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design de produto, interdisciplinar, criangas.

Existem muitas demandas relacionadas ao projeto de produtos para o universo infantil. Os brinquedos em especial
podem ser fonte de estimulo ao desenvolvimento em diferentes fases da infancia. No caso de criangas em
internamento hospitalar, os brinquedos e produtos que exploram a ludicidade podem promover melhorias nos
quadros dos tratamentos através da construcdo de um ambiente favordvel. O objetivo desse artigo € o de mostrar
praticas do desenvolvimento do projeto de produtos variados para o publico de criancas de diferentes faixas etarias
realizadas na parceria dos cursos de Desenho Industrial e Terapia Ocupacional. Serdo apresentados os resultados
alcangados ao longo da realizagdo do projeto de pesquisa Estimular Brincando bem como de trabalhos de conclusGes
de curso desenvolvidos a partir dessa parceria interdisicplinar entre o Desenho Industrial e a Terapia Ocupacional.

Product design, interdisciplinary, children.

There are many demands related to the design of products for the universe of children. Toys in particular can be
asource of developmental stimuli at different stages of childhood. In the case of in-hospital children, toys and
products that exploit playfulness can promote improvements in treatment settings by building a favorable
environment. The objective of this article is to show practices of the development of the project of varied products
for the public of children of different age groups carried out in the partnership of the courses of Industrial Desig and
Occupational Therapy. The results will be presented during the realization of the project “Estimular Brincando” as
well as of work of course conclusions developed from this interdisciplinary partnership between the Industrial
Design and Occupational Therapy.
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1 Introducéo

Desenho Industrial é uma profissdo de caréater
projetual desenvolvida a partir de um processo
continuo de tomada de decisdes tendo como ponto
de partida um problema a ser resolvido. E um
campo que abrange uma gama de subareas onde o
trabalho se torna mais ou menos complexo de
acordo com o produto a ser desenvolvido. O curso
de terapia ocupacional é uma das areas com as
quais o desenho industrial pode estabelecer
conexdes interdisciplinares a fim de favorecer o
desenvolvimento e solugdes no projeto de
produtos.

Nesse sentido, muito pode ser desenvolvido em
produtos para o universo infantil. Os produtos
utilizados nessa fase da vida podem ser utilizados
como fontes de estimulo e aprendizado. Assim o
presente artigo tem como objetivo explanar sobre
as praticas realizadas a partir da parceria entre
essas duas areas de atuacao.

O Projeto Estimular Brincando do Curso de
Desenho Industrial tem uma trajet6ria consagrada
na criagdo de produtos para o universo infantil que
favorecam o desenvolvimento infantil e o brincar.
O curso de Terapia Ocupacional desenvolve agdes
de ensino, pesquisa e extensdo por meio do Projeto
Cuidado e Atencéo as Criancas e Adolescentes em
Tratamento Oncoldgico - CAACTO, no Centro de
Convivéncia Turma do Ique e no Centro de
Tratamento da Crianca e do Adolescente com
Cancer do Hospital Universitario de Santa Maria.
Motivados pelo desejo comum de transformar o
ambiente de modo a proporcionar uma melhor
qualidade de vida e maximizar as potencialidades
da crianca e seu vir a ser no mundo, estabelece-se a
parceria entre os cursos de Desenho Industrial e
Terapia Ocupacional.

2 O brincar e o universo infantil

O brincar é fruto de uma aprendizagem social e
humana fundamental para o processo de interagédo
da crianca com o meio fisico e social. Inicialmente
0 adulto funciona como um mediador entre a
crianga e o mundo fisico e social e as relaces
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afetivas estabelecidas entre eles potencializam o
exercicio das funcOes sensoriais primitivas,
precursoras do brincar, das atividades
psicomotoras e do surgimento da linguagem.

O desenvolvimento do brincar ocorre por meio de
uma sequéncia evolutiva articulada ao
desenvolvimento neuropsicomotor, havendo uma
clara relacdo entre eles. Inicialmente a partir do
repertorio do desenvolvimento sensério-motor a
crianga explora o proprio corpo e 0s objetos do
mundo fisico que a rodeia, experimenta as
primeiras relagdes sociais, inicialmente com as
pessoas mais proximas. Essa interacdo tem um
carater formador, organizador e estruturante, e € a
base em que se formam as construgdes cognitivas
da crianca.

Nessa relagdo, o adulto propicia diferentes
situacBes em que estimula e direciona a atividade
da crianca. Nos dois primeiros anos de vida a
crianga se envolve em jogos sensorios-motores por
meio dos quais manipulam objetos e 0 mundo
fisico e social ao seu redor que servem para
organizar o ato motor e conceder a crianga uma
nova forma de atividade exploradora. O
desenvolvimento sensorio-motor funciona como
exercicio dos processos essenciais para 0
desenvolvimento ulterior, principalmente o
desenvolvimento das coordenagfes vasomotoras
que serve de alicerce para outros tipos de atividade
(ELKONIN, 1985).

As a¢des com objetos orientadas pelo adulto véo
lenta e progressivamente se ampliando e abracando
uma série de atividades diferentes. Com o
surgimento da linguagem inicia-se o
desenvolvimento da capacidade de imitac&o,
seguida do desenvolvimento da imaginagéo e
simbolizacdo, até que, por volta dos 3, 4 anos de
idade surge o jogo simbolico e com ele as agdes
ludicas comecam a refletir a l6gica das relagdes
entre as pessoas. Por meio da imaginagéo a crianga
assimila o universo do mundo adulto, os papéis
socialmente elaborados e conceitos morais, 0s
quais no futuro servirdo como pardmetro para 0s
niveis de acdo real e para seus padrfes de
moralidade. Por meio do brincar a crianga assimila
a realidade, se socializa e se apropria da cultura, 0
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gue faz da brincadeira uma importante fonte de
desenvolvimento intelectual e da personalidade
infantil (ELKONIN 198).

Nascido da necessidade de se comunicar com 0s
adultos e de agir sobre os objetos e 0 mundo mais
amplo destes, o jogo simbolico proporciona por
meio do uso da imaginacao, a satisfacdo dessas
necessidades, a0 mesmo tempo em que cria uma
zona de desenvolvimento potencial, posto que,
segundo VYGOTSKY (1989), no brinquedo a
crianga sempre se comporta de modo mais
avancado em relacdo ao estagio de
desenvolvimento em que se encontra. Dessa forma,
o0 brinquedo é uma importante fonte subsidiaria e
suplementar do desenvolvimento.

Na sequencia evolutiva do brincar surge entre os 6,
7 anos de idade o jogo de regras, nessa fase a
crianga aprende a se submeter as regras do jogo, e
isto indica um novo e mais avangado estagio de
desenvolvimento. Este tipo de jogo contribui o
desenvolvimento do pensamento abstrato;
socializacdo da crianga; submiss&o as regras
sociais; desenvolvimento da autonomia;
aprendizagem para realizar atividades em grupos;
regular o proprio comportamento; tolerar
frustracdo, enfim a reger seu comportamento e
atitudes diante dos grupos sociais.

O brincar, pois, perpassa toda a vida da crianca
estimulando e gerando desenvolvimento de acordo
com as peculiaridades inerentes a cada fase do
desenvolvimento infantil. Pode-se dizer que na
infancia, viver, crescer e aprender sd0 processos
intimamente relacionados com a atividade ludica.
Diante dessas caracteristicas e potencialidades o
brincar este torna-se, nas maos do terapeuta
ocupacional, um veiculo bastante utilizado para
fins de avaliacdo do desenvolvimento infantil e do
desempenho ocupacional da crianga, bem como
para a intervencao terapéutica, seja na prevencao
de agravos, na promocao ou recuperacao da salde.

Cabe falar também sobre a hospitalizacdo ser um
momento marcante e, na maioria das vezes, dificil
para qualquer individuo. Quando se trata de
criancas e adolescentes as dificuldades
multiplicam-se. Pelas peculiaridades que Ihe séo
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proprias, elas ndo tém condigdes de assimilar o
processo de hospitalizagdo seguindo o principio de
realidade com o qual o adulto opera, gerando,
assim, fantasias muitas vezes assustadoras,
tornando o processo ainda mais dificil.

A diade brincar e satide tem se mostrado eficiente
como estratégia multiprofissional na prevencéo,
manutencao e recuperacdo fisica e emocional do
individuo, o que tem levado diversos profissionais
da saude a recorrer a este recurso como estratégia
terapéutica. Além disso, € comum que 0s
procedimentos sejam administrados sem que se
explique a crianga 0 como e o porqué. Seu corpo
muitas vezes é controlado e manipulado pela
equipe de saude antes mesmo que se estabeleca
uma relacdo pessoal e de confianga com a crianca.

Diante desta constatagdo, é essencial que seja
possibilitado um contexto que favoreca a expressao
e elaboracéo de sentimentos de medo, estranheza,
desconfiancga, inseguranca, entre outros, em um
clima de confianca e ajuda, para viabilizar a
compreensdo, pela crianga, dos sentimentos e
atitudes que emergem durante a hospitalizagao.
Isto pode ser melhorado através da implantacéo de
medidas que possibilitem diferentes formas de
expressividade: corporal, plastica e ludica, indo
além das verbalizagdes, pois até mesmo “as
criangas maiores que possuem o recurso da fala,
ndo tém na linguagem verbal seu principal meio de
compreensdo, priorizando o brincar como
linguagem fundamental da elaboracéo da
expressdao do mundo" (ROZA, 1997, p.169).

Assim sendo, a atividade ludica funciona como um
meio, um recurso para elaboracéo e associacao das
situacdes limites que a doenca e a hospitalizagdo
imp&em as criancas e seus familiares. Alguns
pesquisadores Roza (1997), Winnicott (1975),
Freud (1969) e Kudo (1994) tém demonstrado o0s
efeitos terapéuticos e profilaticos da atividade
ludica, como um aliado nos processos de
diagndstico, adaptacéo, reducdo da dor, promotor
da socializagéo da crianca hospitalizada; servindo
como medida para o restabelecimento fisico,
psiquico e cognitivo dos pacientes. Além de
possibilitar a continuidade do desenvolvimento
emocional, afetivo, motor e cognitivo, de modo
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gue o hospital ndo signifigue um momento de
interrupcdo no curso normal de desenvolvimento
da crianca e do adolescente.

3 Praticas de desenvolvimento de produtos
para o universo infantil

3.1 O PROJETO DE PESQUISA ESTIMULAR
BRINCANDO

L\
O projeto, de pesquisa e extensdo, originadas no } . ¢
Curso de Desenho Industrial da UFSM — Y Yy e ¥
“Estimular brincando...”, teve inicio em 2008, e Vay -9 /
; ; : o I (
visa 0 desenvolvimento e/ou adaptacdo de Q e \ ‘ L
brinquedos de baixa complexidade, a partir do g - 4 ¢

reconhecimento de estimulos que favore¢cam o - ® _ ‘ w
desenvolvimento infantil e o brincar, buscando

sempre através de necessidades reais, beneficiar a

comunidade local.

Em um primeiro momento neste projeto foi \ " | __/\-?/ A=
realizado um levantamento de informacdes através . —
de pesquisa bibliografica sobre a importancia do

. ~ . ., Onde : BL,
observadas as formas de interagdo de individuos / ""'M*scas'}?.,‘,:m
nessa faixa etaria com brinquedos de baixa

brincar na infancia, o papel da estimulagdo motora
e sensorial em criangas e individuos com idade

complexidade, com o intuito de identificar -y
caracteristicas favoraveis a estimulagdo. Ao longo nd B e 4

mental de 2 a 6 anos, e 0 uso do design para a
promogdo da inclusdo. Além disso, foram

do processo, o trabalho buscou um envolvimento ﬁ
transdisciplinar com educadores especiais,
pedagogos e outras areas, a fim de detectar Figura 1: Brinquedos produzidos nos primeiros
problemas nos brinquedos existentes no mercado e resultados do Projeto Estimular Brincando. Fonte:

levantar possiveis sugestdes de novas autores.
configuragdes para esses produtos. Alguns

brinquedos foram desenvolvidos tais como: tapete ~ ESS€S primeiros brinquedos foram expostos na
sensorial, livro das formas geométricas, brinquedos ~ EXPOsicdo do Projeto Estimular brincando ocorrido

com pegas de encaixe, entre outros (Figura 1). no ano de 2010 conforme mostra a Figura 2.
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Figura 2: Criancas interagindo com os brinquedos na
Exposi¢do do Projeto Estimular Brincando...

Cabe ressaltar também trés destes brinquedos
desenvolvidos tém registro de desenho industrial
junto ao INPI (Instituto Nacional da Propriedade
Intelectual). Os exemplares dos brinquedos
produzidos foram doados para a Escola Antdnio
Franscisco Lisboa localizada na cidade de Santa
Maria.

3.2 PRATICAS PARA PROMOGAO DA SAUDE
HOSPITALAR NA INFANCIA

A partir de 2010, visando dar continuidade ao
projeto Estimular brincando e atender as novas
demandas, a Terapia Ocupacional passou a integrar
a equipe. E, em 2011 profissionais da Turma do
Ique — uma iniciativa Centro de Tratamento da
Crianga e do Adolescente com Céancer do Hospital
Universitario de Santa Maria, que busca auxiliar,
tanto os pacientes quanto os familiares, no decorrer
do tratamento — aderiram ao grupo com o propésito
de desenvolver produtos ludico-educativos para
serem utilizados por criancas e adolescentes em
tratamento hemato-oncoldgico.

Os produtos foram elaborados a partir do
conhecimento da realidade e compreensao das
necessidades que envolvem o publico atendido. A
comunidade académica foi se apropriando das
peculiaridades que envolvem o cotidiano das
criangas, adolescentes e seus familiares e
cuidadores. Os produtos desenvolvidos visaram
estimular trocas de experiéncias e vivencias entre
0s pacientes assim como trabalhar a autoestima e
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autonomia dos mesmos em relacdo ao seu processo
de adoecimento e tratamento. Assim, com este
olhar chegou-se a produtos que beneficiam
criancas e adolescentes em tratamento hemato-
oncoldgico, contribuindo para a compreensao do
processo de adoecimento e recuperacéo e, por
conseguinte, facilitando os procedimentos
terapéuticos e a atuacdo dos profissionais de salde,
entre eles destaca-se: diario com adesivos;
calendario com adesivos; faixa com bottons;
cabelinho; dedoches e fantoches; teatrinho; mural;
figuras para colorir (Figura 3)

Figura 3: Imagens do Kit, Calendério, dedoches bottons
desenvolvidos. Fonte: Autores.

Em 2013, o projeto atendendo a novas demandas
do CTCriac — repensar os quartos de internagéo, a
sala de quimioterapia e sala de recreagéo — todos
ambientes destinados a criangas e a adolescentes
com cancer —, chegou a contar com 15 alunos de
graduacéo trabalhando: 6 de Desenho Industrial -
Projeto de Produto; 3 de Desenho Industrial -
Programacéo Visual; 1 da Arquitetura; e 5 da
Terapia Ocupacional.

Destacam-se desta fase dois trabalhos de concluséo
de curso do Desenho Industrial - Projeto de
Produto: o carrinho CIRCO e a mesa MIMO,
ambos produtos com registro de Desenho
Industrial junto ao INPI.

3.2.1 CARRINHO CIRCO

O presente trabalho de concluséo de curso, apoiado
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na necessidade da atuacao do designer no ambito
social, apresenta um estudo de caso realizado no
Ambulatério de Quimioterapia do Hospital
Universitario de Santa Maria (HUSM), reunindo
informac@es acerca do cancer, do tratamento
quimioteréapico e, principalmente, da caréncia de
meios de entretenimento das criangas, enquanto
sdo submetidas a esse tratamento. Com a proposta
do desenvolvimento de um produto que, através da
atividade ludica, possa atenuar o sofrimento
causado pelo tratamento oncolégico infantil, foram
realizadas observacdes in loco e entrevistas com a
equipe médica, bem como, a investigagéo por parte
das graduandas do curso de Terapia Ocupacional
da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM)
sobre as necessidades e desejos manifestados pelas
préprias criangas.

Acompanhando o roteiro metodoldgico, surgiram
requerimentos de projeto que direcionaram a
geracdo de alternativas para possiveis produtos,
resultando na criagdo de um carrinho que além de
acomodar a crianca e o soro/medicamento
necessario para o tratamento, possa ser utilizado
dentro do hospital, evidentemente, procurando
obedecer as normas de higienizag&o e seguranca
necessarias para seu funcionamento, mas também e
ndo menos importante, oportunizar ao paciente
passear pelo hospital e possa praticar atividades,
como desenho, pintura, jogos. O projeto, portanto,
fundamenta-se na fusdo de um suporte para
soro/medicamento e um carrinho que permita a
movimentag&o da crianga enquanto é submetida ao
tratamento quimioterapico, tornando mais divertida
sua estadia e auxiliando no desvio do foco na
doenca e hospitalizagéo para atividades que
provogquem contentamento (Figuras 4).
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Figura 4: Carrinho Circo em uso. Fonte: Autores.

A partir do financiamento do convénio edital do
COMDICA (Conselho Municipal da Crianca e do
Adolescente de Santa Maria) do ano de2015, foram
produzidos seis exemplares do Circo.
Posteriormente foram doados para a utilizagdo dos
pacientes em atendimento de diferentes setores do
Hospital Universitario da UFSM(Figura 5).
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Figura 5: Exemplares do Carrinho Circo sendo doados.
Fonte: Autores.

3.2.2 MESA MIMO

Esse trabalho desenvolveu-se no Centro de
Tratamento da Crianca e do Adolescente com
Céncer (CTCriaC), localizado no Hospital
Universitario de Santa Maria (HUSM), dentro do
campus da Universidade Federal de Santa Maria
(UFSM), em parceria com a terapia ocupacional,
com intuito de levar o design para dentro do
hospital projetando um produto adequado para o
meio hospitalar para a utilizacdo pelos pacientes
que vivenciam a internagdo, auxiliando em suas
atividades diarias e relacionamento com o
ambiente em que estdo acomodados.

Como produto final foi desenvolvido um suporte
para multiplas atividades que se assemelha a uma
mesinha, podendo ser utilizado para estudar, ler,
brincar, desenhar, comer, apoio para notebooks,
entre outros (Figuras 5).

Na mesinha as hastes séo retrateis e de facil
manuseio, 0 tampo possui um encaixe para folhas
de atividades ilustradas que se d& a partir de
prendedores na parte interna para segurar as
paginas e conta com uma tela transparente para que
0S Usuarios possam riscar e limpar com facilidade,
descartando também o uso do papel — que néo é
muito aconselhado dentro de unidades de
internacé&o.

Figura 6: Detalhes da mesa Mimo. Fonte: Autores.

Outra grande preocupacéo era o fluxo do hospital
que deve estar sempre funcionando para melhor
atender ao paciente, ndo podendo, portanto, conter
objetos obstruindo o caminho dentro dos quartos,
caso haja a necessidade de deslocamento de
equipamentos ou transito de médicos e demais
funcionarios. Para que o produto ndo atrapalhe na
rotina do hospital, na parte traseira existem
encaixes para ganchos, assim, quando nao estiver
sendo utilizada a mesa podera virar um quadro,
podendo expor desenhos das criangas, informativos
sobre o hospital, recados, etc. Possui também a
possibilidade de ser guardado, sendo desmontavel,
e para que nada ocupe espago no hospital as
canetas, jogos e hastes da mesa podem ser
guardados em seu interior, evitando transtornos e
perdas de material. A possibilidade de
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armazenamento também auxilia caso o objeto
necessite ser transportado.

Com o mesmo convénio que permitiu a producao
dos Carrinhos Circo foram produzidos exemplares
da Mesa Mimo. De semelhante modo estes foram
posteriormente foram doados para a utilizacdo os
pacientes em atendimento de diferentes setores do
Hospital Universitario da UFSM (Figura 7 e Figura
8).

Figura 8: Exemplares da mesa Mimo sendo doados a
equipe de atendimento do CT Criac. Fonte: Autores.

4 Considerac0es Finais

Ao observar o desenvolvimento de produtos a
partir das experiéncias vivenciadas em projetos
desenvolvidos com base em parceria de diferentes
profissionais constata-se a importancia da
associacdo dos saberes entre as diversas areas de
conhecimento. O papel do desenhista, no presente
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relato, € estendido ao passo que o terapeuta
participa do processo de desenvolvimento do
produto visto a importéncia da resolucdo das
necessidades do usuario.

As necessidades do usudrio, por sua vez, sao
clarificadas a medida que o profissional da terapia
ocupacional integra a equipe de projeto, onde
ocorre a énfase no projeto de produtos que
evidenciem maior qualidade de vida nas atividades
cotidianas. Para as criangas, os resultados
registrados através de produtos de carater ludico,
adequados as suas especificidades e que trazem
estimulos aos seus sentidos caracteriza como
importante avango em produtos do setor infantil e
de brinquedos.

Né&o se pode mensurar os relevantes cruzamentos
interdisciplinares entre ambas as areas abordadas
no presente artigo. Ressalta-se a importancia do
desenvolvimento de projetos que evidenciem
relacdes de diferentes areas, em diferentes
produtos bem como a busca por demandas reais
existentes na comunidade local.
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