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RESUMO

No presente artigo visou-se reunir aportes que concernem a area de brinquedos e de jogos. Para tanto, foram
abordadas questdes referentes a evolugdo historica, as fabricas no Brasil, ao mercado atual, as escolas de
ensino, a metodologia de projeto, aos valores e categorias, a seguranga, as normas, as informagdes ao con-
sumidor e a fiscalizag¢@o. Por meio dessa pesquisa bibliografica, elucidou-se sobre os mais variados aspectos
que envolvem o campo em questdo, de maneira que os resultados obtidos pudessem contribuir, com subsidios
teoricos, para a elaboragao de novos produtos e, consequentemente, atender as demandas e necessidades dos
publicos-alvo.
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ABSTRACT

The present paper analyses the area of toy and game development. Some questions regarding the historical
evolution, the plants in Brazil, the current market, the schools, the design methodology, values and categories,
security, standards, consumer information and supervision are approached. This bibliographic research
shows the various aspects involved in the field, so that the results may contribute as theoretical basis for the

development of new products and to meet the demands and needs of people related to this field.
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INTRODUCAO

Por ser uma das propostas mais trabalhadas nos cursos de design, como ¢ o caso do que ocor-
re na faculdade do Centro Universitario Franciscano, pela sua importancia como nicho de mercado
sempre em ascensao, e por existirem informagdes esparsas acerca do assunto em questdo, o presente
artigo visou elucidar alguns topicos que envolvem o campo dos brinquedos e dos jogos. Para tanto,
por meio de uma pesquisa bibliografica, buscou-se entender quais foram os primeiros brinquedos
criados até se chegar ao mercado atual e sua producao, além de compreender como se d4 o ensino € o
desenvolvimento desse tipo de produto, seus valores e categorias, bem como entender mais a respeito
das informacdes sobre seguranga, normas e fiscalizagdo. Foram a esses questionamentos que se pro-

curou responder nessa pesquisa.
METODOLOGIA

Os niveis de pesquisa empregados, para o desenvolvimento desse trabalho, representam-se por
estudos exploratorios e descritivos. Segundo Gil (2012, p. 27-28), os primeiros caracterizam-se pela
realizagdo de um levantamento bibliografico, de maneira a proporcionar uma visao geral sobre um de-
terminado assunto. J& os segundos, tém, como objetivo, descrever as caracteristicas do objeto em ques-
tdo. Por se tratar de uma pesquisa bibliografica, utilizaram-se fontes, como livros e sites da internet,
para se atingir uma gama mais ampla de elementos que caracterizassem o tema proposto, até porque os
dados encontram-se dispersos no espaco. Esse tipo de pesquisa contribui também, significativamente,

para o desenvolvimento de estudos histdricos, como € o caso desse estudo (GIL, 2012, p. 50).

EDUCACAO INFANTIL: O JOGO E O BRINQUEDO COMO MEIOS PARA O
APRENDIZADO

Considera-se extremamente dificil definir-se a palavra jogo. Os diversos tipos de jogos pos-
suem peculiaridades que podem ser interpretadas de maneiras diferentes pelas pessoas. A multiplici-
dade de manifestacdes torna complexa a tarefa de defini-la.

Tal dificuldade pode ser identificada no exemplo apresentado por Kishimoto (1996, p. 15), o

qual expressa os seguintes questionamentos:

um tabuleiro com pides ¢ um brinquedo quando usado para fins de brincadeira. Teria o
mesmo significado quando vira recurso de ensino, destinado a aprendizagem de nimeros?
E brinquedo ou material pedagdgico? Da mesma forma, um tabuleiro de xadrez feito de
material nobre como o cobre ou marmore, exposto como objeto de decoragdo, teria o sig-
nificado de jogo?
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Além disso, os materiais ludicos sdo chamados tanto de jogos quanto de brinquedos. Mas ha
diferenca entre esses termos. Segundo Brougere e Henriot, citados por Kishimoto (1996, p. 16-17),
existem trés niveis de diferenciagdes atribuidos ao jogo. Esse pode ser visto como “o resultado de
um sistema linguistico [sic], que funciona dentro de um contexto social”, a medida que se manipula
a realidade, de maneira simbdlica, para atender desejos da vida cotidiana; “um sistema de regras”, o
qual possui “uma estrutura sequencial [sic] relativa a sua modalidade”; ou “um objeto”, materializado
nas pegas, que podem ser confeccionadas em “papeldo, madeira, plastico, pedras ou metais”.

Ja o termo brinquedo “supde uma relagdo intima com a crianca € uma indeterminagao quanto
a0 uso, ou seja, a auséncia de um sistema de regras que organizam sua utiliza¢do”. Tal defini¢dao pode
ser representada pela tentativa de a crianga em expressar a realidade do seu cotidiano, dentro de um
contexto social e cultural. O ludico em acdo chama-se brincadeira (KISHIMOTO, 1996, p. 18).

Ainda conforme Kishimoto (1996, p. 21), “a imagem de infancia ¢ enriquecida, também, com
o auxilio de concepgdes psicoldgicas e pedagodgicas, que reconhecem o papel de brinquedos e brinca-
deiras no desenvolvimento e na constru¢ao do conhecimento infantil”. O brinquedo/jogo educativo,
criado pelo adulto, visa a aprendizagem infantil, ja que ajuda a educar de forma prazerosa, por meio
dos mais variados formatos, tamanhos, cores, simbolos de suas pecas, por exemplo, instigando todos

os sentidos (audi¢do, visao, olfato, tato e paladar) da crianca.

Ao permitir a agdo intencional (afetividade), a construgao de representagdes mentais (cognigao),
a manipulag@o de objetos e o desempenho de agdes sensorio-motoras (fisico) e as trocas nas in-
teracdes (social), o jogo contempla varias formas de representacdo da crianca ou suas multiplas
inteligéncias, contribuindo para a aprendizagem e o desenvolvimento infantil. [...] Utilizar o jogo
na educagdo infantil significa transportar para o campo do ensino-aprendizagem condi¢des para
maximizar a constru¢ao do conhecimento, introduzindo as propriedades do ludico, do prazer, da
capacidade de iniciagdo e agdo ativa e motivadora (KISHIMOTO, 1996, p. 36-37).

Hé duas fungdes relevantes quanto ao brinquedo educativo: fungao ludica e fungao educativa.
A primeira se refere a diversao, ao prazer e até desprazer que o brinquedo oferece, quando escolhido
voluntariamente; ja a segunda funcao, compreende tudo aquilo que seja capaz de completar o ensi-
namento do individuo, em termos de saber, conhecimento e apreensdo do mundo. A medida que se
unem essas duas fungdes, a fim de estimular a constru¢do do conhecimento da crianga, o jogo/brin-
quedo torna-se um importante aliado na educagao infantil (KISHIMOTO, 1996, p. 37-38).
Para Vygotsky e Piaget, citados por Kishimoto (1996, p. 51-52), o brinquedo, considerado
também como a imaginacao em agao,
¢ a primeira possibilidade de acdo da crianca numa esfera cognitiva [...], marcando a passa-
gem de uma inteligéncia sensoério-motora, baseada nos cinco sentidos e na motricidade, para
uma inteligéncia representativa pré-operatdria (material e intuitiva) mediada por simbolos

subjetivos, caminho para a constru¢do da inteligéncia operatoria mediada por signos histori-
cos arbitrarios.
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Assim, 0 jogo passa de sensorio-motor (vivéncia do proprio corpo; até os dezoito meses de
idade, aproximadamente) para simbolico (fantastico, representativo, imaginativo, de simulagdo, de
ficcdo ou faz-de-conta), o que proporciona um melhor entendimento sobre o mundo. O imaginario
permite a compreensdo do real, e isso tem seu auge entre dois e quatro anos de idade, declinando a
partir dai. De acordo com Vygotsky, citado por Kishimoto (1996, p. 61), “a medida que a crianga vai
se desenvolvendo, hd uma modificacdo: primeiro predomina a situacao e as regras estdo ocultas (ndo
explicitas); quando ela vai ficando mais velha, predominam as regras (explicitas) e a situacdo imagi-
naria fica oculta”.

Dessa forma, considera-se o brincar essencial para a psicologia do desenvolvimento e para a
educacdo, uma vez que:

- ¢ condicdo de todo o processo evolutivo neuropsicologico saudéavel, que se alicerca neste comeco;

- manifesta a forma como a crianga esta organizando sua realidade e lidando com suas possibilidades,
limitagdes e conflitos, ja que, muitas vezes, ela ndo sabe, ou nao pode, falar a respeito deles;

- introduz a crianga de forma gradativa, prazerosa e eficiente ao universo socio-historico-cultural;

- abre caminho e embasa o processo de ensino/aprendizagem favorecendo a construg@o da reflexdo, da
autonomia e da criatividade (OLIVEIRA, 2000, p. 15).

Portanto, nota-se que o brincar, por meio de jogos e brinquedos, torna-se fundamental na
evolucdo de uma sociabilidade efetiva, bem como na evolucao educacional da crianca. Todo o apren-

dizado sera posto a prova no decorrer da vida.
AS VARIAS FACETAS DOS JOGOS/BRINQUEDOS
EVOLUCAO HISTORICA

Conforme Atzingen (2001, p. XIX), “a historia do brinquedo ¢ tdo antiga quanto a historia do
homem. Muitos brinquedos que temos hoje nasceram nas grandes civilizagdes antigas e boa parte de-
les permaneceu praticamente inalterada ao longo dos tempos”, como ¢ o caso do jogo-da-velha, her-
dado do Egito; e do domino e da pipa, criados na China, por exemplo. Muitos deles, manufaturados
artesanalmente, foram transmitidos de geracao em geracao, sofreram transformacdes e deram origem
a outros brinquedos, que passaram a ser fabricados, inclusive, de modo industrial (ALTMAN, [20--]).

Quanto aos jogos, esses ‘“nasceram como instrumentos divinatorios usados por sabios e
conselheiros”. Especificamente sobre o jogo de tabuleiro, o mais antigo desse tipo foi encontrado
em 1920, nas ruinas da antiga cidade de Ur, na Mesopotamia, pelo arquedlogo inglés Sir Leonard
Woolley. As regras desse jogo (exemplo na Figura 1) ndo sdo conhecidas, mas se sabe que pegas eram
movidas conforme a indicagdo de dados. Esses, por sua vez, no formato de cubo, foram inventados

na Grécia, anos antes de Cristo. Os dados, por vezes, sdo pecas integrantes de jogos. Ainda sobre os
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jogos de tabuleiro, ha 4.300 anos, no Egito, os fara6s divertiam-se com o Senet, o qual era composto

por um tabuleiro de papirus e por pecas de pedra ou marfim (ATZINGEN, 2001, p. 104 e 119).

Figura 1 - Jogo Royal Game of Ur (UFSCAR, 2010).

Um dos jogos mais conhecidos mundialmente ¢ o Monopoly, que pode ser observado na figura 2.
No inicio da década de 1930, Charles B. Darrow, da Pensilvania, criou esse jogo, com o intuito de que se
pudesse comprar e vender propriedades. Em 1935, a Parker Brothers comprou a ideia, registrou-a e co-
megou a produzir 20 mil unidades por semana. Ja no Brasil, tal produto foi lancado em 1944, pela Estrela,

com o nome de Banco Imobilidrio e é comercializado até os dias de hoje (ATZINGEN, 2001, p. 132).

Figura 2 - Jogo Monopoly (EU SEI FAZER ANUNCIOS, 2010).
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AS FABRICAS DE BRINQUEDOS NO BRASIL

De acordo com Atzingen (2001, p. 179), no Brasil, até o inicio do século XX, as criancas
brincavam com bonecas de pano e carrinhos de madeira, confeccionados, respectivamente, por cos-
tureiras e artesaos em pequenas oficinas. Poucas eram aquelas que tinham acesso a brinquedos impor-

tados, em especial, da Europa.
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A primeira empresa a fabricar jipes, carrinhos (exemplo na Figura 3) e avides de lata foi a

Metallurgica Matarazzo,

mas foi a Estrela, a partir de 1937, que produziu brinquedos numa quantidade significa-
tiva. A Segunda Guerra Mundial dificultou as importacdes, fazendo com que a industria
nacional se desenvolvesse, comprando maquinas e aumentando a producao para atender as
necessidades do mercado. Nos anos 50, o plastico permitiu a popularizagdo do brinquedo
¢ o empenho das fabricas em acompanhar as tendéncias mundiais fez com que o setor se
firmasse (ATZINGEN, 2001, p. 179).

Figura 3 - Carro de brinquedo produzido pela Metaltrgica Matarazo (KIRINILAS, [20127]).

Até 2000, segundo a referida autora (2001, p. 180), havia mais de 300 fabricas de brinquedos
no pais, como também quase 50 milhdes de criancas de zero a catorze anos tinham, em média, 7,2

produtos (consumo per capta).

MERCADO ATUAL

Conforme Altman ([20--]), “a industria de brinquedos representa, no mercado [sic] um dos
setores mais dinamicos em termos de criacdo [sic], uma vez que as novidades impulsionam as vendas
e a procura do novo ¢ uma constante por parte do consumidor”. Além de brinquedos e jogos tradicio-
nais, busca-se suprir demandas relativas a produtos com novos conceitos, novas formas de brincar,
os quais satisfacam as necessidades de lazer e bem-estar, tanto de criancas e adolescentes, quanto, até
mesmo, de adultos.

Ainda, de acordo com a referida autora, pode-se considerar que a industria brasileira ¢ relati-
vamente nova se comparada aquelas de paises como Alemanha, Franca, Inglaterra e Estados Unidos.
Segundo a Associagdo Brasileira dos Fabricantes de Brinquedos — ABRINQ (ALTMAN, [20--]),
“existem 318 fabricantes de brinquedos no Brasil, que geram uma movimenta¢do no mercado nacio-

nal em torno de 5.369 modelos de brinquedos [...]. Isso representa [...] a comercializagao de cerca de



Disciplinarum Scientia. Série: Naturais e Tecnoldgicas, Santa Maria, v. 16. n. 1, p. 1-20, 2015. 7

250 milhdes de brinquedos por ano”. Tal volume de modelos deve ser considerado como de grande
expressividade diante do mercado mundial, mas requer cuidados acerca do processo de desenvol-
vimento, partindo da propria metodologia de projeto a ser adotada até a conformidade com normas

vigentes.

ESCOLAS DE ENSINO

Como decorréncia da necessidade de se suprir as exigéncias de novas geracdes de criangas,
especialmente, as empresas buscam por profissionais qualificados na area, capazes de, com criati-
vidade, desenvolver brinquedos e jogos que possuam um bom desenho, tecnologia avancada e qua-
lidade, e que, em decorréncia de tudo isso, possam contribuir com os lucros dos empresarios. Para
tanto, escolas estdo se especializando na criagdo desses produtos, como € o caso da Escola Superior
de Estilismo Industrial, localizada na cidade de Halle, Alemanha. Os candidatos, apos a realizacao
de um exame de admissdo, tém cinco anos para concluir o curso. Inicialmente, os alunos aprendem
a “dominar as técnicas industriais e artesanais e conhecer as bases necessarias para a construgao de
modelos”; no¢des basicas “artisticas, configurativas e tedricas do trabalho de ‘design’”’; “bases so-
cio-econdmicas [...] da profissdo para complementar as qualidades pessoais”; além de conhecimentos
sobre “psicologia, pedagogia e antropologia”. Em seguida, os alunos dedicam-se ao estudo de um
projeto, bem como participam de estagio numa empresa para colocarem em “pratica os conhecimen-

tos adquiridos, sua capacidade e habilidade”. Isso acontece, afirma Altman ([20--]), sempre seguindo

parametros sociais, [culturais], econdmicos, técnicos, tecnoldgicos, [ergondmicos, ambien-
tais], [...] para produzir uma qualidade estética que considere as necessidades multiplas de
todas as criangas e também dos adultos que vao participar na qualidade de compradores.
O caminho do brinquedo industrializado, portanto, é o da tecnologia, da sensibilidade, da
experiéncia e da criatividade,

Assim como a Escola Superior de Estilismo Industrial, as universidades brasileiras também
estdo formando profissionais que sejam capazes de criar produtos inovadores, a medida que incluem,
no curriculo de seus cursos, como Arquitetura, Artes, Engenharia, Educacao, mas, principalmente,
Design, disciplinas que englobam processos de criagdo e desenvolvimento de jogos e brinquedos
(ALTMAN, [20--]).

METODOLOGIA DE PROJETO

Para a concepcao de um produto, tanto o aluno de design quanto aquele ja graduado, o desig-
ner, bem como o profissional de design, ndo formado na area, deve seguir alguns requisitos com o

intuito de se alcangar seu pleno desenvolvimento. O professor, a dire¢do de uma empresa ou o cliente
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solicita um projeto a partir de um problema encontrado ou do conhecimento de um fato ao aluno/
designer, e esse, com criatividade e com a reunido e a analise de todas as informacdes disponiveis,
buscara soluciona-lo (LOBACH, 2001, p. 137-138).

Conforme Lobach (2001, p. 139), tal “caminho a ser percorrido” chama-se processo de
design, o qual se divide em quatro fases: preparagdo, geracao, avaliacdo e realizacao (Quadro 1).
Essa metodologia também pode ser complementada pela de Mike Baxter (2001), como se obser-

va a seguir.

Quadro 1 - Resumo da Metodologia de Desenvolvimento de Produto de Lobach.

r- Conhecimento do Problema

- Coleta e Analise de Informacoes
Analise da necessidade;

Analise da relagdo social;

Analise da relagdao com o meio ambiente;

PREPARACAO Analise do desenvolvimento historico;

Analise do mercado;
Analise da fung¢do;
Analise estrutural;

Andlise da configuragao;

\Deﬁnigéo do problema
GERACAO DE ALTERNATIVAS

AVALIACAO DAS ALTERNATIVAS

l

REALIZACAO DA SOLUCAO DO PROBLEMA
Fonte: Colegao das autoras, 2015.

A fase de preparacdo ou de analise do problema compreende as seguintes etapas:

* Conhecimento do Problema — caracteriza-se pela “descoberta de problemas que possam ser
solucionados” (LOBACH, 2001, p. 143).

* Coleta e Analise de Informagdes — etapa subdividida em:

» Analise da Necessidade — serve para se conhecer “quantas pessoas estariam interessadas
na solugdo do problema”, quais os seus estilos de vida, perfis, interesses, necessidades, dentre outros.
(LOBACH, 2001, p. 143);

* Analise da Relagdo Social — indica quais classes sociais que utilizariam o produto, se esse
proporcionaria prestigio social, se serviria de simbolo de statu, etc. (LOBACH, 2001, p. 143);

* Analise da Relacdo com o Meio Ambiente — deve-se considerar “todas as relagdes recipro-
cas entre a possivel solucao e o meio ambiente onde sera inserido”, ou seja, “analisam-se as a¢oes do
meio ambiente sobre o produto (condigdes meteoroldgicas, sujeira etc.) [...] [e] as acdes do produto

sobre o meio ambiente (polui¢do, impacto ambiental etc.)” (LOBACH, 2001, p. 143-144);
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* Andlise do Desenvolvimento Historico — busca verificar a evolugao historica do produto,
“com a finalidade de extrair dados para o novo desenvolvimento” (LOBACH, 2001, p. 144);

* Analise do Mercado — visa reunir as mais variadas caracteristicas sobre os produtos concor-
rentes presentes no mercado (L()BACH, 2001, p. 144);

* Analise da Fun¢do — fornece informagdes sobre a funcao principal do produto e as fungdes
secundarias, relativas aquelas dos componentes desse (LOBACH, 2001, p. 144-146);

* Andlise Estrutural — serve para se decompor a estrutura do produto, de maneira a evidenciar
“se o numero de pecas podera ser reduzido, se pecas podem ser juntadas e racionalizadas”, os mate-
riais a serem empregados, dentre outros (LOBACH, 2001, p. 147);

* Analise da Configuragdo — “estuda a aparéncia estética dos produtos existentes”, con-
siderando as formas basicas da configuragdo, “a aplicagdo da cor, o tratamento superficial” etc.
(LOBACH, 2001, p. 147);

* Andlise da Tarefa — para complementar a etapa de andlises, adota-se a Analise da Tarefa,
de Baxter (2001, p. 177-178), a qual “explora as intera¢des entre o produto e seu usuario”; esse € o
momento em que se observa “como as pessoas realizam as tarefas principais e dai extrair os elemen-
tos para o projeto”, partindo-se de dois aspectos considerados importantes no desenvolvimento de
produtos, representados pela ergonomia (ergo = trabalho; nomos = regras) e a antropometria (medidas
fisicas dos individuos).

* Defini¢do do Problema — apos o levantamento e a analise de todos os dados possiveis, re-
lacionados aos produtos presentes no mercado, chega-se a clarificacao do problema, podendo, assim,
defini-lo com precisio, de maneira a incorporar os resultados a nova solugdo (LOBACH, 2001, p. 147).

A segunda etapa do processo compreende a fase de Geracao de Alternativas, na qual sdo
produzidas “ideias [sic] baseando-se nas analises realizadas”, por meio de esbogos, bem como de
modelos tridimensionais. Apds a geragao de todas as ideias possiveis, essas devem ser comparadas
na fase de Avaliacao das Alternativas. Dentre tais alternativas ou pela combinacao de varias ideias,
consegue-se visualizar qual serd a solu¢do mais plausivel (LOBACH, 2001, p. 150-154).

Aultima fase se caracteriza pela Realizagdo da Solug¢ao do Problema, quando se materializa a
alternativa escolhida. A ideia concretiza-se por meio de desenhos técnicos, com dimensoes, detalha-
mentos sobre a estrutura, acabamentos superficiais, além do modelo fisico, podendo esse ser mocape,
maquete, modelo ampliado ou, até mesmo, protétipo, conforme a solicitagcdo do professor ou a neces-

sidade da direcao da empresa ou do cliente.

Metodologia na Pratica

Um exemplo em que se adotou a metodologia de projeto, citada anteriormente, refere-se a

proposta de trabalho desenvolvida na disciplina de Projeto de Produto II, do Curso de Design, da
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UNIFRA — Centro Universitario Franciscano, em 2010. Foram apresentadas aos alunos trés cate-
gorias de brinquedos. Esses deveriam escolher uma delas para desenvolver um projeto, durante o
semestre, a destacar: quadriciclos, triciclos e patinetes; jogos; € brinquedos de montar.

A dupla de alunas Marilda Dalcin e Thais Barcellos resolveu seguir a linha de jogos, optando
pelo tema referente a educagdo alimentar de criancas, em fase escolar, o que compreenderia a faixa
etaria de sete a dez anos. Num primeiro momento, elas realizaram um levantamento sobre as mais
variadas informagdes relevantes para o projeto, como conceito de design; aspectos mercadolédgicos,
com dados sobre o mercado atual, daquele ano, relativo a brinquedos; alimentagdo infantil, incluindo
assuntos sobre a ma alimentacdo e suas consequéncias, grupos alimentares (a recusa por legumes)
e legumes; fase escolar; ergonomia, salientando as articulacdes motoras dos dedos e as medidas das
maos das criangas de sete a dez anos; materiais, como polimeros e cartonado, € seus processos de
fabricagdo; e semiotica, ligada a utilizagdo das cores, principalmente quanto a embalagem.

Apobs essa primeira etapa, foram realizadas todas as fases da metodologia de projeto, que
originaram o jogo “Aprendendo com os Legumes: um jogo divertido e educativo em que o prato

principal € a sua saude”. O jogo pode ser visualizado na figura 4.

Figura 4 - Jogo “Aprendendo com os Legumes”: embalagem do produto (a); detalhe da gaveta, com compartimentos

para armazenar as pegas do jogo (b); embalagem versatil, que se transforma em uma mesinha (c); e detalhe das pecas
(d) (Colegao das autoras, 2012).
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A ideia principal do jogo consiste em atingir o maior valor conferido pela soma dos pontos
de cada legume conseguido no decorrer da brincadeira. Antes do inicio do jogo, as pecas devem ser
retiradas da gaveta que compde a embalagem, bem como o tabuleiro, o qual pode ser disposto sobre a
propria embalagem. Essa, por sua vez, transforma-se numa mesa, ao passo que, na sua parte inferior,
sdo encaixadas “pernas”, que propiciardo a embalagem manter certa altura do chao, proporcionando
uma postura agradéavel aos jogadores, quando sentados no chao, por exemplo.

Basicamente, o jogo compde-se de pides, dado, cartas e tabuleiro. Apos tentar a sorte com
o dado, comeca o jogo aquele participante que conseguir o nimero mais alto. Por meio também do
dado, os jogadores deverdo mover os seus pides pelas “casas” do tabuleiro, conforme o niimero sor-
teado. Quando o participante parar sobre as “casas” que apresentam o simbolo “?”, seu adversario
devera retirar uma carta dentre as outras e fazer a pergunta correspondente; se a resposta for correta,
o jogador ganha o legume indicado pela carta, colocando-o sobre o seu prato; se a resposta for errada,
ninguém ganha nada nessa rodada, e o jogo continua. Quando um dos jogadores parar sobre a “casa”
“AVANCE ou VOLTE”, ele devera obedecer a ordem. Caso algum deles pare sobre a “casa” “GA-
NHE UM...”, recebera o legume correspondente, assim como aquele que parar em “PERCA UM...”
devera devolver o legume para a gaveta da embalagem. O jogo termina quando qualquer jogador
chegar primeiro ao final do tabuleiro, ganhando, assim, um tomate. No entanto, esse pode nao ser o
vencedor, pois s6 vencera aquele que possuir mais pontos acumulados com os legumes.

Assim, percebe-se a importancia de se adotar uma metodologia de projeto que contemple os
mais variados ambitos do design. Isso fornece, ao designer, subsidios que proporcionam a garantia de
se obter resultados satisfatorios, em termos de desenvolvimento de projeto, a medida que atingem o

objetivo proposto, nesse caso, educar as criangas com vistas a uma alimentacao saudavel.

VALORES E CATEGORIAS

Segundo Altman ([20--]),

diversos pesquisadores e estudiosos do brincar ¢ do brinquedo t€ém procurado [sic] através
dos tempos [sic] estabelecer classificagdes que facilitem sua analise sob varios aspectos. [...]
Ha classificagdes que se baseiam apenas e simplesmente na ordem alfabética, outras chegam
a fazer estudos antropoldgicos e etnologicos das diversas civilizagdes e suas formas de brin-
car.

Uma classificagdo, considerada bastante abrangente e mével, porque possibilita a inclu-
sdo de novas categorias, foi elaborada pelo International Council of Childreri’s Play, entidade
criada em Ulm, Alemanha, em 1959, juntamente com “seus associados, grandes estudiosos do
brincar, psicoldgicos, antropologicos, educadores, historiadores”, a qual considera quatro valo-

res fundamentais:
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1. O valor funcional: s3o as qualidades intrinsecas do brinquedo, ou seja, [sic] sua adaptacao
ao usudrio. Por exemplo, em outros tempos, os primeiros jogos de constru¢ao eram mintscu-
los, adaptados a mao da crianga, sentada frente a uma mesa; hoje [sic] a maioria deles estd na
escala da mesma crianga brincando no chio, com todo o seu corpo;

2. O valor experimental: diz respeito aquilo que a crianca pode fazer ou aprender com
seu brinquedo - manipulagdes sensério-motoras, experiéncias cientificas, didaticas ou cul-
turais, criatividade;

3. O valor de estruturacfo: relaciona-se a tudo que concorre a elabora¢ao da area afetiva.
Assim, possui relagdo com o desenvolvimento da personalidade da crianca e com o contetido
simbolico, como projegdo, transferéncia, imitacdo, bem como sensagdes e emogoes;

4. O valor de relagao: diz respeito a contribuicdo do brinquedo na relacdo com as outras
criancas e com os adultos, por do meio do estabelecimento de regras, de comportamentos
(ALTMAN, [20--]).

De acordo com essa classificagdo, ha sete familias de brinquedos, as quais sdo divididas em
subcategorias, a destacar (ALTMAN, [20--]):

a) Brinquedos para a Primeira Idade e para Atividades Sensorio-Motoras (exemplos: caixas
de encaixe de formas e cores);

b) Brinquedos para Atividades Fisicas;

¢) Brinquedos para Atividades Intelectuais (exemplos: puzzles de diversas complexidades;
brinquedos de construgdo, por superposi¢ao de pegas ou alinhamento lado a lado; brinquedos de cons-
trucao por encaixe de pecas; brinquedos e jogos de perguntas e respostas, enciclopédicos; brinquedos
didaticos; e brinquedos e jogos logicos € matematicos);

d) Brinquedos que Reproduzem o Mundo Técnico (exemplo: fogdes, aparelhos eletrodomés-
ticos reduzidos com funcao imitando o real);

e) Brinquedos para o Desenvolvimento Afetivo (exemplos: lougas, panelinhas; fogdes, apare-
lhos domésticos no tamanho da crianga; brinquedos de profissdes);

f) Brinquedos para Atividades Criativas; e

g) Brinquedos para Relacdes Sociais (exemplos: jogos de sociedade em familia, com regras
pré-fixadas; jogos de percurso; jogos de sociedade para criangas pequenas; jogos enciclopédicos,
de conhecimento).

Observa-se que os exemplos apontados anteriores sdo subcategorias em potencial para a ela-
boragdo de brinquedos e jogos especificos, os quais tenham, como caracteristicas, nogdes sobre nutri-

¢ao, a fim de incentivarem a educacao alimentar saudavel de criangas.

SEGURANCA DO BRINQUEDO

Por meio de brinquedos e jogos, as criancas desenvolvem suas habilidades motoras, sua ima-

ginacdo, seus sentimentos e seus instintos. E, a partir disso, muitas acdes e atitudes, durante o uso
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deles, podem provocar situagdes que comprometem a integridade dos produtos e a seguranca dos
seus usuarios. Para ilustrar isso: se um objeto cai de certa altura ou ¢ jogado na parede, podem surgir
pontas ou extremidades cortantes, como também pecas podem se desprender, provocando riscos de
asfixia, inalagdo ou intoxicacdo por via oral; os produtos podem ser fabricados e/ou pintados com
material toxico, o que compromete a saude dos usuarios se manipulados; riscos referentes a inflama-
bilidade e a ruidos, dentre outros. (INMETRO, [20--]c).

A partir de dados compilados pela “U.S. Consumer Product Safety Comission, agéncia fede-
ral americana, foram registrados [sic] nos Estados Unidos, desde 1997, mais de 900.000 acidentes
relacionados ao uso de brinquedos. Somente no ano de 2001, houve 255.000 acidentes, sendo 25
ocorréncias fatais” (INMETRO, [20037]).

No Brasil,

desde 1988, o processo de avaliacdo da conformidade de brinquedos [...], através da
Portaria Inmetro 177, tornou compulséria [obrigatoéria] a certificagdo de brinquedos fa-
bricados e/ou comercializados no Pais, devido a importancia de se preservar a satide e
a integridade fisica das criancas enquanto estdo brincando. O processo de certificacao
propicia, com adequado grau de confianga, que o produto atenda a requisitos minimos
de seguranca, [...] o que ¢ demonstrado através de ensaios em laboratérios competen-
tes, conduzido por um certificador reconhecido pelo Inmetro. [...] No caso especifico de
brinquedos, a certificacdo ¢ feita com base em um regulamento técnico harmonizado no
ambito do Mercosul. O regulamento baseia-se em normas técnicas dos paises membros
do Mercosul, que representam o consenso da sociedade (industria, governo, meio acadé-
mico, entidades de defesa dos consumidores, etc [sic]) no que diz respeito aos requisitos
que devem ser observados pelo produto. Cabe destacar que o regulamento do Mercosul
¢ equivalente, em termos de rigor as normas e regulamentos adotados em todo o mundo,
incluindo os paises mais evoluidos nas praticas de regulamentagéo e relagdes de consu-
mo (INMETRO, [20--]c¢).

Essa certificagdo, utilizada anteriormente a norma Mercosul NM 300/2002, tinha, como
base, a Norma Brasileira NBR 11786 — Seguranca do Brinquedo, publicada pela Associagao Bra-
sileira de Normas Técnicas (ABNT) e regulamentada pela Portaria ja citada, de 1998, bem como
a lei n° 8.078, de 1990, do Ministério da Justiga, caracterizada pelo Codigo de Protecao e Defesa
do Consumidor. A certificagdo vigente considera brinquedos utilizados por “criancas” até catorze
anos. Se tais produtos forem aprovados em todos os ensaios aos quais forem submetidos, receberao
o selo do Inmetro (Instituto Nacional de Metrologia, Qualidade e Tecnologia), que devera ser dire-
tamente impresso na embalagem, em etiqueta autoadesiva ou de pano, como no caso de pelucias.
Nesse selo de identificagdo, conforme a figura 5, “devem constar a marca do Inmetro, a marca do
organismo acreditador ¢ o foco da certificagdo que, no caso de brinquedo, ¢ satde e seguranga”
(INMETRO, [20--]b).
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Figura 5 - Modelo do selo de conformidade com as normas vigentes,
que deve ser impresso na embalagem do brinquedo (INMETRO, [20037]).
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Além da licenca para o uso da Marca de Conformidade, o brinquedo também recebe o Certi-
ficado de Conformidade (ABBRI, [20--]).

NORMAS

Os ensaios necessarios para analise de conformidade ou ndo do produto contemplam as se-
guintes normas:

a) Rotulagem, Literatura e Marca¢ao — devem ser redigidas “de maneira clara, ostensiva e
em lingua portuguesa”, com identificagdo completa do fabricante, importador, exportador ou distri-
buidor, na embalagem ou no folheto (nome, marca e enderego). Certos produtos “devem ter rotula-
gem especial de adverténcia [...], com as palavras ‘CUIDADO’ ou ‘ATENCAQ’, além da indicacio
dos riscos que apresentam impressos em cor contrastante e destacados de outros dizeres e desenhos”.
J4 aqueles que promovem riscos para criangas de até trés anos, devem conter a adverténcia “NAO
RECOMENDAVEL PARA CRIANCAS DE ATE 3 ANOS”, a mencdo do risco envolvido e o simbo-
lo de adverténcia, esse Gltimo exemplificado na figura 6. No caso da presenga de grampo na embala-
gem, essa deve conter a seguinte adverténcia: “ATENCAO: EMBALAGEM CONTEM GRAMPOS
— RETIRAR ANTES DE ENTREGAR O BRINQUEDO A CRIANCA” (INMETRO, [2003?]).

Figura 6 - Simbolo de adverténcia de faixa etaria imprépria INMETRO, [2003?]).
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b) Toxicologia — a norma estabelece valores maximos referentes a elementos quimicos que

podem ser perigosos a saude, caso sejam utilizados em excesso. Tais substancias foram relacionadas

na tabela 1, a seguir.

Tabela 1 - Concentragcdes Maximas de Substancias Quimicas Permitidas em Brinquedos.

ELEMENTO  CONCENTRACAO MAXIMA (mg/kg)

Antimonio 60
Arsénio 25
Bario 1000
Céadmio 75
Chumbo 90
Cromo 60
Mercurio 60
Selénio 500

Fonte: INMETRO, [2003?]

Esses “metais pesados”, também assim usualmente denominados,

sdo elementos que ndo existem naturalmente em nenhum organismo, tampouco desempe-
nham fungdes - nutricionais ou bioquimicas - em micro-organismos, plantas ou animais, ou
seja, a presenca desses metais em organismos vivos ¢ prejudicial em concentragdes acima do
limite maximo permitido pelas legislagdes pertinentes. O chumbo, por exemplo, contamina
principalmente, o sistema nervoso, a medula 6ssea ¢ os rins. A presenga desse elemento
no organismo interfere nos processos genéticos ou cromossdmicos ¢ produz alteragdes na
estabilidade da cromatina em cobaias, inibindo o reparo de DNA e agindo como agente can-
cerigeno. Os compostos de cromo, por sua vez, produzem reagdes cutineas, nasais, bronco-
-pulmonares, renais, gastrointestinais e carcinogénicas. As cutaneas sdo caracterizadas por
irritagdo no dorso das maos e dos dedos, podendo transformar-se em tlceras. As lesdes nasais
iniciam-se com um quadro irritativo inflamatorio, supurag@o e formagdo crostosa. Em niveis
bronco-pulmonares e gastrointestinais, produzem irritagdo bronquial, alteragdo da funcdo
respiratoria e ulceras gastroduodenais (INMETRO, [20037]).

c¢) Ensaio de Abuso Razoavelmente Previsivel — “destina-se a simular a exposi¢do de um

brinquedo a dano mecanico, devido a [sic] queda ou ao arremesso, além de outras agdes que podem

ser executadas por uma crianga”. Apds a simulacdo, ele “ndo deve apresentar cantos afiados e pontas

agudas, nem risco de liberar pequenos fragmentos e componentes que podem ser engolidos pelas
criangas” (INMETRO, [20037]).

d) Ensaio de Queda — simula a queda de brinquedos de alturas correspondentes a faixa etaria

a que se destinam, ndo podendo apresentar os mesmos riscos expostos no item anterior INMETRO,

[20037]).
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e) Objetos Pequenos, Pontas e Projecdes Perigosas — os ensaios, referentes a esses requisitos,
buscam “minimizar riscos ligados a ingestao ou a inalagdo de pecas que se quebram ou que sdo tiradas
dos brinquedos, além de eliminar riscos referentes a forma do brinquedo e aos elementos usados na
montagem, como arames, pinos, pregos e grampos, fixados impropriamente”. Tais brinquedos, do mes-
mo modo, ndo podem apresentar furos circulares com didmetro entre 6 € 12 mm. A embalagem deve conter
o simbolo de adverténcia para criangas menores de trés anos e a seguinte informagio: “ATENCAO: NAO
RECOMENDAVEL PARA MENORES DE 03 ANOS POR CONTER PARTES PEQUENAS QUE
PODEM SER ENGOLIDAS” (INMETRO, [2003?7]; LOBO; MONTEIRO; SOUZA, 2008).

f) Ensaios de Tor¢do e Tracdo para Retirada de Componentes — apos esses testes, todas as

partes do produto devem permanecer intactas (INMETRO, [20037]).

g) Cordas e Elasticos — nas embalagens de brinquedos que possuem esses itens, deve haver o
simbolo de adverténcia correspondente a nao indicacao de uso por criancas menores de trés anos, além
da seguinte informagio: “ATENCAO: NAO RECOMENDAVEL PARA MENORES DE 03 ANOS
POR CONTER CORDAO LONGO, NO QUAL PODEM-SE ENROSCAR” (INMETRO, [20037?]).

h) Ensaios para Mordedores — devem verificar a possibilidade de serem engolidos ou pro-
vocarem algum tipo de desconforto, como prender os dedos da crianga. A embalagem desse tipo
de produto deve possuir a seguinte recomendag¢io: “RECOMENDA-SE COLOCAR EM AGUA
FERVENTE” (INMETRO, [2003?]).

1) Ensaio em Uso Normal — esse tipo de ensaio

destina-se a simular condigdes de uso normal do brinquedo, para garantir que ndo sejam
gerados riscos pelo desgaste ¢ deteriorizag@o normais. [...] Essa simulago baseia-se, no caso
de brinquedos a pilha, em deixa-los funcionando por algumas horas. No caso de brinquedos
sem energia cinética propria, como ¢ o caso daqueles que, ao serem apertados emitem ruido,
a simulagdo ¢ feita apertando-os um determinado ntimero de vezes (INMETRO, [19977]).

j) Cantos, Jun¢des, Extremidade Perigosas — quanto a essas caracteristicas,

os brinquedos com cantos afiados funcionais, necessarios e potencialmente perigosos, para
criangas de quatro a oito anos, devem ter etiquetas de adverténcia. Os brinquedos para crian-
¢as com menos de quatro anos ndo devem ter cantos afiados perigosos, acessiveis, mesmo
que sejam funcionais. Acabamento de brinquedos moldados: eles devem estar livres de ares-
tas e rebarbas ou devem estar protegidos de maneira que estas arestas e rebarbas nao fiquem
expostas. Protecdo de cantos metalicos: para as extremidades descobertas ou acessiveis, os
cantos devem ser curvos, enrolados e virados ou [sic] entdo [sic] revestidos por protecdo
conveniente. Parafusos ou hastes rosqueadas expostos: devem ser livres de cantos vivos e
arestas expostas e perigosas ou cobertas por capas compostas de material de acabamento liso
(INMETRO, [19977]).
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k) Ruido — “o ruido gerado por brinquedos, independente da faixa etaria a qual se des-
tinam, ndo deve ser maior que 85 decibéis, no caso de ruido continuo, e 100 decibéis no caso de
ruido instantaneo” (INMETRO, [19977]).

1) Inflamabilidade — o ensaio relativo a inflamabilidade “tem por finalidade verificar a ve-
locidade de propagacdo do fogo no brinquedo. A velocidade méxima de propagacao ¢ de 30 mm/s”

(LOBO; MONTEIRO; SOUZA, 2008).
INFORMACOES AO CONSUMIDOR

O consumidor, ao adquirir um brinquedo, deve seguir as seguintes recomendagdes:

a) Conferir a presenga do selo do Inmetro;

b) Respeitar a recomendacgao da faixa etdria a que o produto destina-se;

¢) Verificar se a embalagem nao foi violada;

d) Evitar comprar brinquedos no mercado informal;

e) Exigir sempre a nota fiscal do estabelecimento onde foi efetuada a compra;

f) Ler atentamente as instrugdes na embalagem e/ou no manual de uso e, em caso de duvida,
entrar em contato com o fabricante;

g) Ao entregar o brinquedo a crianga, deve-se retirar toda a embalagem, inclusive grampos,
elasticos e pegas de seguranga; e

h) Periodicamente, convém inspecionar os brinquedos, para verificar se apresentam defeitos ou
algum tipo de risco, como pecas frouxas (INMETRO, [2003?]; INMETRO, [20--]b; INMETRO, [20--]c).

Hé uma cartilha educativa a respeito de brinquedos, a qual pode ser solicitada, gratuitamente,

por meio do site do Inmetro (www.inmetro.gov.br) (INMETRO, [20--]a).
FISCALIZACAO

Mesmo com a frequente fiscalizacdo de produtos e de postos de venda, realizacdo de audito-
rias em fabricas e de ensaios de conformidade, ha muitos brinquedos disponiveis no mercado que ndo
atendem aos critérios recomendados. Essa situagao contribui significativamente para o aumento dos

indices de acidentes domésticos com tais produtos. Conforme INMETRO ([2003?]),

sabe-se que, ap6s a implantagdo da certificacdo de brinquedos no Brasil, os indices de aci-
dentes cairam vertiginosamente. Infelizmente, ndo ha dados precisos sobre acidentes relacio-
nados ao uso de brinquedos certificados, mas o niimero estimado ¢ inferior a 5 acidentes por
ano, de acordo com informagdes da [...] Abring.
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A fiscalizacdo ¢ conduzida pelos Ipems, 6rgaos estaduais de pesos e medidas, delegados pelo
Inmetro. Todo produto que for encontrado no mercado, o qual apresente alguma irregularidade, sera
interditado ou apreendido, e os infratores sofrerdo penas previstas pela lei. “Esse numero chega, hoje,
a 8.400.000 unidades fiscalizadas por ano, sendo encontradas 66.000 unidades com irregularidades,
ou seja, sem o selo de identificacdo, que corresponde a 0,8% do total” (INMETRO, [20--]c).

Dessa forma, evidencia-se a importancia das a¢des de fiscaliza¢ao, diante do mercado de
brinquedos, a medida que estas contribuem para se assegurar a saude e a integridade, em especial,

de criancas.
CONSIDERACOES FINAIS

A partir do material estudado e apresentado neste artigo, pdde-se aprender um pouco mais
sobre 0 “mundo” dos brinquedos e dos jogos. O entendimento referente aos termos esclarece quanto
ao tipo de produto a que se refere, bem como sobre seus valores e categorias. Aqueles educativos, por
exemplo, propiciam a aprendizagem e o desenvolvimento infantil por meio dos variados atributos que
um brinquedo pode oferecer, a medida que instiga os sentidos da criancga. Tais atributos podem ser de-
senvolvidos a partir da adogao de uma metodologia de projeto, a qual propicia um estudo minucioso
acerca das caracteristicas historicas, mercadologicas, estruturais, estéticas, entre outras, que servirao
como referéncias para a elaboracdo de produtos novos ou para melhoramentos daqueles existentes.
Para absorvé-los, hd um nicho de mercado nacional bastante amplo e em ascensao. Do mesmo modo,
h4 uma crescente preocupagdo, no meio académico e na categoria dos designers, em desenvolvé-los
no intuito de que sejam cada vez mais criativos, bem como de modo que estejam dentro das normas
vigentes, que devem ser seguidas, uma vez que informam ao consumidor a respeito das propriedades
dos brinquedos e transmitem seguranga aos seus Usuarios.

Dessa forma, espera-se que os assuntos aqui elucidados sirvam de aportes para o desenvolvimento
de produtos, que, por sua vez, deverdo atender as diversas demandas existentes no campo de brinquedos/
jogos e, consequentemente, as necessidades dos seus publicos, sempre de maneira adequada e satisfatdria.
Ainda que o objetivo inicialmente proposto, para essa pesquisa, tenha sido atingido, cabe destacar que esse
trabalho ndo se encerra aqui, pois ha varias possibilidades de leitura, avangos e aprofundamentos no que se

refere ao material pesquisado, a medida que novas considera¢des forem surgindo.
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