
Segundo Edgar Morin (1997), em sua obra intitulada Cultura de massas no século XX, o
pOs-guerra promove o rompimento dos paradigmas dos comportamentos
socioculturais do inicio do século XX. Se os pais anteriormente estavam no papel de
transmissores da sabedoria, experiéncia, sindnimo de respeito e obrigados a punir os
atos dos filhos para garantir o efeito ensino-aprendizado, agora “[...] as crianc¢as da nova
idade sao mimadas por seus pais como nunca foram” (MORIN, 1997, p. 150). E ainda na
visao do autor a infancia e a juventude no século XX passam a ser procrastinadas com
o intuito socioldgico de rejuvenescer a sociedade, mas antropologicamente esse ato é
visto por ele como um “[...] protesto ilimitado contra o mal irremediavel da velhice”
(MORIN, 1997, p. 157).

O mercado de brinquedos ¢ direcionado cada vez mais para o publico infantil,
como seu maior alvo para venda. Assim, as midias e as marcas irao utilizar de todo tipo
de recurso e propaganda para convencer as crian¢as de que nao poderao viver sem um
determinado produto e, quem devera pagar a conta desses novos habitos serao os pais.
Estes por sua vez, também serao alvos da logica de mimar suas criangas. A publicidade
os faz acreditar que a privagao de objetos de consumo infantil significa privar a crianga
de sua infancia além de, um desenvolvimento saudavel e normal. Ha um pacto social
tacito em que se um pai ou uma mae nao compra os objetos que todas as outras criangas
do bairro ou da escola tém, por exemplo, fara a crianca se sentir excluida e diferente
das outras criancgas.

0 século XX: O mercado de brinquedos no contexto da Revolugéo Industrial

O design, ou o desenho industrial, neste periodo veio a ser um dos motivos que
alavancaram em diversos aspectos o sucesso de variados objetos como maquinas de
costura e a propria industria téxtil, cadeiras, aparelhos domésticos e nao seria
diferente, portanto, com o mercado de brinquedos. Esse sucesso nao se deve apenas a
nova aparéncia que esses produtos teriam, mas pelo modo como intencionavam
interagir com os seus consumidores.

A efervescéncia cultural nos paises europeus fez com que uma quantidade enorme
de escolas de artes e design fossem abertas. Na Gra-Bretanha, a Society for The

40



Brinquedos e cultura: Aspectos interdisciplinares do brincar

Design e inclusdo: o brinquedo ressignificando trajetérias
DOI: 10.23899,/9786589284239.3

Encouragement of Arts (hoje, Royal Society of Arts) e a Manufacture and Commerce; na
Inglaterra, as Schools of Design (1837); no Rio de Janeiro a Sociedade Auxiliadora da
Industria Nacional (1831).

O intuito das aberturas dessas escolas era revigorar focas nacionalistas, identidade
e estilo de cada nacgao reforcando também a promocao industrial e a integracao arte e
indastria (CARDOSO, 2004). Mas foi, contudo, na Alemanha em 1907 que surgiu a
primeira organizacao com o intuito de promover o design como elemento essencial
para a afirmacao da identidade nacional: a Deutscher Werkbund (CARDOSO, 2004).
neste contexto que a escola Bauhaus, fundada em Weimar, Alemanha, em 1919 se insere
repensando toda a logica de produgao artistica atrelada a industria.

Contrariando a vontade de alguns dos seus idealizadores, a Bauhaus acabou
contribuindo muito para a cristalizacao de uma estética e de um estilo especificos no
design: o chamado ‘alto’ Modernismo que teve como preceito maximo o Funcionalismo,
ou seja, a ideia de que a forma ideal de qualquer objeto deve ser determinada pela sua
fungao, atendo-se sempre a um vocabulario formal rigorosamente delimitado por uma
série de convencgoes estéticas bastante rigidas (CARDOSO, 2004).

A escola acreditava que o ornamento nao tinha mais serventia para que a real
funcao do objeto articulasse com o seu usuario. Nota-se isso através de uma série de
autores, artistas, arquitetos e designers que eram adeptos ao Funcionalismo e deixaram
registrados os seus pensamentos acerca do movimento, como o exemplo Adolf Loos no
livro Ornamento e Crime (1908), onde ele disserta que “[...] a auséncia de ornamento
elevou as restantes artes a um nivel nunca antes imaginado”. E a maxima de Louis
Sullivan, que ficou muito conhecida, quando diz que “A forma segue a funcao”.

Se tratando do universo dos brinquedos, muitos bauhausianos se aventuraram
neste setor seguindo a estética da escola (Figuras 3 e 4). O que demonstra, mais uma
vez, a historia que esses objetos levam consigo e a importancia deles como cultura
material.

Os brinquedos eram vistos naquela época também como objetos que compunham
o ambiente da casa. Alma Buscher, foi uma das precursoras a implementar na Bauhaus
ideias educacionais com grande “versatilidade e originalidade” (MULLER, 2009, p. 113).
Buscher, além de projetar brinquedos, também projetou diversos mobiliarios e
ambientes para criancas.
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Os jogos que construi para criangas eu chamo de “jogos livres” em contraste com
os jogos Frobel e Pestalozzi® que foram criados na direcao contraria quase sem
se pensar, a partir do prazer de criar, das formas coloridas e com conhecimento
dos meus proprios desejos, os quais notei em criangas com as quais eu
simpatizei (BUSCHER, apud MULLER, 2009, p. 115, traducao nossa®*).

Figura 3 - Brinquedos feitos por Alma Buscher, Bauhaus
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Fonte: Miiller (2009, p. 117).

Figura 4 — Carrinho de mao, design Gerrit Rietveld, 1923

-
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Fonte: REVISTA CASA VOGUE. Brinquedos X Historia do Design. 2012. Disponivel em:
<http:/ /designlimaromao.blogspot.com /2012 /10 /brinquedos-x-historia-do-design.html>.
Acesso em: 2018.

Com o transcorrer das décadas no século XX outros movimentos como o Pos-
modernismo vieram a influenciar a industria de brinquedos. No design, Ettore Sotssas
fundador da empresa italiana Memphis, estava quebrando paradigmas de pensamento

3 Frobel e Pestalozzi: Froebel, discipulo de Pestalozzi, idealizou recursos sistematizados para as criangas
se expressarem, dando o nome de "dons" porque dizia que Deus os oferecia para que as necessidades
infantis fossem bem desenvolvidas. Os chamados "dons" eram a bola, o cubo e o cilindro. Disponivel em:
<http:/ /frankvcarvalho.blogspot.com.br /2011/10 /friedrich-froebel.html>.

* No original: “The games I have built for children I call free games in contrast to the Frobel and Pestalozzi
games whinch were created in the opposite direction almost without thinking, out of the joy of creating,
from colorful shapes and with knowledge of my own desires, which I noticed in children and with I
empathized”.
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e producao. Tinha o objetivo de ir no sentido oposto ao Movimento Funcionalista, onde
o design deveria se “[...] libertar da rigidez normativa que dominou o campo durante
mais de meio século” (CARDOSO, 2004, p. 206).

Dessa forma, segundo Sudjic (2010), Sottsass se interessava menos por técnica do
que por forma e padrao, e usou a cadeira como ponto de partida para uma série
interminavel de especulagdes sobre a natureza do ritual e do simbolo. Na visao do autor,
Sottsass foi um dos primeiros designers a entender que mesmo através dos aspectos
funcionais de um objeto, ainda existe a necessidade psicologica dos significados alem
da funcao no mundo contemporaneo.

O design, segundo Sujdic (2010), € considerado uma linguagem principalmente
visual, onde a cor pode sugerir uma brincadeira ou seriedade e o formato do objeto para
envolver os individuos ou sugerir sua funcao. Mas também, segundo o autor, o design
transcende o sentido visual e perpassa por todos os outros sentidos, para finalmente
despertar em nos caracteristicas simbolicas e afetivas.

Um brinquedo nao precisa so parecer engracadinho. Precisa oferecer pelo menos
a possibilidade de um nivel de interacao ladica. Botdes para apertar que possam dar
uma espécie satisfatoria de clique ao serem tocados fazem isso. E também
interruptores que piscam quando acionados para cima ou para baixo (SUDJIC, 2010).

Os brinquedos, portanto, neste momento de mudancas, passam a ter outras
conotacoes e significados. Além de representar a cultura material da sociedade, como
apontam Mefano (2005) e Moraes (2013), os brinquedos também irao representar
valores estéticos e simbolicos. Os brinquedos passam a influenciar a identidade infantil,
construindo a partir deles, a sua percepcao do “eu” no espaco em que vive.

Designers de brinquedos fizeram com que os estes se tornassem cada vez mais
atrativos. Cores, formas e materiais eram cada vez mais importantes na construcgao dos
objetos a fim de ganhar o consumidor através das lentes do novo, do contemporaneo e
do diferente.

Portanto, com o advento da industrializacao e com tantas mudancas
socioculturais é possivel notar que como o brinquedo acompanha essas mudancas e,
por consequéncia, é também cultura material que pode traduzir as implicacoes
culturais e sociais de uma época ou nagao, como vimos nos brinquedos bauhausianos.
Ou seja, o brinquedo faz parte do processo de se contar a histéria do homem e da
humanidade.
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0 século XXI e o design para a inclusao social

O consumo ¢ incentivado e cresce, pois, exponencialmente pelo mundo que nos
cerca de tal maneira que nos faca adquirir artefatos e objetos que nos fazem sentir
felizes e bem. Vitrines de loja, propagandas dos meios midiaticos intencionam mostrar
uma felicidade contagiante que automaticamente se relaciona com aqueles objetos. O
mundo capitalista nos impulsiona gradualmente a fazer compras nao apenas com o
argumento de realizacao pessoal na obtencao dos artigos de produtos, mas também
pela experiéncia de compra.

Os encontros dos potenciais consumidores com os potenciais objetos de consumo
tendem a se tornar as principais unidades na rede peculiar de interagdoes humanas
conhecida, de maneira abreviada por “sociedade de consumidores”. Ou melhor, o
ambiente existencial que se tornou conhecido como “sociedade de consumidores” se
distingue por uma reconstrugao das relagdes humanas a partir do padrao, a
semelhanca, das relagoes entre os consumidores e os objetos de consumo (BAUMAN,
2008).

O produto e o consumidor, ambos se veem presentes no espaco um para a
transmissao de simbolos e subjetividades, que previamente foi projetado a fim de
atender os anseios e necessidades do consumidor, e o outro para a recepcao e
incorporacao ao seu contexto de vida. Para Bauman (2008), antes das pessoas
comprarem mercadorias, elas proprias sdo mercadorias a partir do momento em que a
publicidade finge conhecé-las e acabam por introduzi-las em um universo confuso
onde “ter” € mais importante do que “ser”.

Neste novo contexto, o design torna-se um elemento-chave para a propagacao do
consumo a partir do momento em que este materializa os anseios, desejos,
necessidades e emocgoes do consumidor. A aproximacgao afetiva desses objetos de
consumo com o consumidor possibilita que os individuos se percebam no espaco. A
publicidade compreende muito bem este recurso e lanca mao de apelos que levem o
consumidor a pensar que o ato de comprar nao € uma acao fatil e frivola, muito pelo
contrario, ele transpde significados mais profundos. Portanto o século XXI, é o século
em que a compra transcende o objeto. E dessa estratégia que as empresas
contemporaneas lancam mao. As grandes marcas fazem com que o individuo nao
associe, inicialmente, a compra apenas pelo produto, mas sim a ideia que ele transmite.
Este € um processo que, ao mesmo tempo pode ser visto como algo pernicioso por
incentivar o consumo, mas que também pode ser transmissor de novos padroes de
comportamento e causas sociais, como veremos a seguir.
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Brinquedos para inclusao

Se no século XX a producao de bens de consumo ¢ voltada para fazer com que os
usuarios sejam captados pela esfera emocional e subjetiva do produto, o século XXI sera
o momento em que as grandes marcas langam mao de discursos politicamente corretos
e comecam a repensar valores sociais e promover discursos ligados a inclusao.

Assim, um exemplo disso sao as bonecas Barbie da Mattel. A primeira boneca
Barbie é criada em 9 de marcgo 1959, pela empresaria Ruth Handler, e durante quase
sete décadas imprimiram o ideal da mulher, loira, magra e esbelta. No entanto, no més
de janeiro de 2017, foi lancada a nova cole¢ao que inclui bonecas com diversificados
tons de pele cabelos e olhos; diversas alturas (baixas e altas); diversos tipos de corpo
(magras e gordas).

Figura 5 - Primeira boneca Barbie (1959) e a colecao das bonecas Barbies (2016)

Fonte: PINTEREST, 2017. Disponivel em: <https://br.pinterest.com/pin/382031980864153113 />.;
Barbie ganha novas formas de corpo, tons de pele e cores de olhos. G1, 28 jan. 2016. Disponivel em:
<https:/ /gl.globo.com/economia/midia-e-marketing /noticia/2016 /01 /barbie-ganha-novas-
formas-de-corpo-tons-de-pele-e-cores-de-olhos.html>.

Atualmente no mercado podemos perceber a producao de diversos brinquedos
que trabalham a tematica de inclusdo social de criangas com deficiéncia, como por
exemplo bonecas com vitiligo da artesa americana Kay Black. A marca Kay Customz,
tem como objetivo despertar a questao da inclusao social de meninas que sofrem dessa
doenca que € caracterizada pela de perda de melanina, ou seja, ocorre a perda
pigmentacao da pele.
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As bonecas sao produzidas sob encomenda, inspiradas nas suas futuras donas,
que enviam fotos suas a artesa ao fazer o pedido. Até mesmo o contorno das
areas da pele que ficaram esbranquicadas devido a despigmentacao sao
fielmente reproduzidas nos brinquedos encomendados (O GLOBO, 2017).

Figura 6- Boneca com vitiligo da artesa Kay Black

Fonte: O Globo (2017).

O mundo dos super-heroéis que sempre esteve incutido de estereotipos diversos
como a beleza, a velocidade e a for¢ca encontrada no Super-Homem, por exemplo, ou o
poder financeiro e social do civil Bruce Wayne que a noite se veste de Batman para
combater o crime na cidade de Gotham. Hoje a industria de desenhos infantis, do
cinema passa abordar novos discursos em que o heroismo esta ligado a outros fatores
que nao soO estéticos e econdmicos, mas também a quebra de paradigmas como, por
exemplo, herdis que tenham uma deficiéncia fisica. No imaginario social € comum
associar a deficiéncia a palavras como perda, dependéncia e fragilidade. Contudo, a
empresa britanica Toys Like Me possibilita que o seu cliente crie no site uma maneira
na qual as pessoas poderiam fazer o brinquedo segundo as suas necessidades. Vocé
pode fazer bonecos com deficiéncia fisica, alterar cor de pele e tipo de cabelo etc. E o
mesmo pode ser feito com os super-herois, mais conhecidos, podendo ser modificados
a gosto do cliente. O personagem O Incrivel Hulk de quadrinhos e filmes conhecido
como por ser extremamente forte, ganha um saco de colostomia ou um aparelho
auditivo, por exemplo.
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Figura 7 - O Incrivel Hulk

Fonte: <toylikeme.org/toys /makeovers>.

Para as criancas que tém a deficiéncia é ainda mais significativo, pois as outras
criancas do seu meio passam a perceber a deficiéncia de outra maneira. Mesmo um
super-heroi forte com superpoderes pode sim ter uma deficiéncia.

O design tem o poder de incutir em seus objetos ou servicos uma carga simbolica
capaz de envolver emocionalmente o consumidor a fim de criar lacos com ele. No
universo infantil pode-se observar o mesmo. As criangas portam e se cercam de
brinquedos e objetos que refletem as suas futuras visoes do mundo e que influenciam
na construcao de suas identidades.

Essas ressignificagoes nos brinquedos possibilitam nao sé que novos dialogos
sejam criados acerca da inclusao, mas a autoestima de uma crianga que tenha
determinada deficiéncia ou sofra algum tipo de preconceito se sinta mais segura sobre
suas caracteristicas e sua identidade.

Consideracoes finais

Podemos inferir que os individuos da sociedade atual vivem em um contexto da
hipermodernidade onde, o processo da alta estetizacao dos produtos, bem como os
significados intangiveis imbuidos neles, que possibilitam a experiéncia do usuario
constituem a sua maior moeda de valor. As pessoas compram, portanto, o que lhes traz
algum tipo de prazer, felicidade e autoestima. Essa logica também se vé inserida no
universo infantil. A valorizagao da infancia a partir do século XIX fez com que as criangas
se transformassem em um nicho de mercado para a produgao em massa no século XX.

O brinquedo perpassa por momentos historicos e épocas que o definem como
material cultural da sociedade. Apenas de se olhar um brinquedo podemos inferir de
que época ele se trata, como vimos, por exemplo, com os brinquedos da época do
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Modernismo e Pos-modernismo. Assim, o objeto ladico carrega diversos simbolos que
atravessam o tempo para nos contar historias. Neste contexto as marcas compreendem
que os brinquedos se tornaram fundamentais na expressao de identidades, desejos e
anseios de milhares de criancas. E assim, o publico infantil se apropria dos brinquedos
para contar suas proprias historias e para dialogarem com o mundo que a cerca atraves
dos mesmos.

Promover o discurso sobre inclusao a partir dos brinquedos se faz relevante nao
sO para que o outro compreenda o sentido de alteridade, mas quebrar estigmas acerca
do assunto diversidade. Portanto, para uma crianca que tem deficiéncia fisica &
imprescindivel que o seu lado da historia seja contado também, assim como os diversos
brinquedos que ja abordam diferentes cultuas e etnias em seu escopo. Se ver
representada € uma maneira de se aceitar e fazer com que as outras criangas
compreendam as diferengas inerentes a natureza humana.

O design se insere como ferramenta poderosa para promover novos dialogos
acerca da inclusao social de criancas com deficiéncia fisica, quando transforma, por
exemplo, um super-her6i como o Hulk em um personagem deficiente, ressignifica toda
uma cadeia de valores sobre o assunto. Implica em se repensar valores como, o
heroismo, a beleza, a estética, entre outros, na sociedade contemporanea.

A pesquisa em questao tem apoio da Coordenagao de Aperfeicoamento de Pessoal
de Nivel Superior - CAPES.
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