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RESUMO

O presente trabalho pretende ampliar o conhecimento relacionado ao
desenvolvimento de habilidades sociais na infancia, principalmente no que esta nas
capacidades do design. A fim de auxiliar os profissionais desta area a
desenvolverem projetos com maior propriedade sobre o tema, buscou-se
compreender como se da o processo de projetar personagens que estimulem o
desenvolvimento das HS e como projetar um SPS dessas personagens, nos quais
todos elementos auxiliem nesse desenvolvimento.

Foram pesquisados todos os temas considerados importantes para o
desenvolvimento da atividade projetual (Design Estratégico e Sistema Produto
Servico / Personagem: Design e Constru¢cdo / Brinquedos, Personagens e as
Habilidades Sociais). O workshop foi realizado com profissionais das areas de:
design, psicologia e comunicagao. As atividades foram elaboradas, coordenadas e
avaliadas por um conselho. Ao final foram desenvolvidas duas personagens (Golf e
Ploft) com seus respectivos SPS.

Palavras-chave: Design, Personagem, Habilidades Sociais (HS), Sistema
Produto Servigo (SPS).



ABSTRACT

This paper aims to expand knowledge related to the development of social
skills in childhood, especially on what is in the capabilities of the design. In order to
assist professionals in this area to develop projects with greater ownership of the
issue, we sought to understand how is the process of designing characters that
encourage the development of Social Skills (SS) and how to design a PSS these
characters, in which all elements assist in the SS development.

It has been researched all issues considered important for the development
of design activity / workshop (Strategic Design and Product System and Service /
Character: Design and Construction / Toys, Character and Social Skills). The
workshop was held with professionals in the areas of: design, psychology and
communication. The activities were designed, coordinated and evaluated by a
board. At the end it was developed two characters (Golf and Ploft) with their SPS.

Keywords: Design, Character, Social Skills (SS), Product Service System
(PSS).
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1. INTRODUGAO

A infancia é um periodo rico em desenvolvimento cognitivo e social, formando
a base do individuo. Essa € uma época vivenciada a partir de relagdes significativas
com a familia, os amigos e a escola. Aquilo que é aprendido nesta fase influencia
como a pessoa vai perceber, agir e interagir com o mundo. O estudo de valores e
comportamentos & importante, pois eles formam a base das atitudes e motivacoes
do individuo, além de influenciarem as percepgdes (ROBBINS, 1998). As
habilidades responsaveis pelo comportamento do individuo para com os outros sao
as habilidades sociais. Essas habilidades, como o desenvolvimento cognitivo,
também tém seu apice de desenvolvimento neste periodo.

Segundo Del Prette e Del Prette (2005), as habilidades sociais que fazem
parte do repertério de um individuo favorecem um relacionamento saudavel e
produtivo com as demais pessoas. As autoras citam as seguintes classes de
habilidades sociais relevantes na infancia: autocontrole e expressividade emocional,
habilidades de civilidade, empatia, assertividade, solucdo de problemas
interpessoais, fazer amizades e habilidades sociais académicas. O
desenvolvimento de habilidades sociais na infancia favorece a obtencdo de
reforgcadores sociais importantes como amizade, respeito e empatia.

A aprendizagem dessas habilidades ocorre de forma ativa e passiva através
do relacionamento com os outros (familiares, amigos, professores e colegas), ou
seja, da interagdo e da observagdao do comportamento destes. Autores como
Macedo (2009), Leontiev (1998), Vygotsky (1998) e Piaget (1990) apontam para a
importancia dos brinquedos e brincadeiras para o desenvolvimento social. Também
apresentam que, entre as atividades preferidas das criangas, assistir desenhos
animados se destaca por conterem estimulos visuais (cores e movimento) e
auditivos. As criangas desenvolvem uma relagdo com as personagens dos
programas assistidos, o que pode fazer com que as mesmas passem a exercer
influéncia na aprendizagem de habilidades diversas. Brinquedos, portanto, nao séo

apenas produtos.



Segundo Krippendorff (2006), os artefatos sdo moldados por intervengdes
humanas variadas e continuas, tanto durante a producdo quanto a utilizacao,
implicando na propria construcdo do artefato. Isto quer dizer que, quando um
produto gera relagbes, ele ganha significado e se transforma em um artefato.
Cardoso (1998) aponta que existem dois mecanismos basicos para investir o
artefato de significados: a atribuicdo, que ocorre na producgdo, e a apropriagao,
ocorrida na utilizagao e define o fetichismo de objetos como a atribuicao de valores
subjetivos ao objeto e como apropriagao de valores subjetivos representados pelo
objeto (ou nele embutidos). Quando a crianga brinca com um brinquedo, esse
brinquedo representa valores que nao dizem respeito apenas aos seus aspectos
tangiveis, mas vem de uma apropriagado dos valores subjetivos que adquire como
artefato. A crianga investe significados no artefato, e, a partir deste momento, o
artefato passa a influenciar no seu desenvolvimento social. O design, ao projetar
este artefato, na hora de atribuir os significados, deve planejar para que a
apropriagéo dos mesmos seja exatamente o desejado.

Para Vygotsky (1998) e Leontiev (1998), o brinquedo tem intrinseca relagao
com o desenvolvimento infantil. E por meio do brinquedo que a crianca se apropria
do mundo real, domina conhecimentos, se relaciona e se integra culturalmente. Ao
brincar e criar uma situagdo imaginaria, a crianga pode assumir diferentes papéis:
ela pode se tornar um adulto, outra crianga, um animal, ou um herai televisivo e ela
pode mudar o seu comportamento e agir de acordo com o papel assumido. E no
brinquedo que a crianga consegue ir além do seu comportamento habitual, atuando
num nivel superior ao que ela realmente se encontra. Muitos brinquedos, nesse
contexto, estdo relacionados a personagens, que comumente integram desenhos
animados.

Segundo Silva (2006) e Herzog (1992), os desenhos animados se destacam
nos programas infantis por serem os preferidos das criangas, o que pode ser
verificado pela gama de produtos, associados aos desenhos e personagens que
sao oferecidos. Os desenhos, por serem coloridos, sonoros e em constante
movimento, tornam-se os programas mais atrativos para elas. Na pesquisa feita por
Silva (2006), foi observada pela pesquisadora a presenga marcante das
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personagens dos desenhos animados no consumo e nas agdes das criangas, de
modo que as falas e girias das personagens sao utilizadas por esse publico, bem
como possuem presenga nas brincadeiras. Sisto (1997) aponta que pesquisas
mostram que as criangas imitam o comportamento que veem na televisdo e desejam
possuir aquilo que elas assistem.

Segundo Herzog (1992) os desenhos animados e suas personagens, para
as criangas, sdo mais que apenas um programa, sao seus amigos. Elas criam uma
relacdo com o desenho e com cada uma das personagens. Uma vez que as
criancas desenvolvem uma relacdo de amizade e identificagdo com as
personagens, a influéncia destas se torna forte quando existe um grande tempo
compartilhado (REZENDE; REZENDE, 1985). Silva (2006) destaca que as
mensagens dos desenhos animados nao se restringem ao momento de assisténcia,
se estendendo para outras atividades rotineiras das criangas.

Herzog (1992) assinala que os desenhos animados possuem valores e
principios que sdo apontados no comportamento de suas personagens. Elas sédo
descritas e decodificadas como se fossem reais, estabelecendo uma relagao
proxima e amigavel. A personagem é um modelo de inspiragdo que deve ajudar
conduzindo a crianga para um patamar de adulto. Propondo um modelo de
comportamento e um projeto, acontece o processo de identificacdo
(MONTIGNEAUX, 2003). Uma vez que as personagens estabelecem um modelo de
comportamento que, quando existe a identificagdo com a crianca, € reproduzido
pelas criangas, as mesmas passam a influenciar no desenvolvimento de suas
habilidades sociais.

A personagem, por suas caracteristicas fisicas e seus significados imbuidos,
€ assunto de interesse do design. Elas fazem parte da vida das criangas fora dos
programas, através de brinquedos, produtos diversos e servigos, sendo 0s
elementos em comum na ligagcdo de todo este sistema. Pode-se denominar o
referido sistema, no Design Estratégico, como Sistema Produto Servigo (SPS).

O SPS ¢ a materializagao da oferta do Design Estratégico. Para Zurlo (2010),
o SPS é o conjunto organico e coerente dos varios meios (produto, servico,
comunicagao) com 0s quais a empresa constréi a propria identidade, posiciona-se
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no mercado e define o sentido de sua missao na sociedade. O design estratégico
fortalece a organizagao, uma vez que traz uma oferta mais qualificada e integrada.
Para Meroni (2008), o design estratégico se refere a evolugdes e inovagdes sociais,
que devem lidar com sustentabilidade e promover mudangas do comportamento
social, tendo como principal resultado um SPS.

Segundo Silva (2006), os desenhos animados se destacam como os
preferidos das criangcas e isso pode ser verificado pela gama de produtos,
associados aos desenhos e suas personagens, que sao oferecidos. Estes produtos,
que vao desde brinquedos, jogos virtuais e fisicos, vestuario, parques tematicos, até
o proprio desenho animado, compde um SPS das personagens.

Todo esse sistema, como é possivel perceber, pode exercer influéncias
sobre o desenvolvimento das habilidades sociais. No entanto, essa relagao néo é
mapeada de forma consistente no design. Neste contexto, € necessario que o
designer entenda a relagdo entre desenvolvimento de habilidades sociais,
personagens e brinquedos, a fim de projetar um SPS que estimule o
desenvolvimento infantil. Para tanto, apresenta-se, como problema de pesquisa:
Como os designers podem projetar personagens, através de um Sistema Produto
Servigo (SPS), que estimule o desenvolvimento de habilidades sociais na infancia?

O objetivo geral foi compreender como os designers podem projetar
personagens e seu SPS, a fim de auxiliar o desenvolvimento de habilidades sociais
na infancia, através da relagdo com as personagens. Como obijetivos especificos,
propde-se:

e Entender como os designers podem utilizar o conhecimento sobre as
relagcdes entre habilidades sociais na infancia e personagens para projetar
uma personagem que estimule HS.

e Verificar a viabilidade de projetar um SPS, que estimule HS, das
personagens projetadas.

A fim de responder os objetivos propostos, foi escolhido um método que
possibilita desenvolver conhecimento a partir da pratica. A metodologia de pesquisa

escolhida foi a pesquisa acao, que foi conduzida por um conselho, e teve foco no
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desenvolvimento de um workshop projetual de personagens que tivessem o
potencial de estimular habilidades sociais na infancia.

Este trabalho visa trazer maior compreensao sobre um tema fundamental
para o desenvolvimento da sociedade, uma vez que pretende auxiliar no
desenvolvimento de habilidades sociais. Faz parte do projeto “O Design para o
Desenvolvimento de Habilidades Sociais na Infancia” do Prof. Dr. Leandro Miletto
Tonetto, aprovado no Edital Universal / 2013 do CNPQ, que tem foco nas
experiéncias relacionadas a potencializacdo do desenvolvimento de habilidades
sociais na infancia, bem como no desenvolvimento de metodologia que permita a
projetacao de artefatos (como brinquedos e jogos, por exemplo) que auxiliem no
desenvolvimento dessas experiéncias de desenvolvimento de habilidades sociais.
Para que seja possivel a projetagao de um SPS que estimule o desenvolvimento de
habilidades sociais, € necessario que o designer entenda a relagdo entre as
criangas, as personagens € o SPS, o que configura a contribuicdo do presente
projeto para o Edital e para o desenvolvimento do conhecimento em Design.

No préximo capitulo, sera apresentada a fundamentacgao tedrica da pesquisa
(capitulo 2). Buscar-se-a elucidar o papel do design estratégico e SPS (capitulo 2.1),
a construgdo e o design de personagens (capitulo 2.2) e a relagao entre
personagens e brinquedos e entre brinquedos e habilidades sociais (capitulo 2.3).
No capitulo seguinte, sera apresentado o método de pesquisa escolhido para o
desenvolvimento deste trabalho (capitulo 3). Por fim, sdo apresentados os
resultados (capitulo 4) e as consideragdes finais (capitulo 5). O cronograma, as

referéncias utilizadas e os anexos finalizam o trabalho.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

O presente capitulo aborda o papel do design estratégico e SPS (item 2.1),
a fim de possibilitar a compreensao sobre o tema central desta pesquisa no universo
do design, oferendo base para os objetivos possam ser respondidos. Contempla a
construcao e o design de personagens (item 2.2), bem como a relagao entre estas
e brinquedos e a relagao entre brinquedos e habilidades sociais (item 2.3) para dar

suporte ao trabalho projetual proposto.

2.1 Design Estratégico e Sistema Produto Servigo

Ao estudar o design, é necessario considerar que nao existe uma unica
definicao e sim varios significados para a palavra. Krippendorf (1989) traz a origem
da palavra design, que vem do latim e esta relacionada a “dar sentido as coisas”.
Flusser (2007) explica que design pode ser substantivo e verbo. O design como
substantivo pode significar o projeto em si, e como verbo significa o processo, a
acao de projetar. O autor também diz que o design representa um dos métodos de
dar forma a matéria a partir de uma ideia. Mauri (1996) traz a necessidade de
desmaterializagcdo e diz que o design engloba questbes imateriais, servigos e
distribuigcao, realgando a relagao do contexto ambiental, o mundo das interconexdes
globais, do mundo complexo, de carater politico, econémico, social e cultural. Simon
(1981) traz uma perspectiva complementar, apontando que o design € um processo
criativo que tem como objetivo transformar situacdes existentes em situacdes
preferidas. Para Verganti (2008) o design propde inovagbes através da geragao de
novos significados, oferecendo visdes de um futuro possivel.

Para Silva (2005) o designer ndo é apenas aquele que desenvolve o projeto.
Ele deve ser pesquisador dos elementos que o compdem e conhecer a fundo suas
caracteristicas, tornando o resultado mais satisfatorio. Segundo Verganti (2008), o
design torna-se um processo organizacional que visa aproximar os usuarios e suas

necessidades reais. Cardoso (1998) diz que a natureza essencial do trabalho de
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design reside numa conjungao de seus processos e produtos, investindo estes de
significados alheios a sua natureza intrinseca. O autor aponta que existem dois
mecanismos basicos para investir o artefato de significados: a atribuicdo, que ocorre
na producao, e a apropriagao, ocorrida na utilizacdo. Quando se pretende projetar
artefatos com significados e intengées novas, ou seja, mudar a fungao de um
produto ou servigo, é necessario inovar. De acordo com Celaschi (2007) o processo
de inovacgao dirigido pelo design (design driven) € definido por suas quatro principais

” I[{

fases: “Problem finding’,

” 11

‘Problem setting”, “Problem solving” e “Spreading”. A

seguir, pode-se observar o quadro apresentado por Celaschi (2007) com os

objetivos e as acgdes de cada fase.

Quadro 1: Principais fases do processo de inovagao dirigido pelo design.

Fase Objetivos Acoes
Problem | Orientar a pesquisa e - Monitoracgao e observagao da realidade
finding isolar os problemas - Experimentagdes de estimulos
para examinar de modo | - Interpretacao dos dados adquiridos e
prioritario avaliagdo do interesse ao aprofundamento
projetual
Problem | Estruturar o - Escolha e qualificagcao das fontes
setting conhecimento no mérito | - Coleta e analise dos dados
do problema para - Ordenamento produtivo dos dados
resolver e organizar as | - Cruzamento e integragao dos dados
informacdes em modo - Realizagao de instrumentos de sintese e
produtivo esquematizacédo dos dados
Problem | Concretizar a solugao - Definigao do sistema das ligagbes
solving do problema. causadas (briefing e re-briefing)
- Projetacéo de massa

Fonte: Celaschi (2007)
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Quadro 1: Principais fases do processo de inovagao dirigido pelo design

(continuagéo).

Fase Objetivos Acdes

Problem Tracando um caminho | - Avaliacdo dos éxitos

solving conveniente, - Programacgao do desenvolvimento
(continuag&o) | produzivel e coerente - Projetacéo final

com os vinculos dados | - Modelagao e prototipacao

e individualizados. - Organizagao do desenvolvimento
produtivo
Spreading Propor a solugdo ao - Colocagao em cena do produto

mercado valorizando e | - Comunicagao

promovendo o negdécio | - Propaganda

- Marketing para verificar o éxito

Fonte: Celaschi (2007)

O design trabalha para satisfazer exigéncias, como: funcionalidade,
ergonomia, flexibilidade, personalizagdo, coeréncia com a imagem da marca,
antecipacao ou adesao as tendéncias, impacto sensorial, variedade, durabilidade e
a identificagdo com o imaginario do consumidor (DESERTI, 2007). Celaschi (2007)
diz que o design, sem o suporte do conhecimento mercadolégico, € confundido com
uma técnica ou com uma arte. Para Franzato (2010), o design, através do design
estratégico, passa a exercer um papel de elo entre as empresas e a sociedade,
assumindo novas responsabilidades dentro das empresas.

Para Zurlo (2010) a leitura do design estratégico néo deve ser Unica, porém
precisa estar correlacionada aos aspectos recorrentes. Estes podem ser entendidos
como: dimensdo situada, que €& a capacidade de habilitar, com as proprias
capacidades um processo dialégico entre varios atores e a exigéncia em satisfazer

necessidades diferentes para obter resultados de valor. Segundo Franzato (2010),
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o design estratégico traz para as organizagbes muito mais contribuigdes
disciplinares para o desenvolvimento estratégico e a inovagao, expressando
relevancia diferencial na cultura de projeto. Nao sendo apenas um mero interlocutor
de agdes programadas para obter solugdes técnicas. Mas sim, um sistema produto
servico, a ser inserido na cultura de projeto da organizagéo.

Meroni (2008) afirma que o conceito do design estratégico € amplo e que a
area é voltada para resolucao de problemas em contextos incertos e turbulentos.
Para Zurlo (2010), o design estratégico desloca o design do contexto de forma e
funcdo para um conjunto de capacidades funcionais, solucionando problemas que
nao seriam necessariamente de design. As capacidades do designer, no design
estratégico, sdo definidas como Ver, Prever e Fazer Ver.

A capacidade de Ver é referente a observar os fenbmenos e interpreta-los
dentro do ambiente inseridos, o que permite identificar as exigéncias tacitas e nao
expressas das pessoas, além de compreender com maior precisao as culturas de
todos os envolvidos no processo estratégico. A capacidade de Prever esta
condicionada a projecao de cenarios futuros, extremamente criativa, interpretando
e antecipando algo que pode vir a acontecer. O cenario cria o contexto no qual se
imagina consumidores lidando com produtos e servicos potenciais. A capacidade
de Fazer Ver, por fim, é a que torna visivel o campo do possivel, transformando as
ideias e os conceitos em algo concreto, organizando e tornando compreensiveis 0s
dados do contexto para apoiar a tomada de decisdes na cultura de projeto do design
(ZURLO, 2010).

Celaschi e Deserti (2007) definem como “cultura de projeto” o conjunto de
conhecimentos que dédo ao designer a capacidade de intervir criativamente na
geragao de valor tanto para a empresa quanto para o consumidor. A seguir &

apresentada a matriz das competéncias articuladas pelo design estratégico.
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Figura 1 — Matriz de competéncias articuladas pelo design estratégico

tecnologia
engenharia
forma ‘ funcao
economia design > artes
gestao estratégico
valor I sentido

humanidades

Fonte: Celaschi (2007)

De acordo com o Politécnico de Mildo (2015), a demanda social por uma
nova geragao de produtos e servigos coerentes com as transformagdes socio-
culturais atuais e seu desenvolvimento sustentavel torna-se uma oportunidade para
as empresas capazes de operar no contexto dessa nova mentalidade do design.
Esta reunido unica de design e de estratégia é a esséncia do design estratégico.
Design Estratégico é uma atividade que diz respeito ao sistema produto, ou seja, o
corpo integrado de produtos, servigos e estratégias de comunicagdo que um ator ou
uma rede de atores gera e desenvolve para alcangar um conjunto de resultados
estratégicos especificos.

Celaschi e Deserti (2007) dizem que o design estratégico se torna diferencial

ao desenvolver processos de projetos de valor. Segundo Zurlo (2010), o design
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estratégico é um sistema aberto e democratico e sua forma descentralizada propicia
a construcéao coletiva do conhecimento e projetos com maior valor transdisciplinar.
Manzini (1992) defende o papel do designer como um agente responsavel por atuar
positivamente para contribuir com um consumo mais sustentavel, através de um
aprofundamento nos seus projetos, considerando um Sistema Produto Servigo
(SPS).

Morelli (2002) caracteriza 0 SPS como um conjunto de produtos e servigos
capazes de atender a necessidade do usuario e que o envolvimento do designer,
no desenvolvimento de SPS, exige a redefinicdo de instrumentos metodoldgicos
com a introducédo de ferramentas de outros dominios disciplinares. Diversas
contribuicées das disciplinas de marketing e de gestdo sdo um bom ponto de partida
para definir um SPS. Trata-se de uma construcao social resultante de um processo
colaborativo que tem como base "forgas de atragdo" (metas, resultados esperados
e critérios de resolugéo de problemas). Entretanto, o potencial de inovagéao dos SPS
requer um processo de design, considerando as questdes de design de produtos,
assim como aspectos comunicacionais, sociais e econémicos (MORELLI, 2006).

Segundo Celaschi (2007), o sistema produto € um conjunto que mescla forma
do bem, forma da comunicagcdo e forma da distribuicdo, redimensionando e
transferindo o valor do artefato de apenas uso do componente objetivo para o
significado da mercadoria e do processo de aquisi¢do. O autor afirma que hoje é
igualmente importante e projetavel a forma do produto, o seu processo de
comunicagcdo com o mercado € o0 modo através do qual o bem alcancara o
consumidor final.

O tempo, a progressiva saturagdo dos mercados, a emancipagado do
consumidor, o aumento das taxas de consumo e a forte concorréncia sobre os
mercados tém transformado o problema da inovacéo dirigida pelo design (design
driven innovation) de um problema de forma do produto a um articulado conjunto
sinérgico de controle dos fatores que intervém no sistema produto, por meio de
meétodos e processos que envolvem a cultura de projeto (CELASCHI, 2007).

O processo de concepgao de um SPS incide sobre os aspectos sistemicos e
baseia-se no pressuposto de que o seu resultado final é co-produzido por uma rede
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de atores sociais. A disciplina de design tradicionalmente ndo tem metodologias
suficientes para operar em tais dominios, uma vez que os componentes de servigo
no SPS introduzem novas variaveis. Incluindo as dimensdes de tempo e interagcéo
entre as pessoas, além de outras dimensdes ocultas relacionadas com quadros
mentais culturais e habitos sociais. Algumas ferramentas e métodos estédo
disponiveis em outras disciplinas, auxiliando a gestdo da complexidade do processo
de design. (MORELLI, 2008)

O sistema produto servigco (SPS), em seu sentido mais amplo, resulta no
desenvolvimento de uma plataforma de conhecimento e comunicagao integrada
para a investigacado através do design (JONAS; MORELLI; MUNCH, 2008). De
acordo com Morelli (2008), as solug¢des encontradas através de SPS sédo baseadas
em uma mistura de componentes materiais e imateriais que satisfacam os requisitos
de cada uma das partes interessadas. Sua eficacia é baseada em uma visao
compartilhada de cenarios possiveis e desejaveis.

Segundo Zurlo (2010) o design estratégico deve ter uma visdao mais ampla
sobre o que envolve o problema antes de buscar sua solugdo, uma vez que
estratégia esta mais relacionada a “problem setting” do que “problem solving”, ou
seja, é importante entender o contexto para se buscar a solugdo com os recursos
disponiveis. Manzini e Vezzoli (2002) argumentam que as competéncias de design
devem avangar para as do “design estratégico®, introduzindo, assim, o conceito de
"design estratégico para a sustentabilidade”, deslocando o foco do negdcio para a
concepcao de um sistema de produtos e servigos (SPS).

Meroni (2008) apresenta o SPS como uma mistura de produtos, servigos,
comunicagao e pessoas. Produtos podem ser produzidos e armazenados até o
momento do consumo, enquanto em servicos a produ¢gdo e 0 consumo ocorrem
simultaneamente na entrega. O produto diz respeito aos elementos fisicos do
sistema e o servigo € relativo aos elementos intangiveis, sendo executados por
maos humanas ou sistemas automatizados. Comunicacado € o meio de lembrar e
informar usuarios e as partes envolvidas sobre os produtos e servigos. (MORELLI,
2002)
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Tradicionalmente, os produtos sao considerados separadamente dos
servigos. No entanto, os ultimos anos viram a “servitizagdo” de produtos e a
“produtizacao” de servigos. Morelli (2006) descreve servitizagdo como a evolugao
da identidade do produto baseada num contexto onde o produto fisico € inseparavel
do sistema de servigos. De forma similar, a produtizagao consiste na evolugao dos
servigos para a inclusao de um produto ou novo servigo requisitado pelo mercado.
A convergéncia dessas tendéncias resulta na consideragao do produto e do servigo
como uma coisa unica, um sistema produto servico (SPS). Isto & consistente com
Wong (2004), que vé uma SPS como encaixando-se um espectro em que 0s
produtos s&o puros numa extremidade e servigos puros na outra.

De acordo com Baines (2007), ao projetar um SPS deve-se mudar o
pensamento, ndo pensando mais apenas o produto ou apenas o servigo e sim para
um "sistema de pensamento". Em resumo, um SPS é um produto e servigo de oferta
integrada que oferece valor em uso. Este conceito surgiu na Europa do Norte na
década de 1990 e, até agora, a maioria dos contribuintes foram académicos de
ciéncias ambientais e sociais. H4 uma grande variedade de exemplos de SPS na
literatura com algum sucesso econdmico demonstrado, mas a maioria tende a
enfatizar os ganhos ambientais e sociais significativos. Segundo Meroni (2008), a
diferenga esta na abordagem proposta pelo design estratégico, na qual os produtos,
servigos e a comunicagao sao concebidos simultaneamente.

O resultado desta oferta de valor, através do SPS, € denominado mercadoria
contemporanea. De acordo com Celaschi (2007), as mercadorias contemporaneas
possuem habitualmente uma forma “intencional”’, e a obtencado desta forma é fruto
de um complexo processo coletivo e articulado de agdes. Similar aquela que a
literatura econdmica chama “cadeia de valor”, por isso a intensidade e a qualidade
do valor sédo os elementos que melhor caracterizam esse processo. Para Normann
e Ramirez (1993), estratégia é a arte de criar valor através da unido do
conhecimento e do relacionamento, posicionando uma companhia no lugar certo na
cadeia de valor. A cadeia de valor desagrega uma empresa em suas atividades

estrategicamente relevantes, como objetivo de entender o comportamento dos
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custos e das fontes potenciais de diferenciacao (PORTER, 1990). A seguir o modelo

de “cadeia de valor” proposto por Porter (1990):

Figura 2 — Cadeia de Valores

infra-estrutura da empresa

atividades geréncia de recursos humanos %}\
i Q
de apoio desenvolvimento de tecnologia %
aquisicao
2
&
logistica = logistica marketing : S
> operacoes Servico g
interna externa e vendas &
A A

atividades principais

Fonte: Porter (1990, p. 35)

De acordo com Celaschi (2007), a mercadologia contemporanea é a
disciplina que auxilia para se ter uma melhor compreenséo sobre as mercadorias e
suas dimensdes de valor e, quando somada aos saberes do design, possibilita que
se resolvam questdes de: problem finding (busca da direcdo), problem setting
(definicdo e clareza necessaria entre os problemas e os subproblemas, antes de
agir modificando a realidade) e problem solving (concretiza a solugéo do problema
tracando um caminho para atingir os objetivos, coerente com o tempo e os recursos

disponiveis).
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Figura 3: O entrelagamento das competéncias que o design pode mediar no

interior da cadeia de valor

|

! Viabilidade técnicae |
| vantagem econdmica |
: (Valor de troca) :

Significado E
(Valor relacional) |
1

1

Usabilidade e
Sustentabilidade
(Valor de uso)

Fonte: Celaschi (2007)

A cadeia de valor € uma acao multidisciplinar que necessita de contribui¢cdes
de atores de diferentes disciplinas. O design deixa de considerar apenas o produto
fisico e em uma agao abrangente para oferecer condigdes para a cadeia de valor,
passando a ter controle sobre uma combinacao do produto, da comunicagao e do
servigo, ou seja, do sistema produto (CELASCHI; DESERTI, 2007).
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2.2 Personagem: Design e Construgao

Candido (1969) diz que a personagem deve dar a impressao de que € como
um ser vivo. Para tanto, deve manter certas relagcbes com a realidade do mundo,
participando de um universo de acao e de sensibilidade que se possa equiparar ao
que conhecemos. Para Bancroft (2006) a personagem deve visualmente atender as
necessidades da histéria. Como essa personagem sera transmitida, como vai se
parecer, sua forma, cores e a interacdo dessas caracteristicas com a personalidade
e a histdria, sado topicos desenvolvidos pelo designer.

O profissional responsavel pelo design de personagens deve criar
personagens que preencham as necessidades do roteiro, cena, jogo, ou historia e
que se adéque ao enredo. Elas estdo presentes em diversas midias como:
televisao, radio, cinema, teatro, livros, quadrinhos, animacgdes, publicidade e sdo de
grande importancia para facilitar a veiculagdo de uma ideia. As questbes
fundamentais do design como briefing, branding, cor, composi¢cdo e conceito,
servem como base para a criagao de personagens, ou seja, ha outros aspectos que
o design trabalha além da forma, uma vez que envolve questdes de pesquisa e
desenvolvimento. (LIDWELL; HOLDEN; BUTLER, 2010)

Osbeck, Moghaddam e Perreault (1997) apontam que diversos estudos, em
culturas diversificadas, sugerem que individuos e grupos sdo mais inclinados a
gostar das personagens que eles percebem como culturalmente semelhantes a si
mesmos. Considerando que a personagem € uma representacéo ficticia de algo ou
alguém, deve-se ponderar que nao se esta criando apenas uma ilustragdo, mas sim
um ser com vida propria. A personagem deve ser considerada nao apenas pela sua
aparéncia, ela deve trazer consigo uma esséncia, exercer uma funcéo e ter sua
prépria historia.

Para McCloud (2008), a histéria de vida da personagem afeta o modo ela
enxerga o mundo. A partir da definicdo da historia pode-se passar para a definicao
da personalidade do personagem, que geralmente € definida ou moldada por sua

histéria. Caracteristicas como carater, indole, gostos e desgostos, seu jeito de agir
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€ sua maneira de ser ao nivel mental sdo exemplos de tracos de personalidade. “A
personalidade e o desenvolvimento psicolégico da personagem acrescentam novas

camadas a expressao animada”. (WHITE, 2006)

Quadro 2: Dez Caracteristicas-chave de Personagens Animadas

Caracteristicas Descricao

Possuir um conjunto coerente e reconhecivel de
Personalidade caracteristicas que controlam o comportamento da

personagem.

Se diferenciar das outras personagens através do
Individualidade comportamento, da forma que se expressa, e as

frequéncias com que se repete.

Aparentar possuir desejos e sentimentos sobre o mundo

Emocao no que diz respeito a esses desejos.

A capacidade de reagir a outras personagens, e as
Relagdes sociais maneiras pelas quais comportamentos sao escolhidos

para fazé-lo.

Expressividade Eficazmente comunicar a intencdo do designer por tras

da acdo para o publico.

Aparentar estar vivo, sendo algo com que o publico se
Ser crivel preocupa. Comportando de uma forma que o publico

reconhece como como a vida em um sentido dramatico.

Direcionamento A personagem deve aparentar possuir metas e ter agbes

para atingi-las.

Fonte: Hayes-Roth, Maldonado e Moraes (2002)
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Quadro 2: Dez Caracteristicas-chave de Personagens Animadas

(continuagao)

Caracteristicas Descricao

Reatividade Reagir de maneira oportuna para o0 que esta

acontecendo no mundo.

Agir de uma forma que reflete um entendimento aparente

Situacionalidade do contexto atual da personagem (fisica, social, afetivo,

etc.).
Capacidades Possuir os principais componentes da animacéo - ser
Gerais capaz de sentir, pensar, comunicar, agir, etc.).

Fonte: Hayes-Roth, Maldonado e Moraes (2002)

Para Beiman (2007) antes de se comecar a desenhar a personagem, deve-
se elaborar algumas questdes sobre a sua personalidade “Quem é? O que é? Onde
vive? Quando é que a ac&o acontece? Qual o motivo pelo qual esta a fazer o que
quer que seja? Com o que ou quem esta a interagir? . Sem se ter estas questdes
esclarecidas, as figuras desenhadas nao serdo personagens e sim apenas
desenhos. As personagens (animadas) devem ser criveis, mas nao
necessariamente realistas, por ser animacao (desenho) e n&o imagem real
(fotografia). As personagens podem romper as leis da realidade, podendo flutuar no
ar para representar éxtase emocional ou mudar a sua forma fisica e cor conforme
as mudancgas de humor. (THOMAS; JOHNSON, 1981)

De acordo com Reilly (1996), personagens criveis sdo personagens que
aparentam estar vivas e que as pessoas sintam algo por ou sobre elas. Isto ndo
significa que a personagem precisa ser alinhada, convincente ou realista. Para
Thomas e Johnson (1981), é a representagdo de emocgdes que dao vida as
personagens, "as personagens parecem pensar, tomar decisdes e agir por vontade

propria. E o que cria a ilusdo da vida". Elliott e Brzezinski (1998) descrevem que
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uma personagem de sucessO consegue evocar uma reagdo emocional em um
observador, e que o principal mecanismo para se gerar esta reagcéo é expondo a
prépria emocao. Os anseios de uma personagem e a forma como ela se sente sobre
0 que acontece no mundo, no que diz respeito a esses desejos, sao o que nos faz
importar com essa personagem. Para Bates (1992) se a personagem nao reagir
emocionalmente a eventos, se ela ndo demonstra dar importancia, os interlocutores
nao se importaram com ela. "Uma personagem que nao sente emogao é sem vida.
E uma maquina."

De acordo com Lasseter (1987), sem um processo de pensamento, as agdes
de uma personagem animada sao apenas uma série de movimentos
independentes. “Com um processo de pensamento para conecta-los, as agdes
trazem vida para uma personagem". Hayes-Roth e Doyle (1998) salientam que as
personagens animadas necessitam possuir: repertério de comportamentos amplo e
diversificado para cobrir todas as situagcbes que ele podera encontrar; diferentes
maneiras de executar um determinado comportamento a fim de que pareca ter
qualidades humanas; comportamentos do ambiente que nao distraiam os
observadores, mas mantenham as personagens vivas durante os eventos. Para
Elam (2002) a personalidade da personagem é definida através das relagdes que
ela estabelece com as outras personagens. Segundo Jones e Amuck (1989) a
personalidade da personagem, assim como de todos os seres vivos, € priori a sua
representacao fisica “Nao é nossa aparéncia ou voz que nos faz ser quem somos.
Nés somos como nos comportamos”. Isto corrobora com McCloud (2008), para
quem "criar uma vida interior convincente para as personagens pode ser o aspecto

mais importante da criagdo de personagens".

De acordo com Perez (2010) as personagens podem ser divididas em
caracteristicas intrinsecas e extrinsecas. Intrinsecas s&o todas as caracteristicas
relacionadas a esséncia da personagem, tais como: personalidade, historia,
comportamento, entre outros. A histdria de vida da personagem funciona como um
dimensionador, situando em um tempo e espaco, € responsavel por fornecer
indicios do que pode vir acontecer com ele depois. As caracteristicas consideradas

extrinsecas sao relacionadas a parte externa da personagem, ou seja, 0s aspectos
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visuais: aparéncia, linguagem corporal, vestuario e as cores. Essas caracteristicas
podem fornecer indicativos a respeito da histéria da personagem. E importante
ressaltar que a cor se configura como uma marcante experiéncia visual na
composigdo da personagem, pois traz consigo significados simbdlicos e
associagdes a emogoes.

Quando se estiver criando uma personagem, deve-se definir o equilibrio
entre as caracteristicas humanas e animais (ndo-humana) que apresentara em sua
personalidade e comportamento. Caso a personagem se comporte mais como um
animal, € mais indicado dar preferéncia para uma anatomia mais realistica, ou seja,
mais préximo ao animal. Se a personagem possuir mais caracteristicas humanas,
entdo é preferivel que ela tenha uma forma antropomorfizada, com tragos mais
humanos. Boas personagens séo criadas sobre uma base de formas geométricas
basicas: circulos, retangulos e triangulos. Cada uma das formas basicas possui
significados intrinsecos. Circulos criam personagens fofas e amigaveis, enquanto
quadrados transmitem forca e solidez e triangulos sao associados a personagens
enérgicas. Essas formas geométricas se mesclam originando formas mais
complexas e “falam pela personalidade da personagem antes mesmo que ele
balbucie a primeira palavra”. (BRANCROFT, 2006)

A fim de entender as relagdes entre brinquedos, personagens e habilidades
sociais, para possibilitar a discussao de suas convergéncias para o design de um

SPS, na préxima secao sao discutidas as relacdes entre os temas.

2.3 Brinquedos, Personagens e as Habilidades Sociais

Como visto anteriormente, uma personagem pode ter qualquer tipo de
personalidade, podendo ser uma pessoa, um animal, um ser ficticio, um objeto,
desde que com carateristicas humanas, ou seja, personificada. Sdo encontradas
em obras de literatura, cinema, teatro, televisédo, musicas, desenhos, historias em
quadrinhos, videogames, marketing, etc. Para Forster (2005), a personagem deve

dar a impressao de que esta viva, de que € um ser vivo. Devendo manter relacoes
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com a realidade, participando de um universo de acgdes e sentimentos que se possa
equiparar ao que conhecemos.

Segundo Brait (2010), as personagens agem umas sobre as outras e
revelam-se umas pelas outras, com forma propria de existir, sentir e perceber os
outros e o mundo. As personagens sao seres ficticios que vivenciam o enredo,
estando conectados a todos os componentes narrativos, demonstram as intengdes
da narrativa, sendo o que de mais vivo existe na narrativa ficcional. (CANDIDO,
2002)

Segundo Herzog (1992), os valores e os comportamentos das personagens
participam na formacao dos valores, comportamentos e habitos das criangas, uma
vez que esses criam uma relagdo de amizade com estes. Essa situagdo é de
extrema relevancia, pois, como Rezende e Rezende (1985) salientaram, os amigos
fazem parte do grupo primario de referéncia e por isso sua influéncia sobre os
comportamentos € mais forte. Uma vez desenvolvida a relacdo de amizade e
identificagdo com as personagens dos desenhos, a influéncia destes se torna mais
forte quando existe um grande tempo compartilhado. A personagem é um modelo
de inspiragdo que deve ajudar conduzindo a crianga para um patamar de adulto.
Propondo um modelo de comportamento e um projeto, acontece o processo de
identificacdo (MONTIGNEAUX, 2003).

Na pesquisa feita por Silva (2006), foram apresentados quatro episddios de
um desenho animado a criangas. Durante a apresentacdo, dominavam os
comportamentos ndo verbais, pois as criangcas ficavam atentas ao programa.
Também foi observada pela pesquisadora a presenga marcante das personagens
no consumo e nas agdes das criangas. Falas e girias das personagens sao
utilizadas por esse publico, bem como sua presenca € observada nas brincadeiras.
Ela destaca que as mensagens dos desenhos animados ndo se restringem ao
momento de assisténcia, se estendendo para outras atividades rotineiras das
criangas.

Percebe-se que as personagens podem fazer parte do cotidiano das
criangas, e que o desenho animado € observado neste cenario. Uma caracteristica
marcante dos desenhos € o uso da cor. A cor € uma sensagéo visual e logo se pode
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dizer que ela vem antes de sua interpretacao intelectual. De acordo com Tiski-
Franckowiak (1997), a cor acontece no sistema limbico, estritamente relacionado
ao emocional, ou seja, a cor € estimulante ndo apenas no sentido cognitivo, mas
por estabelecer uma ligagdo emocional com o individuo.

Segundo Lébach (2001), o objeto de design possui duas fungdes (estética e
simbdlica) que sao estritamente inconscientes e emocionais. Estas sao possiveis
gracas a relagbes positivas e negativas (impressdes) que estes individuos
estabelecem ao utilizar ou escolher um produto. Nesta perspectiva € que se
evidencia a cor como ferramenta para o design no contexto estudado. A cor néo
deve ser utilizada de maneira aleatoria; ela deve ser uma aliada no primeiro contato
com a crianga, chamando sua atengao. As cores principais nos jogos infantis devem
ser primarias, possuindo uma pequena parcela de cores secundarias. Para lida
(2001), o desenho adequado tem grande influéncia no desempenho de um produto.
Por isso, uma ferramenta destinada ao manejo fino deve ter formas menores que
aquela de manejo grosseiro.

Extrapolando a questao da forma e das cores, de acordo com Bee (1997), a
aprendizagem pode ocorrer através da observagcédo. Esse processo de
aprendizagem ¢é denominado de aprendizagem vicaria ou modelagem,
extremamente comum, ocorre ao observar o comportamento daqueles que servem
de modelo para novos comportamentos, somos capazes de aprender como fazer
coisas, demonstrar sentimentos e habitos. (MORIS; MAISTO, 2004)

Uma das teorias que tratam desse assunto é o Behaviorismo, também
chamado de Comportamentalismo. De acordo com Skinner (1971), que
diferentemente de outros tedricos comportamentalistas ndo nega a nogao de mente,
a eficacia do refor¢co depende da proximidade temporal e espacial em relagdo ao
comportamento que se que pretende modelar, sob pena de incidir sobre outro que
nao esteja em questdo. A modelagem, nesse sentido, consiste em reforgar as
aproximacgoes sucessivas do comportamento desejado (ATKINSON et. al, 1995).
Outra teoria que trabalha com esse tipo de aprendizagem & a Aprendizagem
Sociocognitiva, na qual, segundo Moris e Maisto (2004), o comportamento surge a
partir da interagao simultanea de cognigdes (como pensamos sobre uma situagao
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e como vemos nosso comportamento nela), de experiéncias passadas e de
aprendizagem.

Na aprendizagem existem dois tipos de refor¢cadores. Os reforgadores
positivos que acrescentam algo recompensador, como receber um prémio por ter
tido um determinado comportamento em uma determinada situacédo e os
reforgadores negativos que eliminam algo indesejavel, como ser retirado de algum
ambiente desagradavel apds pedir para sair. Ambos os reforgos resultam na
aprendizagem de novos comportamentos ou na intensificagdo de comportamentos
preexistentes. Ambos os reforcos sempre intensificam ou fortalecem os
comportamentos enquanto a punigdo visa enfraquecer algum comportamento
indesejavel, como repreender quando o comportamento ndo € adequado (MORIS;
MAISTO, 2004). Qualquer comportamento reforgado apresenta maior probabilidade
de voltar a ocorrer. A quantidade de exposigao, a atencao destinada e a forma que
€ interpretado, determinam quais estimulos serdo realmente percebidos. A
interpretacao do que se percebe é coerente com a experiéncia prévia, pois ela afeta
o significado do que é compreendido. (SOLOMON, 2002)

Ao assistirem os comportamentos das personagens ficcionais e as
consequéncias dessas acgdes, essas criangas nao apenas aprendem como também
terdo mais chances de coloca-los em pratica (MORIS; MAISTO, 2004). Para Bee
(1997), uma importante motivagao para a agdo sao as consequéncias associadas a
um comportamento observado, ou seja, as recompensas ou punigcdes que 0O
comportamento acarreta.

Bee (1997) divide a infancia em diferentes etapas. A “primeira infancia”
comega no nascimento e vai até aproximadamente os dois anos de vida. A segunda
etapa, denominada “crianca pré-escolar’, comeca no término da primeira e se
estende até os seis anos. Entre os seis e doze anos € a terceira etapa, este periodo
€ chamado de laténcia ou “idade escolar”, no qual as criangas desenvolvem-se
socialmente e moralmente. Neste momento ela esta mais apta para aprender rapida
e avidamente, para tornar-se grande no sentido de compartilhar obrigacgdes,
disciplina e desempenhos (ESCOSTEGUY; SILVEIRA, 2003). Além das habilidades
cognitivas, as sociais também se desenvolvem em todos esses momentos.
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De acordo com Marinho (2003) existem estudos que apontam a importancia
do desenvolvimento de habilidades sociais durante a infancia por se estabelecer
como fator de protecédo contra a ocorréncia de dificuldades de aprendizagem e de
comportamentos antissociais. Segundo Howes (2000) criangas com habilidades
sociais mais desenvolvidas na educacao infantil apresentam posteriormente menos
problemas emocionais e de comportamento, melhor relacionamento com os
professores e com os colegas e melhor desempenho.

A énfase na idade escolar como uma das fases importantes para o
desenvolvimento de valores e comportamentos socialmente habilidosos ¢é
encontrada em Del Prette e Prette (2005) que destacam a empatia, a solugéo de
problemas interpessoais e o controle da impulsividade e da raiva como
comportamentos relevantes na interacao social. Ha evidéncias de que se a crianga
desenvolver um amplo repertorio de habilidades sociais tera mais probabilidade de
estabelecer relacbes mais saudaveis e com menor risco de rejei¢do por seus pares
(Castro et al., 2003).

No contexto escolar, as habilidades sociais mais enfatizadas e valorizadas
em estudos internacionais podem ser agrupadas em cinco conjuntos de
comportamentos. Relagdo com os companheiros: cumprimentar, convidar para
jogos com interacao, fazer elogios e oferecer ajuda ou assisténcia. Autocontrole:
possuir controle sobre o humor, conseguir seguir regras e respeitar os limites
impostos. Habilidades Sociais Académicas: envolver-se em tarefas, realizar as
mesmas de forma independente e seguir instrugdes. Ajustamento: seguir regras e
comportar-se de acordo com o esperado. E assergéo: aceitar elogios, fazer convites
e ser capaz de iniciar uma conversa. (CALDARELLA; MERREL, 1997)

Quando a crianga esta inserida neste novo contexto ela amplia o seu
repertério de habilidades sociais, com este tornando-se progressivamente mais
complexo. Além de contribuir para uma melhor adaptagcdo da crianga ao meio
escolar, o aprimoramento das suas habilidades sociais pode prevenir a
manifestacdo de comportamentos agressivos e dificuldades de aprendizagem. Os
déficits de habilidades sociais estdo associados a problemas psicossociais tais
como depressao, ansiedade social, estresse e soliddo. (MARINHO, 2003)
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Bussab (1999) defende que se a crianga for apropriadamente estimulada
nesse periodo, ela terd maiores probabilidades futuras de desenvolver interagdes
sociais mais adequadas e reforcadoras. Del Prette e Del Prette (2005) definem as
diversas dimensdes das interagdes sociais em trés classes: reacdo habilidosa,
reagao n&o habilidosa ativa e reac&do ndo habilidosa passiva. A primeira diz respeito
aos comportamentos que demonstram assertividade, civilidade, empatia, expressao
de sentimentos positivos ou negativos de forma apropriada, etc. A segunda, por ser
ativa, € aquela “que demonstra agressividade, negativismo, ironia, autoritarismo,
etc.”. E o ultimo tipo de reacdo € a que demonstra “esquiva ou fuga ao invés de
enfrentamento da situacao”.

As habilidades sociais podem ser definidas como o conjunto dos
comportamentos que o individuo apresenta diante das demandas de uma situacao
interpessoal. Essas habilidades s&o aprendidas e as demandas para o seu
desempenho “variam em fungdo do estagio de desenvolvimento e de variaveis
situacional-culturais do individuo”. Embora existam normas gerais para o0s
desempenhos interpessoais dentro da sociedade, cada grupo ou classe social
desenvolve normas particulares de relacionamento. Grande parte das normas que
regulam a forma como as pessoas se comportam socialmente é estabelecida pelo
grupo social ao qual pertencem: em termos de género, contexto geografico, papéis
sociais, papéis ocupacionais e filiagao institucional (aqueles relacionados a crengas
religiosas, filosoéficas e politicas), etc. (Del Prette; Del Prette, 1999)

Segundo Del Prette e Del Prette (2005), as habilidades sociais que fazem
parte do repertério de um individuo favorecem um relacionamento saudavel e
produtivo com as demais pessoas. As autoras citam as seguintes classes de
habilidades sociais relevantes na infancia: autocontrole e expressividade emocional,
habilidades de civilidade, empatia, assertividade, solugdo de problemas
interpessoais, fazer amizades e habilidades sociais académicas. O
desenvolvimento de habilidades sociais na infancia favorece a obtencdo de
reforcadores sociais importantes como amizade, respeito e empatia. A seguir €
apresentado o quadro de Habilidades Sociais e suas principais subclasses, ou seja,
as formas como elas se manifestam nos comportamentos dos individuos.
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Quadro 3:

Classes e subclasses de habilidades sociais.

Classes

Principais subclasses

Autocontrole e
expressividade

emocional

Reconhecer e nomear as emogdes proprias e dos outros,
controlar a ansiedade, falar sobre emogbes e sentimentos,
controlar o humor, tolerar frustagcdées, mostrar espirito esportivo,

expressar as emogodes positivas e negativas.

Civilidade

Cumprimentar pessoas, despedir-se, usar locugdes como: por
favor, obrigado, desculpe, com licenga, aguardar a vez para
falar, fazer e aceitar elogios, seguir regras ou instrugdes, fazer

perguntas, responder perguntas, chamar o outro pelo nome.

Empatia

Observar, prestar atencao, ouvir e demonstrar interesse pelo
outro, reconhecer / inferir sentimentos do interlocutor,
compreender a situacdo (assumir perspectiva), demonstrar
respeito as diferengas, expressar compreensdao pelo
sentimento ou experiéncia do outro, oferecer ajuda,

compatrtilhar.

Assertividade

Expressar sentimentos negativos (raiva e desagrado), falar
sobre as proprias qualidades ou defeitos, concordar ou
discordar de opinides, fazer e recusar pedidos, lidar com
criticas e gozagdes, pedir mudanca de comportamento,
negociar interesses conflitantes, defender os proprios direitos,

resistir a pressao de colegas.

Fazer amizades

Fazer perguntas pessoais; responder perguntas, oferecendo
informacao livre (auto revelagao); aproveitar as informagodes
livres oferecidas pelo interlocutor; sugerir atividade;
cumprimentar, apresentar-se; elogiar, aceitar elogios; oferecer
ajuda, cooperar; iniciar e manter conversagao (“enturmar-se”);

identificar e usar jargdes apropriados.

Fonte: Del Prette e Del Prette (2005, p.46-47)
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Quadro 3: Classes e subclasses de habilidades sociais (continuagéo).

Classes Principais subclasses

Solugdes de problemas | Acalmar-se diante de uma situagao problema; pensar antes de
interpessoais tomar decisbes, reconhecer e nomear diferentes tipos de
problemas; identificar e avaliar possiveis alternativas de
solugdo; escolher, implementar e avaliar uma alternativa;

avaliar o processo de tomada de deciséo.

Habilidades sociais | Seguir regras ou instrugdes orais, observar, prestar atengao,
académicas ignorar interrupgbes dos colegas, imitar comportamentos
socialmente competentes, aguardar a vez para falar, fazer e
responder perguntas, oferecer, solicitar e agradecer ajuda,
buscar aprovagdo por desempenho realizado, elogiar e
agradecer elogios, reconhecer a qualidade do desempenho do

outro, atender pedidos, cooperar e participar de discussoes.

Fonte: Del Prette e Del Prette (2005, p.46-47)

No que se refere as relagdes entre brinquedos e habilidades sociais, estudos
como o de Macedo (2009) assinalam os beneficios que o brincar pode trazer para
o desenvolvimento cognitivo e social, promovendo processos favoraveis ao
desenvolvimento e a aprendizagem de competéncias e habilidades. Kramer (2003)
ressalta a importancia de uma concepgao que reconhece o poder de imaginagao,
fantasia e criacédo, que € especifico da infancia.

Para Almeida (1995), o pensamento infantil estd mais ligado a imagem
mental do que ao conceito. A crianga ndo é facilmente estimulada, pois o
pensamento infantil € guiado por muita subjetividade. Nessa dire¢ao, Piaget (1990)
afirma que o jogo constitui uma das raras atividades espontaneas da crianga, que
permite compreender suas representacdes e ver desenvolverem se as fungodes e

estruturas cognitivas.
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O brinquedo ¢é a atividade principal da crianga, aquela em conexdo com a
qual ocorrem as mais significativas mudangas no desenvolvimento psiquico do
sujeito e na qual se desenvolvem 0s processos psicolégicos que preparam o
caminho da transicdo da crianga em direcdo a um novo € mais elevado nivel de
desenvolvimento (LEONTIEV, 1998).

No entender de Vygotsky (1998), é no brinquedo que a crianga aprende a
agir numa esfera cognitiva que depende de motivag¢des internas. Para uma crianga
muito pequena, os objetos tém forca motivadora, determinando o curso de sua agao.
Ja na situagao de brinquedo, os objetos perdem essa for¢a motivadora e a crianga,
quando os Vvé, consegue agir de forma diferente em relagdo ao que observa, pois
ocorre uma diferenciagdo entre os campos do significado e da visdo, e o
pensamento, que antes era determinado pelos objetos do exterior, passa a ser
determinado pelas ideias.

Vygotsky (1998) assinalou, ainda, que uma das fungdes basicas do brincar é
permitir que a crianga aprenda a elaborar e resolver situagdes conflitantes, através
de capacidades como observacdo, imitagdo e imaginagdo. A crianga também
aprende a lidar com regras e normas sociais desenvolve a capacidade de interagao
e aprende a lidar com limites.

Para Adams (2001), o aprendizado € também relacionado a aquisicdo de
informacdes e o desenvolvimento de habilidades. O autor destaca dois tipos de
aprendizados: aprendizados inconscientes (automaticos) e aprendizados com os
quais € necessario se empregar um esforgo consciente. As situagbes problemas
contidas na manipulagao dos jogos e brincadeiras fazem a crianga crescer através
da procura de solugdes e de alternativas. Ao mesmo tempo, desenvolve a
concentragao, a atencao, o engajamento e a imaginagdo. Como consequéncia, a
crianga fica mais calma, relaxada e aprende a pensar, estimulando sua inteligéncia.

Segundo Gazzaniga e Heatherton (2005), a aprendizagem € uma mudanga
relativamente duradoura do comportamento, em que as pessoas se beneficiam da
experiéncia para ditar seus futuros comportamentos. Solomon (2002) ainda diz que
a aprendizagem é uma mudanga que ocorre permanentemente no comportamento
causada pela experiéncia, podendo ocorrer através de simples associagdes ou por
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meio de uma série complexa de atividades cognitivas. A experiéncia ndo precisa ser
direta, podendo ser através da observacao de eventos que afetam outros, ocorrendo
inclusive quando ndo se esta tentando aprender. E um processo continuo, no qual
0 conhecimento é revisado constantemente quando exposto a novos estimulos.
Percebe-se, assim, que o brincar e o brinquedo podem estimular o
aprendizado e o desenvolvimento das habilidades sociais. Nesta dissertacao,
pretendeu-se discutir possibilidades de estimular tal desenvolvimento por meio de
um SPS centrado em personagens. Na seg¢do seguinte, apresenta-se o método

utilizado para alcangar esse objetivo.
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3. METODO

O método escolhido para o desenvolvimento deste trabalho foi a pesquisa
acao. Isto significa que, para cada agao executada, foi realizada uma etapa de
investigagdo cientifica. Ainda, como caracteristica fundamental, o processo foi
conduzido por um conselho de especialistas. Desta forma, € possivel desenvolver
0 conhecimento como parte da pratica e melhorar a propria compreensao desta. A
pesquisa agao é um tipo de pesquisa participante engajada, na qual o processo de
pesquisa deve se tornar um processo de aprendizagem para todos envolvidos
(KRAPP, 1982; KETELE; ROEGIERS, 1993). Como pretendeu-se investigar como
os designers podem projetar, a fim de estimular habilidades sociais, foi necessario
observar a agao projetual desses.

O carater deste estudo é exploratério (AAKER; KUMAR; DAY, 2001). Ele é
pouco ou nada estruturado em procedimentos, e seus objetivos sdo pouco
definidos. Seus propdsitos imediatos, nesta pesquisa, sdo os de ganhar maior
conhecimento sobre um tema e aprofundar questdes em estudo (MATTAR, 1997).

Esse tipo de pesquisa tem como caracteristica trabalhar com uma amostra
reduzida. Os métodos sao muito flexiveis, ndo estruturados e qualitativos (AAKER,;
KUMAR; DAY, 2001). Duarte e Barros (2006) apontam que a pesquisa qualitativa é
aquela em que os resultados nao estio sujeitos a uma analise de quantificagéo. Ela
serve para o pesquisador ter uma visao mais aprofundada e compreender melhor o
contexto do problema, se habilitando para decidir quais informacdes deve-se
possuir para solucionar o problema de pesquisa e se fazer uma interpretagao
adequada.

A seguir segue modelo de como foi 0 processo realizado de pesquisa agao:
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Quadro 4: Planejamento da pesquisa

Etapa

Etapas de Acéao (Projeto)

Etapas de Investigagao Cientifica

do

orientar a

Formagcao e reunides

conselho para
elaboracdo, conducdo e avaliacao
do

Composto pelo pesquisador, seu

dos resultados workshop.
orientador com papel do psicélogo,
um designer com experiéncia em
personagens e um designer com

experiéncia em workshops.

Através das reunides do conselho,
foi elaborado um quadro-sintese
com o planejamento do wokshop,
apresentado no inicio do capitulo de

resultados.

do
(detalhado no Capitulo 3.2) para
projeto de SPS,

Realizacao Workshop
centrado em
personagens, para estimulo as

habilidades sociais na infancia.

O trabalho projetual foi gravado em
video e audio e acompanhado por
observadores, nao participativos,
que elaboraram relatérios durante
as atividades. As apresentagoes
dos grupos tiveram seu conteudo
posteriormente transcrito e, juntos
com os relatérios, foi analisado de
acordo com a técnica de Analise de

Conteudo.

do dos

para o estimulo as

Avaliagao potencial
projetos

habilidades sociais pelo conselho.

Foi
avaliacdo dos resultados com os
do Os
resultados foram sinteticamente
de

realizada uma reunido de

integrantes conselho.

apresentados no capitulo

resultados, ao final da analise.

Fonte: O autor.
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A seguir, encontram-se descritas as trés etapas da pesquisa: formagao e

reunides do conselho, workshop e avaliagao dos resultados.

3.1 Formacgao e reunidées do conselho

Para Thiollent (1996), o conselho deve reunir os principais membros da
equipe de pesquisadores e dos grupos implicados no problema de observacéo.
Segundo o autor, seu papel é examinar, discutir e tomar as decisbes sobre o
processo de investigagcado. Assim, deve centralizar todas as informagdes coletadas
e discutir as interpretagoes.

O conselho constituido foi formado pelo pesquisador, orientador, designer
com conhecimento em personagens e profissional com experiéncia no
desenvolvimento de workshop, definindo-se que o proprio orientador exerceria a
funcdo do psicélogo. A escolha dos membros deste conselho foi feita pelo
pesquisador e pelo orientador.

O conselho foi responsavel pela elaboragédo da atividade projetual e a
estruturacado desta é considerada como parte dos resultados. Foi sua atribuicéo,
ainda, a avaliagao dos projetos desenvolvidos no workshop e avaliagao da atividade

projetual propriamente dita.

3.2 Workshop

Cautela (2007) descreve workshop como uma sessdo continua ou
intermitente de projeto, orientada a geracdo de concepts sobre a base de um
briefing de projeto, em que a logica principal € a criagao de uma competicéo entre
individuos ou grupos de projetistas trabalhando de forma independente ou
complementar na geragédo de novas solugdes de oferta. O workshop é organizado

para gerar ambientes construtivos, sendo uma espécie de laboratério projetual, no
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qual a atmosfera, os suportes, as interfaces, os layouts, sdo ingredientes essenciais
para a geragao de ideias e conceitos, sendo capaz de concentrar intensamente
sobre o projeto equipes de pesquisa e um grupo de designers convidados. Os
instrumentos de design sao utilizados nessa atividade de acordo com a necessidade
da dinamica e com a necessidade de formalizagdo dos concepts gerados, como:
brainstorm, construcao de cenarios e storyboard.

Segundo Cautela (2007), os principais objetivos de um workshop estao
relacionados com a geragao de novas solugbes de ofertas que satisfacam as
mudangas que acontecem no mercado e areas competitivas, bem como no
enriquecimento do conteudo de um servigo, de uma experiéncia, de um produto ou
de uma tecnologia ja existente. Esses objetos de intervengdo em um workshop sao
representados pelos concepts desenvolvidos durante a atividade.

Franzato (2008), assim como Celaschi (2007), divide a atividade de workshop
em trés momentos: problem setting, problem solving e visualizing, ou seja, definicao
do problema, a busca de solugbes e a visualizagdo dos resultados. Durante a
atividade de workshop, os grupos sao organizados a partir de especialidades
complementares e estimulados a trabalharem com o foco no briefing apresentado.

Cooper e Press (1995) sugerem que um briefing de projeto deve conter no
minimo os seguintes itens: antecedentes do cliente, o problema de projeto,
especificagdes do projeto e atributos esperados, publico-alvo e informagbes de
mercado, custos, orgcamentos e prazos, ou seja, 0 maximo de informacgdes
necessarias para o desenvolvimento do projeto.

O modelo de workshop foi resultado das reunides do conselho, conforme
salientado anteriormente. A atividade projetual foi realizada com dois grupos de
projeto, ambos tinham em sua composigdo designers, publicitarios e
psicologos. Como se buscou investigar o processo dos designers ao projetarem
personagens e seu SPS que estimulem o desenvolvimento de HS na infancia, foi
indispensavel que eles fagam parte dos grupos. Além dos designers, a busca pela
relacdo criada entre as personagens e as criangas tornou necessaria a participagao

dos profissionais ligados a psicologia infantil.
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Quadro 5: Grupos e caracterizagéo dos participantes.

Grupo 1: Golphi Grupo 2: Ploft

Integrante | Formagéao Integrante | Formacéao

o Publicidade e Propaganda /
Matheus | Publicidade e Propaganda | Dora

Marketing.
(28 anos) (56 anos) _ o
Pdés-graduagao em artes visuais.
Marilia Desenho Industrial — Thais Design de Produto
(28 anos) | Programacao Visual (29 anos) | Mestranda Design / Estratégico
Thaise _ _ Valéria Psicologia
Psicologia
(25 anos) (26 anos)

Valentina | Psicologia

(23 anos) | Mestranda em Design / Estratégico

Fonte: O Autor

O trabalho projetual foi acompanhado por observadores nao participantes
que elaboraram relatérios das atividades, além disso, o workshop foi gravado em
audio e video que serviram como material de apoio. As apresentacdes das
personagens foram gravadas em audio e video e transcritas posteriormente.

As informacgdes foram analisadas através da técnica de Analise de Conteudo.
De acordo com Bardin (2006), a Analise de Conteudo consiste em um conjunto de
técnicas, que utiliza procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do
conteudo das mensagens. Para Chizzotti (2006) seu objetivo é compreender
criticamente o sentido das comunicagdes, seu conteudo manifesto ou latente, as
significagdes explicitas ou ocultas. Existem diversas formas de documentagédo do
material coletado, na maioria das vezes constituindo-se de material textual: diario
de pesquisa, fichas de documentagao, notas de campo, transcrigcao, etc. O material
também pode ser documentado por meio de fotos, filmes, audios e outros, pois
todas as formas de documentacéo tém relevancia no processo de pesquisa, quando

possibilitam uma analise adequada (FLICK, 2009). Para a decodificacdo dos
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documentos, o pesquisador pode utilizar varios procedimentos, procurando
identificar o mais apropriado para o material a ser analisado (CHIZZOTTI, 2006).

A Andlise de Conteudo pode ser organizada em trés fases: 1) pré analise, 2)
exploragao do material e 3) tratamento dos resultados, inferéncia e interpretagao. A
pré analise é a fase em que se organiza o material a ser analisado com o objetivo
de torna-lo operacional, sistematizando as ideias iniciais. A segunda fase, que
consiste na exploragao do material com a definicdo de categorias e a identificagéo
das unidades de registro e das unidades de contexto nos documentos. Esta fase vai
possibilitar ou ndo a riqueza das interpretacdes e inferéncias. Neste trabalho, os
préprios momentos da atividade projetual serviram como categorias para analise. A
terceira fase diz respeito ao tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacao.
E destinada ao tratamento dos resultados, ocorre a condensacao e o destaque das
informacdes para analise, culminando nas interpretagdes inferenciais; € o momento

da intuigdo, da analise reflexiva e critica (BARDIN, 2006).
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4. APRESENTAGAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo serdao apresentados os resultados obtidos com as reunides do
conselho, como foi definido 0 andamento da atividade projetual, como o workshop
(WS) transcorreu e os resultados da atividade projetual propriamente dita. Sempre
conectando os resultados obtidos com os referenciais tedricos compartilhados
anteriormente, analisando como os participantes procederam para obter sucesso
nas atividades propostas.

O capitulo foi dividido em trés secdes que abordaram os momentos
considerados de maior significancia no processo do WS. A primeira (4.1) aborda
como os participantes compreenderam a atividade projetual, quais agdes foram
utilizadas para municiar os participantes com as informacgdes pertinentes para o
desenvolvimento das atividades e como os grupos se apropriaram das informagdes
para projetar suas personagens. Em seguida € abordado como foram desenvolvidas
as personagens e suas personas (4.2), quais as caracteristicas comportamentais,
psicolégicas e sociais, bem como os aspectos fisicos das personagens projetadas.
Por ultimo é apresentado como os grupos desenvolveram conceitualmente um
sistema produto servigo (SPS) de suas personagens.

Antes de se apresentar esses resultados, sera apresentado o primeiro
resultado, obtido previamente ao WS nas reuniées do conselho. Essas reunides
eram compostas pelos pesquisadores e membros dos grupos implicados no
problema de observacao. Elas antecederam a realizagdo do workshop e geraram
os resultados para a elaboragdo de um quadro, que serviu tanto como guia para
execucao das atividades como para verificagdo posterior do cumprimento dos
objetivos da atividade projetual. A seguir € apresentado o quadro desenvolvido pelo

autor ao analisar os resultados das reuniées do conselho. (THIOLLENT, 1996)
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Quadro 6: Planejamento do workshop

PLANEJAMENTO

MOTIVOS

Composicao dos grupos: Profissionais
de design, comunicagao, psicologia (um

de cada)

Por tratar sobre habilidades sociais e
criangas, foi diagnosticado a necessidade de
profissionais da area psicolégica. Como se
pretende o desenvolvimento de personagens,
bem como a possibilidade de se estender
essa personagem para um Sistema Produto-
Servigo (SPS), foi determinado que seria
essencial a participacao de profissionais das

areas de design e comunicacao.

- Enviar material prévio (uma pagina)
com o conceito de habilidades sociais.

- Tarefa: Representar, utilizando
imagens humanas, um comportamento
socialmente habilidoso, com base no
conteudo do material de sensibilizagcao

utilizado.

O conselho definiu duas atividades prévias a
realizacdo do workshop (WS). Leitura de
material sobre habilidades sociais e a
representacao livre, através de imagens, com
base no conteudo do material. Ambas as
atividades tém por objetivo a socializagao

com o tema.

Plano de Atividades do workshop:
1. 9:00 — 9:10: Briefing do workshop:
Projetar uma personagem que tenha
potencial para estimular as habilidades
sociais na infancia
2. 910 - 915
cronogramal/estrutura do workshop
3. 9:15 — 9:45: Socializar o “tema de

casa” (apenas dentro de cada grupo)

Mostrar o)

1 e 2. Ambas as atividade servem para inteirar
os participantes sobre o WS, de maneira que
0S mesmos pudessem enxergar como o dia

transcorreria.

3. Esta do

desenvolvido na tarefa prévia. Serve para que

atividade utiliza material

0os membros dos grupos se socializem e

exponham suas percepcoes sobre

comportamentos socialmente habilidosos.

Fonte: O autor
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Quadro 6: Planejamento do workshop (continuagao)

PLANEJAMENTO

MOTIVOS

4.9:45 —-10:15; Palestra Leandro: Como

brinquedos e brincadeiras podem

estimular o desenvolvimento de

habilidades sociais na infancia

5. 10:15 — 10:30: O que sao personas?
Como projeta-las? Apresentacdo de um
“template” para personagens humanas e

ndo humanas

6. 10:30 — 12:00: Projeto 1 (Projetar a
persona)
7.12:00 — 13:00: Almoco

8. 13:.00 — 14:30: Representacdo da
personagem (desenho ou digital) com
participacdo de um profissional com

experiéncia em projetar personagens

9. 14:30 — 15:15: Apresentacgdes das

personagens e avaliacao dos

organizadores

4. A atividade tem como objetivo ampliar o
conhecimento sobre habilidades sociais e
comportamentos socialmente habilidosos,
para dar suporte para o desenvolvimento das
personagens.

5. Para desenvolver uma personagem &
necessario a criagdo de uma persona que
sera a base psicolégica e comportamental. De
forma simples, nessa etapa é apresentado o
que sao personas, bem como o template que
os grupos utilizardo para o desenvolvimento
das personas.

6. Foi estipulada 1h30min para que os grupos
desenvolvessem as personas.

7. O almogo ocorrera no local a fim de que os
grupos continuem inseridos nas atividades.
8. Foi estipulada 1h30min para que os grupos
criassem a representagdo grafica das

personagens. Para esta atividade foi
identificado a necessidade de um profissional
de design com conhecimento sobre criacédo
de personagens para auxiliar os grupos a
encontrem as melhores representacdes para
suas intencoes.

9. Periodo para que 0s grupos possam
suas aos

apresentar personagens

organizadores, bem como feedback dos

mesmos.

Fonte: O autor
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Quadro 6: Planejamento do workshop (continuacao)

PLANEJAMENTO

MOTIVOS

10. 15:15 — 16:45: Delineamento do SPS
em termos conceituais: Quais sao os
elementos desse sistema? Template:
Personagem no centro do SPS e 3
circulos para explicar produtos, servigos
e comunicacao dela

11. 16:45 — 17:30: Apresentacdes finais
e fechamento — Apresentar os dois
templates (principal material de analise —
juntamente com os diarios de campo de

observadores).

10. Apresentagdo do template SPS, bem
como o0 que se espera em termos conceituais

no desenvolvimento desse sistema.

11. Atividade de fechamento do WS para os

grupos apresentarem seus templates

Fonte: O autor

Os resultados obtidos foram analisados, através de uma reuniao entre os

integrantes do conselho, a fim de que estes verificassem se foram geradas novas

solugdes ou se houve enriquecimento de conteudo, experiéncia, produto ou

tecnologia, relativos a area estudada. Os projetos desenvolvidos no workshop foram

apresentados para avaliagdo, juntamente com o quadro da “execugdo do

workshop”. O conselho comparou os quadros de planejamento e execugao do

workshop a fim de constatar se os objetivos propostos para a atividade projetual

foram atingidos. (CAUTELA, 2007)
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Quadro 7: Execugao do workshop

EXECUCAO

MOTIVOS

1. 9:30 — 9:35: Briefing do workshop:
Projetar uma personagem que tenha
potencial para estimular as habilidades
sociais na infancia; Socializacdo do
cronogramal/estrutura do workshop

2. 9:35 — 9:45: Socializagdo do “tema de
casa” (apenas dentro de cada grupo)

3. 9:45 — 10:15: Palestra Leandro: Como
brincadeiras

brinquedos e podem

estimular o  desenvolvimento de
habilidades sociais na infancia

4. 10:15 — 10:30: O que sao personas?
Como projeta-las? Apresentagdo de um
“template” para personagens humanas e
nao humanas
5. 10:30 -

(Projetar

12:15: Projeto: Parte 1
a persona); Organizadores

circulam nos grupos para tirar duvidas.

6. 12:15 - 13:15: Almoco

1 e 2. As atividades comecaram mais
tarde para que todos os participantes

pudessem chegar.

3 e 4. As atividades iniciais transcorreram
tranquilas e rapidas, possibilitando que a
palestra sobre habilidades sociais, bem
como a explicagdo sobre personas e do
primeiro template ocorressem como

previsto.

5. A atividade de projetar persona se
estendeu por 15min a mais do que o
previsto. E os organizadores auxiliaram
tirando duvidas quando as mesmas
surgiam, bem como ja se inteiravam
sobre o projeto dos grupos.

6. Durante o almogo o0s grupos
permaneceram conversando sobre seus

projetos.

Fonte: O autor
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Quadro 7: Execugao do workshop (continuagao)

7. 13:15 — 14:30: Representacao da
personagem (desenho ou digital) com
participagdo de um profissional com
experiéncia em projeto de personagens —
Projeto: Parte 2 — Organizadores circulam

nos grupos para tirar davidas.

8. 14:20 -

conceito e dos elementos de um SPS;

15:20: Apresentagdo do

Delineamento do SPS centrado na

7. Ambos os grupos resolveram produzir
graficamente e nao digitalmente suas
personagens. Os mesmos contaram com
o auxilio do profissional com experiéncia
de Os

organizadores continuaram a auxiliar os

em projeto personagens.

grupos tirando duvidas quando as
mesmas surgiam.

8. Foi apresentado o template de SPS. Os
grupos deram sequéncia com a tarefa,

sendo auxiliados pelos organizadores.

personagem projetada em termos
conceituais: Quais sao os elementos
desse sistema? — Projeto: Parte 3 —
Organizadores circulam nos grupos para

tirar duvidas.

9. 15:20 — 16:00: Apresentagdes finais e | 9. Os grupos apresentaram suas
fechamento (Apresentacdo dos dois | personagens com suas respectivas
templates) templates. Ao termino abrindo espaco

para que se tirassem qualquer duvida.

Fonte: O autor

O conselho, apds analisar os resultados, chegou a conclusdo de que os
objetivos propostos foram alcangados. Através dessa analise, ficou constatado que
os participantes haviam compreendido na plenitude a proposta da atividade
projetual. Também se concluiu que ambos os grupos contavam com as
especialidades complementares necessarias e que esses obtiveram éxito em
projetar uma personagem, tanto as caracteristicas intrinsecas como as extrinsecas,
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que estimulasse habilidades sociais. Além disso, os dois grupos conseguiram
elaborar, conceitualmente, um SPS para suas personagens que estimulassem o
desenvolvimento de habilidades sociais nas criangas. (FRANZATO, 2008)

A seguir serao apresentadas as categorias de analise formuladas a partir de
momentos do workshop. Esta analise foi realizada utilizando o material produzido
pelos observadores, material produzido pelos grupos e pelas gravagdes de audio e

video.

4.1 Compreensao sobre o briefing

Nesta segcdo serdo exploradas as questdes relacionadas ao briefing da
atividade projetual. Apresentando como os participantes compreenderam a tarefa,
quais foram as acdes que auxiliaram na compreensdo, quais informagdes foram
consideradas necessarias para o desenvolvimento do projeto (COOPER; PRESS,
1995). E como esses percorreram o caminho do briefing até a projetacdo da
persona, ou seja, a personalidade da personagem, e posteriormente para a

representagao grafica da mesma personagem (BEIMAN, 2007).

O WorkShop (WS) foi iniciado com a apresentagao do briefing que nortearia
as atividades dos grupos aos participantes. O briefing do workshop: Projetar uma
personagem que tenha potencial para estimular as habilidades sociais na
infancia. Em seguida, dentro dos seus grupos, os participantes socializaram o
‘tema de casa”, com as imagens que representavam um comportamento
socialmente habilidoso, baseados no conteudo do material de sensibilizacédo
enviado (ver material de socializagdo no Anexo 1). Feita a socializagdo, os
participantes assistiram a palestra “Como brinquedos e brincadeiras podem
estimular o desenvolvimento de habilidades sociais na infancia” (ver slides da
palestra no Anexo 2) e a explicagdo sobre a persona, que funciona como a base
psicolégica e comportamental da personagem, e do template para o

desenvolvimento da mesma (ver no Anexo 3). Por fim, ouviram uma breve
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explanacéao sobre o conceito de SPS e foram apresentados ao ultimo template para
o seu desenvolvimento (ver Anexo 4). (FRANZATO, 2008)

A partir de uma melhor compreensao sobre habilidades sociais, e de como

as personagens podem estimular o desenvolvimento das mesmas, ou seja, de todas

as informacgdes necessarias (COOPER E PRESS, 1995) os grupos comegaram o

desenvolvimento das personas. Ambos o0s grupos buscaram projetar suas

personagens para que n&o
representassem apenas um
género, faciltando que
criangcas de ambos 0s sexos
possam se identificar
(OSBECK; MOGHADDAM,;
PERREAULT, 1997). O
observador do Grupo 1
apontou a preocupagao na
escolha do nome para nao
representar apenas um
género, como se pode
observar, durante a
apresentagdo, na fala de
um de seus integrantes:
“‘Esse é o Golphi. O nome
vai terminar com o ‘i’ porque

a ideia € que néo tenha

Figura 4: GOLPHI

género definido. Cada crianga possa projetar o género que queira. Seja menino ou

menina.”.

O Grupo 2 escolheu um ser sem género definido, uma ameba, e também

tomou cuidado com a definigdo do nome, como um de seus integrantes explica:

“‘Esse é o Ploft. Ele € uma ameba, um bicho n&do definido. A
gente pensou em chegar nessa forma nao definida para que
ele seja bem flexivel, tanto na questéao fisica, como para se
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adaptar aos diferentes tipos de brincadeiras, tanto de menino

como de menina.”.

Ao analisar as
caracteristicas fisicas das
personagens projetadas e
as descricbes das mesmas,
notou-se o cuidado para
que, além de atrair o
interesse das criancgas, elas
estejam relacionadas as
fungdes sociais das
mesmas. Ambas as
personagens tém  seus

tracos arredondados,

tornando-se mais atraentes

Figura 5: PLOFT e amigaveis para as

criangas (BRANCFORT,

2006). Como é possivel observar na apresentagao da personagem Ploft, a forma

como ela lida com as emocgdes € representada nas questdes fisicas. Ploft é

transparente e no “CORE dele, no coragao, tem um pulsante de varias cores e muda

de cor conforme a emogao” da personagem. “Também muda de cor conforme a

emocgao da pessoa”, apontou um dos integrantes do grupo 2. Esse cuidado também

foi percebido durante a apresentacdo da personagem Golphi, pois um dos
integrantes do grupo 1 ressaltou:

“E um golfinho filhote. Na barriga aparece uma carinha que vai

mexe a boca conforme fala e também expressa o sentimento

dele ou da crianga que esta interagindo. Dependendo da idade

da crianca ele vai expressa o sentimento ou s6 com desenhos

ou também com palavras. Tipo escrito ‘feliz’ € uma carinha
com sorriso.”
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Ambas personagens projetadas utilizam artificios que rompem as leis da
realidade, como alterar a cor, para representar seu estado emocional (THOMAS;
JOHNSON, 1981). Essas mudangas ocorrem para incentivar as criangas, ao
reconhecerem o0s sentimentos e indagarem sobre eles, a desenvolverem
habilidades como: autocontrole e expressividade emocional e empatia. (DEL
PRETE; DEL PRETE, 2005).

Ainda analisando a compreensao do briefing do workshop, a fala de um
integrante do Grupo 1, ao apresentar a personagem projetada, evidéncia a
compreensao que cada atividade projetada deve ser adequada ao usuario: “Ele é
para criangas bem novas até mais velhas, uns 12 anos. E cada atividade [que ele
desempenha] € de acordo com a idade”. Os grupos buscaram identificar os
aspectos principais dos temas abordados, compreendendo as habilidades sociais e
como essas interagem entre si. A dindmica dos grupos foi pontuada, ja na atividade
inicial, com os integrantes trocando experiéncias e defendendo suas perspectivas.

Quando, ao apresentar a personagem Golphi, o grupo 1 expos que: “ele veio
do futuro para ensinar as criangas habilidades sociais que promovam uma
sociedade mais cooperativa para nao gerar catastrofes”, ou seja, a personagem tem
a intencdo de formar individuos com repertérios suficientes para manterem
relacionamentos saudaveis e produtivos (DEL PRETTE; DEL PRETTE, 2005).
Demonstrando que ficou compreendido a importancia do desenvolvimento das

Habilidades Sociais ao associar as mesmas com uma “sociedade mais cooperativa”.

4.2 Design: Da Persona a Personagem

Neste tdpico serdo apresentas as personagens projetadas, ndo apenas no
que se refere as carateristicas fisicas, mas também ao que diz respeito a
personalidade e ao contexto social dessas personagens (PEREZ, 2010). Essas
questdes foram divididas em dois grupos: caracteristicas psicoldgicas e sociais

(4.2.1), ou seja, o que esta relacionado a parte interna das personagens, seus
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desejos, suas historias e seus comportamentos, e aspectos fisicos (4.2.2), que é
tudo o que diz respeito a parte externa das personagens, sua imagem, cores €
roupas. Na etapa de caracterizagado da personagem, ou seja, desenhar como ela é
externamente, a integrante do conselho com conhecimento sobre formas, cores e
tracos em geral ficou alternando nos grupos fornecendo suporte para que os
projetos se mantivessem dentro do briefing. (FRANZATO, 2008)

4.2.1 Caracteristicas psicolégicas e sociais

Para auxiliar os grupos no desenvolvimento dos aspectos intrinsecos —
personalidade, historia, comportamento (PEREZ, 2010) — de suas personagens a
fim de estimular as Habilidades Sociais (HS) — autocontrole e expressividade
emocional, habilidades de civilidade, empatia, assertividade, solugdo de problemas
interpessoais, fazer amizades e habilidades sociais académicas (DEL PRETTE;
DEL PRETTE, 2005) — se utilizou de um template (anexo 3) com quinze formas de
se estimular comportamentos socialmente habilidosos. Este material foi
desenvolvido a partir das observagdes da interagcdo de criangas, mediada por
brinquedos, com observadores e/ou outras criangas (anexo 9) e serviu para ampliar
o conhecimento dos participantes em relagdo ao tema, facilitando o

desenvolvimento das personagens.

Ao analisar as justificativas, que ambos os grupos utilizaram no
desenvolvimento dos templates de “formas de estimular as HS” (Anexos 5 e 6),
percebe-se a importancia de produtos que contém as histérias das personagens. O
produto que os dois grupos deram enfoque para contar as histérias de suas
personagens foi o desenho animado, mas também poderia ser historias em
quadrinho e outros tipos de animagdes e seus diferentes tipos de midia (LIDWELL,;
HOLDEN; BUTLER, 2010). A escolha por este tipo de produto mostra o intuito de
se estimular comportamentos socialmente habilidosos através do exemplo Em uma

de suas justificativas o grupo 1 escreveu: “A telepatia e o tablet facilitam a
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compreensao da crianga e a interagcao”. O grupo 2 justificou: “Ele erra e perde as
vezes, mostrando para a crianga que nao precisa estar sempre bem, pode ficar de
cara”. A importancia das animacgodes € apontada por Herzog (1992) e Silva (2006),
quando estes apontam como um dos programas infantis preferidos das criancas
pelas caracteristicas como cor e movimento, além de possuirem outros produtos

associados aos desenhos animados e suas personagens.

Ao desenvolver as personas, ambos 0s grupos projetaram para que a base
psicolégica e comportamental servisse de exemplo e como facilitadores para a
estimulagao das HS definidas para suas personagens (BEE, 1997). Uma vez que o
intuito € ensinar através do exemplo, foram atribuidas caracteristicas como:
tolerante, adaptavel, flexivel, amigavel e prestativo para a personagem Ploft, e
humilde, conselheiro, comunicativo, solicito e inteligente para personagem Golphi.
Um integrante do grupo 1 explanou “Ele ensina através de musica, brincadeiras,
exemplos dele mesmo. ” (HERZOG, 1992)

Apesar de terem adotado estratégias distintas para o desenvolvimento de
seus projetos, ambos os grupos desenvolveram historias que contextualizam suas
personagens. Uma é um golfinho que vem de um futuro apocaliptico (para os seres
humanos), a fim de ajudar as criangcas a evitarem este futuro, auxiliando no
desenvolvimento de habilidades sociais. A outra personagem é uma espécie de
“‘ameba monstrinho”, mascote de uma turma que passa uma semana com cada
crianga e ajuda elas a se entenderem melhor. Ambas as personagens tém suas
histdrias influenciando nas atitudes e comportamentos das mesmas (MCCLOUD,
2008) e tem como intuito servir de exemplo para as criangas, como explica o
integrante do grupo 2 “ele ndo é perfeito. Ele tem defeitos, ele pede ajuda. Ele
mostra que nao sabe tudo.” Ao desenvolver sua personagem, o grupo 2 determinou
que Ploft seria “educado e agradecido” a fim de “mostrar para a crianga como € o
comportamento desejado”. Em ambas as historias as personagens mantem
relagdes com a realidade das criangas e suas caracteristicas fisicas corroboram
para atender essa histéria (BANCROFT, 2006).
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Como foi dito anteriormente, ambos os grupos, a fim de reforcar as
habilidades sociais de suas personagens, aliaram aos comportamentos das
personagens a caracteristicas fisicas. A personagem Ploft, por exemplo, além de
comunicar 0 que sente, muda de cor ou de intensidade conforme o que esta
sentindo. Ja a personagem Golphi, apesar de ja se comunicar por telepatia, possui
um traje que muda de cor e é embutido de um tablet que “facilitam a compreensao
da crianga e a interagéo”. (THOMAS; JOHNSON, 1981)

Assim como as caracteristicas fisicas, as caracteristicas comportamentais
também servem para “humanizar’ as personagens. Saber ler, escrever, pensar e,
até mesmo, chorar, como na situagéo exposta pelo grupo 1: “Ele esta de canto meio
triste e as criangas perguntam “o que aconteceu Golphi? ”. O grupo 2 definiu que
sua personagem, quando fizesse alguma critica, faria sem “machucar” os

sentimentos da crianga, preservando a autoestima da mesma.

A personagem Ploft “erra e perde as vezes, mostrando para crianga que nao
precisa estar sempre bem”. A personagem Golphi “ensina através de exemplos
positivos e negativos”. Mais uma vez, é possivel perceber semelhangas em ambas
as personagens, pois os dois grupos desenvolveram seres que, através de suas
imperfeicdes e erros, auxiliam para que as criancas se identifiquem e aprendam,

através do exemplo, a expressar seus sentimentos e frustracoes.

Vale ressaltar o cuidado de ambos os grupos em projetar personagens que
possuam e estimulem empatia. A roupa da personagem Golphi, assim como o core
da personagem Ploft, altera de cor conforme a emog¢ao que a crianga esta sentindo,
além de mudar de cor conforme o sentimento da propria personagem, com o intuito
de estimular as criangas a expressarem o que sentem e perguntarem sobre o
sentimento do outro (BANCROFT, 2006). Essa reciprocidade nos comportamentos
também é percebida em ambas as personagens quando o tema € “ajudar”. O grupo
1 destaca que “ele pede ajuda, veio para ajudar”, enquanto o grupo 2 aponta que

sua personagem “gosta de ajudar e de ser ajudado”.
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4.2.2 Aspectos fisicos

Para auxiliar os grupos no desenvolvimento dos aspectos extrinsecos —
aspectos visuais: aparéncia, roupas e cores (PEREZ, 2010) — de suas personagens
a fim de estimular as Habilidades Sociais (HS), a integrante do conselho com
experiéncia no design de personagens ficou a disposicdo dos grupos informando
quanto a formas (BANCROFT, 2006) e cores (PEREZ, 2010).

Como dito anteriormente, os grupos partiram para estratégias distintas.
Enquanto o Grupo 2, que se focou no desenvolvimento da personagem como um
produto, levantando quais tipos de caracteristicas fisicas ela deveria possuir (anexo
10), demonstrou preocupacédo para que as formas e cores transmitissem a
personalidade da mesma (BRANCROFT, 2006). O Grupo 1 comegou pela criagéo
do cenario, da histéria e de situagdes na qual a personagem estaria inserida (anexo
11), demonstrando interesse na construgdo da origem e das motivagdes dessa
(BEIMAN, 2007). Em comum, ambos 0s grupos buscaram projetar para que as

caracteristicas fisicas das personagens facilitassem o estimulo das HS.

Ao apresentar a personagem Ploft, um dos integrantes ressaltou: “Ele tem
varios bragos e que se expandem para poder ajudar as pessoas, chegar até elas”.
Ainda tratando sobre os aspectos fisicos das personagens, no que se refere a cores,
ambos os grupos se utilizaram de artificios similares para representar tanto as
emogdes sentidas pela personagem, como aquelas percebidas por elas. Na
personagem Ploft, que é transparente, “no CORE dele, no coragao, tem um pulsante
de varias cores e muda de cor conforme a emocao dele. E também muda de cor
conforme a emocdo da pessoa”’, como exposto pelo grupo durante sua
apresentacgao. Esses tipos de propriedades projetadas falam pela personalidade da
personagem antes mesmo que qualquer histéria seja contada (BRANCROFT,
2006).
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Na apresentagado do Grupo 1, um dos integrantes destacou uma situagao, na
qual questdes fisicas auxiliam no desenvolvimento de habilidades sociais como
assertividade e negociacao de regras (DEL PRETE; DEL PRETE, 2005):

“ele ainda é um golfinho e algumas brincadeiras que ele vai ter
com as criangas, elas vao ter vantagens em relagéo a ele.
Como no futebol, elas vao chutar melhor que ele. O golfinho
nao vai conseguir chutar, mas ja vai conseguir cabecear com
mais facilidade, porque futebol de golfinho € s6 com a cabeca.

A gente usou esse exemplo para fazer a negociagcao de
regras, imaginando um futebol entre golfinho e criangas”.

A personagem Golphi usa um traje que muda de cor conforme a
emogao da crianga e possui “um tablet na barriga que pode mostrar sentimentos
para as criangas ou elas podem interagir através de jogos”, apontou um dos
participantes durante a apresentacédo de sua personagem. O observador do grupo
1 apontou que a alteragcado de cor funciona como incentivo para que as criangas
fagam perguntas sobre os sentimentos do Golphi, ao ver a mudanca, outra
habilidade social importante apontada por Del Prete e Del Prete (2005). Lembrando
que de acordo com Tiski-Franckowiak (1997), a cor é estimulante por atuar tanto no

sentido cognitivo como por estabelecer uma ligagdo emocional com o individuo.

Ambas as personagens possuem desabilidades fisicas, a fim de se
apresentarem como seres nao perfeitos, bem como algumas caracteristicas
‘humanizadas” para que haja identificagdo entre criangca e personagem, como
explanou o integrante do grupo 1:

“ele tem uns tanques de agua nas costas, que sao propulsores
para ele poder voar e também se molhar porque ele € um
golfinho, e as criangas ficam preocupadas com golfinho fora
da agua. Mas nao, com esse equipamento... Ele anda. Anda

com dificuldade, mas anda. A ideia de andar e ficar de pé é
para a crianga se identificar com ele como um igual”.

Ambas as personagens projetadas (Figuras 4 e 5) ficaram atraentes e
amigaveis (BANCROFT, 2006), com atributos fisicos n&o necessariamente ligados
a realidade, mas que auxiliam para transmitir a intencionalidade da personagem e
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da histoéria (REILLY, 1996). Caracteristicas como a da personagem Ploft com seus
bracos longos para “ajudar mais pessoas” e da personagem Golphi com seu tablet
‘para que a crianga possa desenhar o que esta sentindo”, como relatado pelos

grupos corroboram para comprovar o sucesso dos projetos.

4.3 Da personagem ao sistema-produto

Nesta secdo sera apresentado como 0s grupos conseguiram desenvolver,
conceitualmente, um Sistema Produto Servico (SPS) — produto, servigo e
comunicagao (Morelli, 2002) — de suas personagens e quais os produtos mais
relevantes para estes SPS, a fim de estimular o desenvolvimento das HS. Para
auxiliar os grupos a projetarem este SPS foi utilizando um template (anexo 4) tendo

como elemento de conexdo a personagem projetada.

Antes de comecgar a ultima atividade, os grupos assistiram uma breve
apresentagdao com o conceito e os elementos de um SPS, bem como a explicagéo
do template (anexo 4) para o desenvolvimento da tarefa final: delineamento, em
termos conceituais, do SPS centrado na personagem projetada. Os dois grupos
obtiveram éxito e conseguiram desenvolver conceitualmente um SPS a partir de

suas personagens (Anexos 7 e 8).

Ambos os grupos utilizaram o “desenho animado” como produto central do
seu SPS da Personagem, fato que pode ser observado pela elaboragéo do template
de desenvolvimento das personas de suas personagens (Anexos 5 e 6). Como dito
anteriormente, ao desenvolverem estes templates, os grupos projetaram
justificando com situagdes nas quais as personagens interagissem com as criangas
(do desenho animado). Ao estimular comportamentos socialmente habilidosos
nessas, as personagens estariam estimulando, por consequéncia, esses mesmos
tipos de comportamentos nas criangas (reais) através da aprendizagem vicaria /
modelagem (MORIS; MAISTO, 2004; ATKINSON et. al, 1995). Este produto foi
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projetado para diferentes plataformas, o grupo 1 (Golphi) estabeleceu que os
desenhos animados pudessem ser vistos na televisdo, em um site e no tablet do
bicho de pelucia. O grupo 2 (Ploft) diversificou seu desenho animado entre televiséo,
DVD e aplicativo. Ambos os grupos defenderam o desenho animado, nao apenas
como um produto, como uma ferramenta de comunicagcdo para divulgar a

personagem e suas historias.

Apesar das historias serem diferentes, o contexto de ambas as personagens
€ 0 mesmo: elas estdo inseridas no cotidiano da vida das criangas, interagindo em
situagbes e atividades diversas. De acordo com o grupo 2, a personagem Ploft é
mascote de uma turma que “vai agir de diversas maneiras, conforme as habilidades
sociais que a gente pensou” e 0s episddios serao curtos com histérias “do dia-a-dia,
mostrando interagcbes em casa, na escola, principalmente trabalhando as 15
questdes das habilidades sociais”. O grupo 1 projetou uma personagem que vem
do futuro para, através de brincadeiras e atividades diversas, estimular o
desenvolvimento das habilidades sociais das criangas, como relatou um dos
integrantes:

"digamos a crianga nao quer dizer o que aconteceu com ela
quando ela esta triste, ela pode ir no tablet e desenhar o que
esta sentindo do jeito dela, entdo ele interpreta o desenho e
projeta um holograma a cena (situagéo) que deixou ela triste.

No caso, a gente pensou isso acontecendo em histérias em
quadrinho ou desenho animado, animagao”.

A partir de como a personagem é no desenho animado, os grupos
desenvolveram produtos fisicos. Segundo um dos integrantes do grupo 1: “a gente
pensou tornar fisico com um bichinho de pelucia com um tablet na barriga, como
ele é no desenho”. O grupo utilizou o elemento tecnoldgico do bicho de pelucia para
estimular comportamentos socialmente habilidosos:

‘no tablet vao ter videos, jogos, animacdes, historias
interativas e nao interativas. Configurado para limitar acesso
a sites e pesquisas que nao sao recomendas para crianga.

Teria aplicativos para auxiliar criangas com dificuldades, como
funcionar por voz para a crianga que nao enxerga. Nas
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histérias interativas, a crianga pode criar os dialogos. Jogos
para jogar sozinho e de multijogadores, com jogos que
possam jogar com outras criangas € jogos para jogar com 0s
pais.”

Este mesmo produto também possuiria uma “versao mais infantil’, que
trabalharia com a relagdo entre cores, formas e sons, como explicado durante a

apresentacgao “Tipo: clica ali na cor. Cada cor teria um som diferente”.
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Figura 6: SPS Golphi

O SPS da personagem Golphi possuiria um jogo, virtual e fisico, inspirado
em jogos atuais e adaptados para estimular habilidades sociais: “pensamos naquele
jogo ‘Cranium’, tipo ‘Imagem e Agao’, tem varias formas de interagao, mas no Golphi
seriam voltados para expressar sentimentos, para competicdo saudavel, ou

atividades nao competitivas”. Os integrantes do grupo 1, ao idealizarem este
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produto, exibem como jogos concebidos para o entretenimento podem ser
adequados para, paralelamente, estimularem o desenvolvimento de habilidades

sociais.

Um site com todo o conteudo do tablet, além de “dicas para os pais, como
informacdes sobre habilidades sociais, artigos” e “um flyer informativo sobre o
golfinho, o porqué do golfinho, as caracteristicas, falando sobre habilidades sociais
e divulgando o site e os produtos” sdo elementos do SPS da personagem que
demonstram a percepgdo do grupo da importadncia em integrar outros atores ao
sistema (ZURLO, 2010). Outro produto elaborado pelo grupo 1 é a versao fisica

para as histérias em quadrinhos disponibilizadas virtualmente.

Ambos os grupos desenvolveram elementos em seus produtos com intuito
de auxiliar os pais. O grupo 1 “pensou em uma videoconferéncia.
Independentemente de onde os pais possam estar, a crianga pode ficar em contato
com 0s pais ... e conseguiriam interagir juntos”. Ja o grupo 2 desenvolveu um
“‘boneco pedagdgico” para auxiliar as criangas a expressarem suas emogoes, bem
como incentiva-las a interagirem umas com as outras e com seus pais: “o0 produto
fisico, que vai ter um sensor para que mude de cor e 0 amiguinho possa perguntar
para o outro porque o bichinho dele esta daquela cor. E também ajuda os pais para
identificarem o que a crianga esta sentindo. Para auxiliar que possa identificar as
préprias emocgdes e as dos outros”. Este produto possuiria sensores para captar
informacoes fisioldgicas, similares as “pulseiras wareble”, e através destas mudaria
a cor para mostrar qual € a emocgéao que a crianga esta sentindo. O grupo projetou
0 boneco com essa tecnologia “porque muitas vezes a crianga ndo sabe dizer o que

esta sentindo”.
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Figura 7: SPS Ploft

O grupo da personagem Ploft definiu que seu sistema seria formado pelo
desenho animado, boneco, revista em quadrinho e aplicativo que “teriam atividades
como: como foi meu dia; como me senti hoje”. Além destes elementos definidos
para o SPS, o grupo levantou outras possibilidades como: vestuario, parque de
diversao, jogo de memoria e material escolar. Analisando os templates dos SPS
(Figuras 6 e 7) é possivel perceber um desenvolvimento sistémico, com os
elementos conversando entre si (BAINES, 2007).

Verificando os SPS projetados pelos grupos € possivel identificar os
elementos — conjunto de produtos e servigos — capazes de atender a necessidade

do briefing proposto, com potencial de inovacdo (MORELLI, 2006) atribuindo
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significados nos artefatos (CARDOSO, 1998) a fim de estimular o desenvolvimento

das HS.

Uma vez que o artefato principal dos SPS das Personagens é o desenho

animado ensinando através do exemplo (Anexos 5 e 6), buscou-se verificar como

os demais elementos — produtos, servicos e comunicagdo ( MORELLI, 2002) —

projetados de cada grupo se enquadram nas “Formas de Estimular HS na infancia”

(Anexo 2), através do template da persona (Anexo 3). Deste exercicio foi

desenvolvido o quadro apresentado a seguir:

Quadro 8: HS e o SPS das personagens projetadas

Habilidades 15 Formas de estimular as HS na infancia | Golphi Ploft
Sociais
Expressividade | 1. Atividades propostas em um jogo ou | Boneco com | Boneco com
emocional dificuldades encontradas no percurso | tablet; pulsante;
podem estimular a crianga a expressar | Histérias em | Gibi / Diario;
sentimentos e opinides. Quadrinho; Aplicativo.
2. Uma atividade livre e criativa, quando | Jogo fisico.
realizada em conjunto, pode estimular a
expressividade emocional.
Assertividade 3. Brincadeiras podem estimular a | Boneco com | Boneco com
expressdo de sentimentos negativos, | tablet; pulsante;

mesmo nao regradas por instrugdes.

Jogo fisico.

Acdo em pracgas

e escolas.

Fonte: O autor
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Quadro 8: HS e o SPS das personagens projetadas

(continuagao)

Habilidades 15 Formas de estimular as HS na infancia | Golphi Ploft
Sociais
Civilidade 4. Brincadeiras que podem estimular a | Jogo fisico; Acao em pragas
crianga a pedir e oferecer ajuda, bem | Jogos virtuais | e escolas.
como a responder com condutas que | multijogador.
sugerem civilidade, como agradecer.
5. Brincadeiras podem estimular uma
crianca a elogiar a produgao de outra.
6. Regras criadas na hora podem ser
negociadas civilizadamente.
7. Comportamentos elementares, como
dirigir-se com educagdo, podem se
manifestar em quaisquer interacoes
mediadas por brinquedos ou jogos.
Empatia 8. A observagdo de dificuldades | Jogo fisico; Boneco com
enfrentadas por outros. Historias em | pulsante;
Quadrinho. Historias em
Quadrinho.
Fazer 9. Mostrar interesse pelo outro pode ser | Boneco com | Boneco com
amizades mediado por uma brincadeira. tablet; pulsante;

10. Atividades pouco estruturadas podem
estimular construg&o conjunta.
estimular

11. Brincadeiras podem

autorrelatos e autorrevelagoes.

Jogo Fisico.

Acdo em pracgas

e escolas.

Fonte: O autor
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Quadro 8: HS e o SPS das personagens projetadas

(continuagao)

Habilidades 15 Formas de estimular as HS na infancia | Golphi Ploft

Sociais

Habilidades 12. Brincadeira que estimule a prestar | Jogo fisico; Boneco com
sociais atencdo em encadeamentos de atividades | Jogo virtual | pulsante;
académicas € a aguardar a sua vez. multijogador; | Agdo em pragas

13. Competicdo e cooperagdao andando
juntas, inclusive quando as criangas
ensinam regras umas as outras ou
solucionam problemas em conjunto.

14. A lideranga cooperativa pode surgir
em atividades ndo competitivas.

15. O brinquedo pode estimular a crianca
a saber pedir ajuda, quando ela precisa

aprender algo.

Boneco com
tablet.

e escolas.

Fonte: O autor

A partir do quadro elaborado é possivel identificar que, através de seus

elementos — elementos fisicos e elementos intangiveis, executados por méos

humanas ou sistemas automatizados (MORELLI, 2002) — ambos os SPS

contemplaram jogos e brincadeiras (Anexo 9) para se estimular comportamentos

socialmente habilidosos.

66




5. CONCLUSAO

Ao termino das apresentagdes, chegou-se a conclusao preliminar de sucesso
e que ambos os grupos atingiram os objetivos pretendidos com a atividade projetual.
O conselho, posteriormente, decidiu por validar o sucesso do workshop,
ponderando que os dois grupos obtiveram éxito em projetar uma personagem e seu
SPS, em termos conceituais, que estimulem habilidades sociais durante a infancia.
O cronograma e as atividades propostas pelo conselho foram seguidos, inclusive

necessitando de um periodo menor do que o previsto incialmente.

Toda a pesquisa tedrica realizada, somada as discussbes dentro do
conselho, possibilitou que fosse formulado um método para se projetar personagens
que estimulassem HS. A atividade projetual comprovou que o método utilizado
neste trabalho € uma forma que os designers podem utilizar o conhecimento sobre
as relagdes entre habilidades sociais na infancia e personagens para projetar uma
personagem que estimule HS. Os grupos projetaram seres que “parecem estar
vivas” (Reilly, 1996), possuem uma histéria propria, demonstram emog¢des Thomas
e Johnson, 1981) e atendem aos principios basicos do design de personagens
(Hayes-Roth; Maldonado e Moraes, 2002), apesar dos grupos terem adotado

estratégias diferentes para a construgéo de suas personagens.

O grupo 1 comegou criando a histéria da vida do Golphi — respondendo as
questdes iniciais propostas por Beinman (2007) — contemplando as motivagdes,
desejos e comportamentos da personagem de maneira a incentivar o
desenvolvimento das HS. Ja o grupo 2 encarou Ploft como um artefato
(Krippendorff, 2006), focando nas caracteristicas fisicas (Brancroft, 2006) que sua
personagem deveria possuir a fim de estimular as HS desejadas. Ambos os grupos
obtiveram sucesso em desenvolver suas personagens.

A ultima tarefa do workshop possibilitou que os grupos ramificassem,
conceitualmente, suas personagens em um SPS na qual os elementos desse
sistema estimulassem as HS. E interessante observar que os dois grupos elegeram

como elemento central o desenho animado, — nas suas diversas plataformas —
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apontado por Silva (2006) como preferéncia das criangas, a fim de desenvolverem
HS através do exemplo (Bee, 1997). Dentro da avaliagao foi possivel verificar o éxito
de ambos os grupos em desenvolverem, ndo apenas o elemento central, diversos
elementos (produtos, comunicagdo e servigo) que estimulassem acgbes e

comportamentos socialmente habilidosos.

Para o projeto “O Design para o Desenvolvimento de Habilidades Sociais na
Infancia” do Prof. Dr. Leandro Miletto Tonetto, aprovado no Edital Universal / 2013
do CNPQ, este presente trabalho, além de contribuir respondendo os objetivos
propostos, auxiliando o designer a entender a relagdo entre: as criangas, as
personagens e o SPS, soma ao evidenciar a importancia da personagem para o
desenvolvimento de uma metodologia que permita a projetacéo de artefatos que

auxiliem no desenvolvimento de HS.

Ao final deste trabalho fica evidenciado a importancia de os designers
participarem no intuito de desenvolver artefatos que auxiliem a sociedade através
do desenvolvimento das HS. Se constatou que dentro de um SPS direcionado para
as criancgas dois elementos se destacam: desenhos animados e suas personagens.
O desenho animado, além de ser a preferéncia das criangas, € a melhor forma que
o designer tem para trabalhar as relagdes sociais estabelecidas pela personagem.
As personagens sao as protagonistas desse SPS, uma vez que a conexdo dos

diversos elementos se da através delas.

Através do trabalho desenvolvido pode-se retirar insumos para guiarem
projetos de personagens. O designer de personagem deve considerar o papel
socioldgico e psicoldgico que suas criagdes irdo desempenhar com os publicos que
elas vao atingir. Ao projetar personagens para o publico infantil, este cuidado é
ainda mais relevante, uma vez que as criancas desenvolvem uma relagdo de
amizade e identificagdo com essas (HERZOG, 1992) e os valores e
comportamentos dessas personagens influenciam na formagdo dos valores e
comportamentos, além das habilidades sociais das criangcas (REZENDE;
REZENDE, 1985). Essa influéncia se torna mais forte quando o tempo

compartilhado com a personagem é estendido, através de um SPS, e propde um
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modelo de inspiragdo que vai ajudar a conduzir a crianga para o patamar seguinte,
propondo um modelo de comportamento e, até mesmo, um projeto de aspiragcdes
(MONTIGNEAUX, 2003). Este trabalho mostrou que utilizando o design estratégico
como ferramenta de pesquisa, com equipes multidisciplinares formada por atores
de areas distintas e complementares, projetar personagens que estimulem
comportamentos desejaveis € viavel. Ainda em relagcdo a construgdo da
personagem, através deste trabalho, recomenda-se que o externo e o interno da
personagem devem ser desenvolvidos pela mesma equipe a fim de transmitir a

mensagem de maneira integrada.

Também ¢é possivel, através deste trabalho, identificar a viabilidade de
diversificar a personagem para uma oferta de um SPS. Pode-se afirmar que os
diversos elementos possiveis deste sistema podem ser projetados para se estimular
comportamentos desejados, e que este € um trabalho para designers uma vez que
se atribuem novos significados aos produtos, servicos e a comunicagdo. Este
trabalho apresenta uma limitacdo por terem sido projetados SPS apenas

conceitualmente, quando cada elemento poderia ser um objeto de estudo.

Fica evidenciado a importancia dos participantes de projetos — de
personagens e de SPS das personagens — serem municiados com as informacdes
necessarias, nao apenas para compreensao do briefing, para o desenvolvimento do
projeto. Neste trabalho, o material enviado previamente a atividade projetual, com
informacdes basicas sobre habilidades sociais e uma atividade a ser realizada, se
mostrou importante tanto para um maior conhecimento do assunto como para
socializagao dos integrantes. Este estudo apresenta a personagem e os desenhos
animados como essenciais para o desenvolvimento de SPS que estimulem
comportamentos socialmente habilidosos na infancia, tanto pela relagao
estabelecida com as criangas e a influéncia exercida sobre elas, como pela

centralidade no sistema.

Sugere-se um estudo posterior para o desenvolvimento de SPS de
personagens que estimulem o desenvolvimento de HS nas criangas, onde o0s

elementos projetados sejam produzidos e testados em maior escala a fim de
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disseminar e estimular um formato de projetar personagens que n&o apenas

entretenham, mas cumpram seus papéis sociais.
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ANEXO 1 — MATERIAL DE SOCIALIZACAO
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ANEXO 2 - SLIDES HABILIDADES SOCIAIS

1 5 formas de estimular as

habilidades sociais na infancia

Prof.Dr. Leandro Tonetto

v Rcnpq

H S ) O que sdo habilidades sociais?
®

0 termo habilidades sociais indica uma série
de

comportamentos que favorecem relagdes
saudaveis e produtivas com as pessoas.

A competéncia social revela a capacidade de
articular comportamento, pensamento e
sentimentos em fungao de dois senhores: as
demandas sociais e os objetivos pessoais.

Esses comportamentos dependem da cultura
(normas sociais aprendidas pelas pessoas), da
situagdo em si e da propria pessoa.

Um comportamento socialmente habilidoso
em uma regido brasileira, por exemplo, pode
ser considerado inadequado em outra.
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ANEXO 2 - SLIDES PALESTRA HABILIDADES SOCIAIS (CONTINUAGAO)

As atividades propostas em um jogo ou as dificuldades
encontradas em seu percurso podem estimular que a
crian¢a expresse sentimentos e opinioes.

Uma atividade proposta/projetada em um jogo, como
a elaboraga@o de um cartao postal para uma pessoa

querida, pode estimular a expressao de sentimentos.

Por outro lado, de forma indireta, os jogos podem
estimular tais reagoes das criancas, mesmo que nao
seja de forma direcionada por suas instrugoes/regras.

Habilidade social mais fortemente relacionada:
Expressividade emocional

v RQcnprq

Uma atividade livre e criativa, como desenhar ou
brincar de casinha, quando realizada em conjunto,
pode estimular a expressividade emocional.

Observou-se, de forma espontanea ou estimulada pelos observadores, que as criangas podem
manifestar reagdes emocionais em relagado as produgtes de seus amigos, como desenhos, ou a
seus comportamentos desempenhados em situagbes variadas, como brincar de casinha.

Habilidade social mais fortemente relacionada: Expressividade emocional
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ANEXO 2 - SLIDES PALESTRA HABILIDADES SOCIAIS (CONTINUAGAO)

Brincadeiras podem estimular a expressao de
sentimentos negativos, mesmo que nao sejam
regulamentadas por instrucoes.

Observou-se, em brincadeiras estruturadas, como corridas em pistas de carrinhos, bem como em

.
brincadeiras livres, como lutas de espadas, que as criangas podem expressar sentimentos
negativos.

N&o foram observadas, no entanto, instrugdes ou regras projetadas que estimulem expressar
reagoes negativas ou desfavoraveis e negociar desdobramentos.

Habilidade social mais fortemente relacionada: Assertividade ' \

Y
;\ l\

v &cneq

|

As brincadeiras podem estimular a crianca a
pedir/oferecer ajuda, bem como a responder com
condutas que sugerem civilidade, como agradecer.

Atividades livres, como desenhar e brincar de casinha, assim como as projetadas com regras
especificas, como os jogos, podem facilitar os exercicios de oferecer e pedir ajuda para tarefas
complexas, bem como agradecer o auxilio e elogiar o desempenho do outro.

Habilidade social mais fortemente relacionada: Civilidade
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ANEXO 2 - SLIDES PALESTRA HABILIDADES SOCIAIS (CONTINUAGAO)

Brincadeiras podem estimular uma crianca a
elogiar a producio de outra.

A civilidade, por meio de qualquer tipo de
atividade, mesmo sem terem regras
projetadas, pode ser expressa por elogios ao
que o outro produz.

Habilidade social mais fortemente relacionada:
Civilidade

v RQcneq

Regras criadas na hora de uma brincadeira podem
ser negociadas civilizadamente.

Quando enfrenta situagdes que exigem a criagdo de regras, a crianga pode fazé-lo de forma
civilizada, sem procurar impor sua vontade aos demais.

Habilidade social mais fortemente relacionada: Civilidade

Vv Qcneq
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ANEXO 2 - SLIDES PALESTRA HABILIDADES SOCIAIS (CONTINUAGAO)

Comportamentos elementares que denotam

civilidade, como dirigir-se a outra pessoa com
educacgio, podem ser manifestos em quaisquer
intera¢oes mediadas por brinquedos ou jogos.

A civilidade pode ser observada nas relagdes mediadas por quaisquer brinquedos. A educagéo na
interagao, mesmo que ndo projetada, foi identificada em diversas observagdes.

Habilidade social mais fortemente relacionada: Civilidade

‘( ﬂCNPq

A observacao de dificuldades enfrentadas por outra
crianca pode desencadear um comportamento que
indica empatia.

Demonstrar interesse no outro, bem como observar
seus sucessos e dificuldades, pareceram
independentes do grau de estruturacdo do
brinquedo/brincadeira. Nao foram reagoes
estabelecidas como regras ou facilitadas pelo
brinquedo, mas foram observadas em contextos
espontaneos nas interagoes entre algumas criangas.

Habilidade social mais fortemente relacionada:
Empatia

v Qcneq
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ANEXO 2 - SLIDES PALESTRA HABILIDADES SOCIAIS (CONTINUAGAO)

Mostrar interesse pelo outro pode ser um

comportamento mediado por uma
brincadeira.

Atividades diversas, desde brincar de lego (brinquedo concreto) ata desempenhar uma atividade
livre, podem desencadear comportamentos que denotam interesse no outro.

Habilidade social mais fortemente relacionada: Fazer amizades

Atividades pouco estruturadas podem
estimular a construcio conjunta.

Pintay brincar com jogos pouco estruturados e
desenvolver atividades criativas diversas

favorecem a interacéo e a construgdo
conjunta, o que pode fortalecer as amizades.

Habilidade social mais fortemente relacionada:
Fazer amizades

v RQcnpq
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ANEXO 2 - SLIDES PALESTRA HABILIDADES SOCIAIS (CONTINUAGAO)

Brincadeiras podem estimular autorrelatos e
autorrevelacoes.

Quaisquer atividades podem ser contextos para que as criangas
expressem seus gostos € histérias. Por mais que atividades menos

estruturadas paregam favorecer tal tipo de interagdo, mesmo as
mais estruturadas, como jogos, podem proporcionar tais espagos.

Habilidade social mais fortemente relacionada: Fazer amizades

v Rcneg

Uma brincadeira pode estimular a crianca a
prestar aten¢do em sequéncias (encadeamento) de

atividades, bem como a aguardar a sua vez.

gualquer tipo de atividade pode estimular comportamentos que favorecem a interagao ordenada
los grupos.

Habilidade social mais fortemente relacionada: Habilidades sociais académicas

11 -
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ANEXO 2 - SLIDES PALESTRA HABILIDADES SOCIAIS (CONTINUAGAO)

Competi¢ao e cooperagiao podem andar
juntas,
inclusive quando as crian¢as ensinam regras umas

as outras ou solucionam problemas em conjunto.

Sao diversas as atividades competitivas que
favoreceram a cooperacdo. E possivel competir
auxiliando o outro, pois ganhar € parte do jogo, mas
cooperar € da ordem das relagoes justas.

Habilidade social mais fortemente relacionada:
Habilidades sociais académicas

'.

—F

FAS

J QCNPq

A lideranca cooperativa pode surgir
M atividades niao competitivas.

Lideres cooperativos organizam atividades e impulsionam seus
grupos, independente do tipo de atividade que desempenham:

brincadeiras livres ou jogos.
¢ Habilidade social mais fortemente relacionada: Habilidades
sociais académicas

'f ﬂCNPq
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ANEXO 2 - SLIDES PALESTRA HABILIDADES SOCIAIS (CONTINUAGAO)

O brinquedo pode estimular a crianca a saber
pedir ajuda, quando ela precisa aprenderalgo.

Em especial, os jogos estimularam as criangas a
pedirem ajuda para entender tarefas complexas.

O mesmo pode ocorrer em atividades livres,
como desenhar uma estrela.

Habilidade social mais fortemente relacionada:
Habilidades sociais académicas

v Qcwpq
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ANEXO 3 — TEMPLATE PERSONA / HS

Descrigdo da Persona:

Formas de Estimular as HS

Justificativas das Avaliages
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ANEXO 4 —- TEMPLATE SPS

PRODUTO

COMUNICACAO

SERVICO
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ANEXO 6 — TEMPLATE PERSONA PLOFT
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ANEXO 7 — TEMPLATE SPS GOLPHI
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ANEXO 8 — TEMPLATE SPS PLOFT
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ANEXO 9 — DESIGN PARA O DESENVOLVIMENTO DE HS NA INFANCIA
(PESQUISA REALIZADA QUE GEROU ANEXO 2)

Design para o Desenvolvimento de Habilidades Sociais naInfancia

(Analise de Contetido de Observacdes com Criangas)
Leandro Tonetto | Set.2015

O documento a seguir apresenta as categorias observadas na Analise de Conteudo
de observacbes realizadas com criancas em interacdo com observadores elou
outras criancas de forma mediada por brinquedos. Todas foram formuladas
visarando a responder a seguinte questdo: De que forma o brinquedo observado
estimulou comportamentos socialmente habilidosos nas criancas?

Caracterizagdo das Observacdes
Foram realizadas 22 observacdes de, aproximadamente, 90 minutos com criancas
dos primeiros anos da idade escolar (6-8 anos). Como € possivel observar a seguir,
procurou-se ter uma distribuicdo homogénea de meninos € meninas, assim como
uma heterogeneidade de atividades livres/criativas (como pintura, brincar de casinha
e no playground) e estruturadas (como jogos de tabuleiro). Parte das observactes
foi realizada apenas com uma crianca e ofa) observador(a), outras tiveram a
participacdo de grupos de criancas. Nao foram utilizados brinquedos eletrénicos.
e [Obs.1]: Dois meninos e uma menina de 8 anos (uma monitora estava presente,
ja que se tratava de um playground);
e [Obs 2] Uma menina de seis anos;
e [Obs3] Uma menina de sete anos (com participacdo da mae em dado
momento),
[Obs 4, 5 e 6] Um menino de seis anos;
[Obs.7, 8 e 9]: Um menino de oito anos;
[Obs.10, 11 e 12]: Duas meninas de oito anos;
[Obs.13, 14 e 15]: Uma menina de seis anos;
[Obs.16]: Duas meninas de sete e oito anos;
[Obs.17, 18 e 19]: Duas meninas de seis anos (na terceira observacédo, apenas
uma delas estava presente),
e [Obs 20, 21 e 22] Realizacdo de observacées em grupo:
o Grupo 1 - 3 meninos (2 irmdos). Pedro, 7 anos; Giovani, 7 anos; Miguel, 6
anos;
o Grupo 2 - 4 meninos e 1 menina (2 irmaos gémeos): Pedro, 7 anos; Gabriel, 6
anos; Pedro e Jodo, 5 anos e 8 meses; Agatha: 6 anos;
o Grupo 3 - um menino: Pedro, 7 anos (um menino ndo participante da
pesquisa entrou na sala e interagiu com ele).

Estrutura do Relatorio

Foram detectadas 15 categorias a partir da Analise de Conteudo. Elas enconfram-se
dispostas da seguinte forma, a partir da préxima pagina:




ANEXO 9 - DESIGN PARA O DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES SOCIAIS NA INFANCIA

(PESQUISA REALIZADA QUE GEROU ANEX02) — (CONTINUACAO)

1 As atividades propostas em um jogo ou as dificuldades
encontradas em seu percurso podem estimular que a crianca

expresse sentimentos e opinides.

Uma atividade proposta/projetada em um jogo, como a elaboracao de um cartao
postal para uma pessoa querida, pode estimular a expressdo de sentimentos. Por

outro lado, de forma indireta, 0s jogos podem estimular tais
reacdes das criancas, mesmo que ndo seja de forma direcionada
por suas instrucdes/regras.

Habilidade social mais fortemente relacionada: Expressividade
emocional

[Obs.13] - Laminas de atividades: Com base na lamina denominada
“Cartdo Postal”, a menina desenvolveu, com auxilio do observador, um
cartdo para uma ex-colega que mora, atualmente. em outro Estado. A
garota expressou sentir saudade da colega para a qual estava
escrevendo o cartdo.

[Obs.21] - Estimule ndo estabelecido pelas
instrugdes/regras do jogo - Jogo “Quem sou
eu?”

Menino1: Ai. tu ndo ta acertando.

A observadora auxilia o Menino2, explicando
as regras.

Menino2: Eu gostei desse jogo

Observadora: Viu? Tu ndc queria jogar e
acabou cedendo e gostou.

Menino1: Sim. as vezes é bom ceder

2 Uma atividade livre e criativa, como desenhar ou brincar de
casinha, quando realizada em conjunto, pode estimular a

expressividade emocional.

Observou-se, de forma espontdanea ou estimulada pelos observadores, que as
criancas podem manifestar reacdes emocionais em relacdo as producdes de seus
amigos, como desenhos, ou a seus comportamentos desempenhados em situacdes

variadas, como brincar de casinha.
Habilidade social mais fortemente relacionada: Expressividade emocional

[Obs . 19] - Desenhar

Quando chegou o fim do encontro, no dltimo desenho que
estava fazendo. a menina chegou perto da observadora
lentamente até encostar em seu ombro e acariciou seu
cabelo.

Observadora: Eu gostei muito de passar mais essa manhd
contigo.

Menina: Eu gostei também.

Observadora: Vou deixar um recadinho aqui na tua folha.
Menina: Que recadinho?

Observadora: Ah, um recadinho!

“E sempre muito bom brincar contigo! Um beijdo. ‘Observadora'l”
Amenina sorriu e disse "Obrigada’

[Obs 20] - Brincar de casinha (expressdo de opinido/emocéo)
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(PESQUISA REALIZADA QUE GEROU ANEX02) — (CONTINUACAO)

Menino1: Eu vou brincar de casinha. Eu posso brincar de casinha? Tu sabe onde € a casinha
deles?

Observadora: Pode ser onde tu quiser montar Tem vérios moveis da casa

Menino2: Ta bom. Eu vou usar os colchdes par fazer a casinha.

Menino3: Casinha é coisa de menina.

Menino1: Ta. E dai se eu brincar?

Menino3: T4 bom.

Menino1: Eu nao vou virar menina. Né que se a gente
brincar de casinha a gente ndo vira menina?

Observadora: N&o. Claro que ndo! Por que? Vocés acham
que brincar com coisa de menina pode virar menina?
Menino1: Ndo. Eu ndo acho

Menino3: Eutambém nédo.

Observadora: Brincar de casinha ¢ tri legal né?

Menino1: E, eu gosto. a gente mora em uma casinha
entdo ndo € de menina. A gente pode brincar.

3 Brincadeiras podem estimular a expressdao de sentimentos
negativos, mesmo que nao sejam regulamentadas por instrugées.
Observou-se, em brincadeiras estruturadas, como corridas em pistas de carrinhos,
bem como em brincadeiras livres, como lutas de espadas, que as criancas podem
expressar sentimentos negativos. Ndo foram observadas, no entanto, instrucdes ou
regras projetadas que estimulem expressar reacdes negativas ou desfavoraveis e
negociar desdobramentos.

Habilidade social mais fortemente relacionada: Assertividade

[Obs 20] - Brincar de espadas

O Menino1 para de brincar de espada e vai brincar de carrinho.

Menino2: Ei' Vem aqui. Tu ndo vai mais brincar?

O Menino3 e o Menino2 continuam lutando

Menino3: Eundo morri. Eu ressuscitei. Dai posse continuar com a espadal

Menino2: Eu ndo vou mais brincar.

Eu: Por qué?

Menino2: O Menino3 ta inventando as regras.

O Menino1 levanta e vai em direcdo a eles com as méos para o alto: Perai gente. O que ta
acontecendo?

Menino2: Ele tava inventando a brincadeira.

Menine3: Menino2, vocé antes dissotava dizendo que tinha que morrer

Menino1: E. Depois tinha que cair na lava... E muita regra pra inventar.

Menino1: Olha sé .. deixa eu explicar. Quando a gente morre, o espirito sai do corpo e depois
de uns anos ele vai para outro corpo. Ele nunca vai morrer. Nunca vai desaparecer Eu
acredito nisso...

Silencio.

Menino3: Também.

Eu: E tu, Miguel?

Menino2: Também.

Menino1: Entdo. ndo precisa ficar inventando historinha. Todo mundo morre de verdade.

4 As brincadeiras podem estimular a crianca a pedir/oferecer ajuda,
bem como a responder com condutas que sugerem civilidade,
como agradecer.

Atividades livres, como desenhar e brincar de casinha, assim como as projetadas
com regras especificas, como os jogos, podem facilitar os exercicios de oferecer e
pedir ajuda para tarefas complexas, bem como agradecer o auxilio e elogiar o
desempenho do outro.
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Habilidade social mais fortemente relacionada: Civilidade

Katia[2] - Banco Imobilidrio: Uma das meninas tenta ler a carta que tirou em uma rodada. A
segunda ouve a primeira, tentando ler. mas ndo a interrompe. Em seguida. pede que a
observadora confira se a leitura da amiga com dificuldades esta correta. A observadora
confere. atesta que foi lida adegquadamente e elogia a menina menor.

Djulia[4] - Desenho: Quando o menino
precisava de algum material. dizia “por favor®
e “obrigado”

5 Brincadeiras podem estimular uma crianca a elogiar a producéo
de outra.

A cvilidade, por meio de qualquer fipo de atividade, mesmo sem ferem regras
projetadas, pode ser expressa por elogios ao que o oufro produz.

Habilidade social mais fortemente relacionada: Civilidade

[Obs 11] - Desenhar

Menina1: Vou desenhar uma floresta
Menina2: E eu uma praia

Observadora: Vou desenhar uma montanha.
Meninal: Que linda ficou a praial

Menina2: Obrigada

[Obs 21] - Jogo “Quem sou eu?” i
Menino1: Ndo € assim. Tu tem que abaixar tudo que ndo € o que tu perguntou. E divertido
esse jogo.

Depois que o Menino2 entendeu. comecaram a jogar conforme as regras

Menino1: Agora tu entendeu direitinho, caral

Menino2: Eutenho esse jogo, mas esse é diferente (sorriso).

6 Regras criadas na hora de uma brincadeira podem ser
negociadas civilizadamente.

Quando enfrenta situacdes que exigem a criacao de regras, a crianca pode fazé-lo
de forma civilizada, sem procurar impor sua vontade aos demais.

Habilidade social mais fortemente relacionada: Civilidade

Djulia[6] - Futebol (negociar regras educadamente) “Nés podemeos fazer chute a gol com
baldes. cada um tera trés tentativas. pode ser?”

7 Comportamentos elementares que denotam civilidade, como
dirigir-se a outra pessoa com educagéo, podem ser manifestos em
quaisquer interagcdes mediadas por brinquedos ou jogos.

A civilidade pode ser observada nas relacdes mediadas por quaisquer brinquedos. A
educacdo na interacdo, mesmo que ndo projetada, foi identificada em diversas
observacoes.
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Habilidade social mais fortemente relacionada: Civilidade

[\ﬁ)bs21] - Banco Imobiliario Junior

enino?1: Bom dia senhor. O que o senhor precisa?

Menino2: Preciso de uma casa nova

Menino1: Tenho uma casa que vale 50 mil. Tu tem que me dar todas as tuas notas de 10 mil.
mais todas as de 20

8 A observagdo de dificuldades enfrentadas por outra crianga pode
desencadear um comportamento que indicaempatia.

Demonstrar interesse no outro, bem como observar seus sucessos e dificuldades,
pareceram independentes do grau de esfruturacdo do brinquedo/brincadeira. Nao
foram reacdes estabelecidas como regras ou facilitadas pelo brinquedo, mas foram
observadas em contextos espontdneos nas interacdes entre algumas criancas.
Habilidade social mais fortemente relacionada: Empatia

Katia[1] - Brinquedo de ferro no playground: Ao brincarem, a menina maior parece
desenvolver uma relacdo empdtica com a menor. quando ndc consegue reproduzir um
movimento: ‘E que tu é mais nova que eu. Dai é mais baixinha.” A menor respondeu: 'E E
isso.”

[Obs 3] - Cara-Cara do Frozen: A menina. percebendo
que a tarefa era dificil para a observadora. comentou:
‘Nossal E bem dificil destacar esses quadradinhos e
colocar a figura, né?”

[Obs 21] - Pintura: Diadlogo entre dois meninos. Um
deles demonstrava estar preocupado com que o outro
ficasse sujo.

O Menino1 pega os potes de tinta e comeca a pintar
Menino2: Tu vai te sujar todo. Pode te limpar na pia ali.
Menino1: N&o tem problema. Minha méde ndc se
importa.

Menino2: Entdo ta

9 Mostrar interesse pelo outro pode ser um comportamento
mediado por uma brincadeira.

Atividades diversas, desde brincar de lego (brinquedo concreto) ata desempenhar
uma atividade livre, podem desencadear comportamentos que denotam interesse no
outro.

Habilidade social mais fortemente relacionada: Fazer amizades

[Obs 2] - Lego: Enquanto a garota tirava os brinquedos da caixa, comentava: “‘Essa sou eu. e
tem uma coroa. Tu também pode colocar na tua uma coroa.” Ela percebeu que a
observadora gostou do carro com as bonecas e disse: “Deu pra perceber que tu gostou do
carro”. Apds brincar. ajudou a observadora a organizar os brinquedos. indicando onde
deveriam ser colocados

[Obs.10] - Casinha: As meninas negociaram interesses e abriram espaco para que a outra
possa manifestar os seus:

Meninal: Tu quer ser qual [personagem]?

Menina2: Pra mim tanto faz.

Meninal: Cada uma escolhe uma. pode ser?

Menina2: Aham

ANEXO 9 — DESIGN PARA O DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES SOCIAIS NA INFANCIA
(PESQUISA REALIZADA QUE GEROU ANEX02) — (CONTINUACAO)
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10 Atividades pouco estruradas podem estimular a construcéao
conjunta.

Pintar, brincar com jogos pouco estruturados e desenvolver atividades criativas
diversas favorecem a interacdo e a construcdo conjunta, o que pode fortalecer as

amizades.
Habilidade social mais fortemente relacionada: Fazer amizades

[Obs.13] - Canetas hidrocor: A garota pediu que o observador escolhesse cores junto com ela
e pintou um urso com as cores escolhidas em conjunto

[Obs.13] - Laminas de atividades: Com base na ld&mina denominada “Histdria em retalhos”™ a
garota e o observador escreveram uma histéria de forma colaborativa. A partir da |dmina
‘Risque e Rabisque”, cada um, crianca e observador. escolheu uma caneta hidrocor diferente
. a partir do traco de anterior. o outro deveria continuar o desenho.

[Obs 13] - Caixa com borrachas coloridas: O observador e a crianca escolheram borrachas
de cores diferentes e confeccionaram uma pulseira. O material é geralmente utilizado pela
menina para fazer pulseiras. chaveiros, entre outros, e sua mde comumente participa

Katia[1] - Bichos de pelicia- As duas meninas cooperam e ajudam a solucionar “problemas”
quando brincam com os animais de pelicia nos momentos simulados em gque se perdem de
casa, fugindo de ladrées imaginarios. Criaram até mesmo a “chave da amizade”

11 Brincadeiras podem estimular autorrelatos e autor revelacoes.
Quaisquer atividades podem ser contextos para que as criancas expressem seus
gostos e histérias. Por mais que atividades menos estruturadas parecam favorecer
tal tipo de interacdo, mesmo as mais estruturadas, como jogos, podem proporcionar
fais espacos.

Habilidade social mais fortemente relacionada: Fazer amizades

[Obs.14] - Casinha: Enquanto a menina trocava as bonecas de lugar na casinha. contou ao
observador que tinha fotos de uma apresentacdo no colégio e fez questdo de mostrar. Citou o
nome de cada colega na foto e falou um pouco da relacdo que tem com cada um deles.

Djulia[3] - Jogo “Vira Letras™ O menino.
inicialmente timido (escondido atras de um
roupeiro). pediu que a observadora olhasse
um jogo em cima da cama. pois ele havia
escritc o nome dela Solicitou que ela
descobrisse o desenho preferido dele. Juntou
as letras. escrevende “Bob Esponja’
Questionou se ela assistia desenhos e
perguntou quais eram os seus prediletos. Ele
disse o nome de alguns desenhos que ele
assistia, explicando do que se tratavam

o
©
ol
2
o
O ¢
-

12 Uma brincadeira pode estimular a criancaa prestar atencdo em
sequéncias (encadeamento) de atividades, bem como a aguardar a
suavez.

Qualquer tipo de atividade pode estimular comportamentos que favorecem a
interacdo ordenada dos grupos.
Habilidade social mais fortemente relacionada: Habilidades sociais académicas

ANEXO 9 — DESIGN PARA O DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES SOCIAIS NA INFANCIA
(PESQUISA REALIZADA QUE GEROU ANEX02) — (CONTINUACAO)
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(PESQUISA REALIZADA QUE GEROU ANEX02) — (CONTINUACAO)

[Obs 1] - Horta: A monitora foi até uma torneira e pediu para que as criancas levassem
garrafas de dgua para ela. Encheu e entregou para cada uma delas, que esperam em fila
Com suas garrafinhas. cada crianca procurou sua plantacdo, quando viram as plantas, alguns
se espantaram com o tamanho da plantinha de uma colega. Uma delas comentou que a
planta tinha até raiz. Depois de regarem as plantas. a monitora recolhe as garrafas e todos
voltam para sala.

13 Competicdo e coopera¢gdo podem andar juntas, incluisive
quando crian¢a ensinam regras umas as outras ou solucionam
problemas em conjunto.

Séo diversas as atividades competitivas que favoreceram a cooperacao. E possivel
competir auxiliando o outro, pois ganhar € parte do jogo, mas cooperar € da ordem
das relacées justas.

Habilidade social mais fortemente relacionada: Habilidades sociais académicas

[Obs.15] - “Se Vira™ O observador comentou que, quando era crianga. 0s jogos de tabuleiro
eram muite diferentes. mas que poderia aprender rapido a jogar. caso a menina o ensinasse
Ela respondeu que ‘tude bem” e explicou as regras do jogo. dizendo que esse era o jogo
mais dificil dos que havia escolhido.

Katia[2] - Banco Imobilidrio
Menina1: Tu vai comprar?
Menina2: Néo.

Meninal: Por que ndo? Se tu compra. cada vez que uma de nds parar. tem que te dar
aluguel.

Menina2: Entédo eu quero

Meninal: Eu coloco a casinha pra ti. Da o dinheiro pra ela (apontando para a observadora).
()

A Meninal joega. A rodada cai no espaco gue indica "compra livie" (a crianca pode adquirir o
que desejar)

Menina2: Eu sei o que tu pode comprar.
Meninal: O qué?

Menina2: Mas eu ndo posso dar dica

Djulia[6] - Futebol: O menino estava jogando futebol no
chdo. Quando a observadora chegou, convidou-a para
jogar e explicou como funcicnava o jogo. “Tu faz
assim Segura na parte branca que firma o jogador e
tu chuta com essa partezinha de tras™

[Obs.20] - Pista de Carrinhos (aprendizado conjunto)
Observadora: Aqui esta o manual. da pra ver como monta
Menino1: E como € que vai fazer a curva?

Menino2: Isso fica assim Acho que isso é aqui. E uma
passagem para eles passarem por baixo. Mais ou menos
assim.

Menino1: Entendi. mas isso aqui se eu colocar assim.
Quando eu coloco o carro, ele vai levantar. (...)

Observadora: Gente, sera que é assim mesmo? Porque,
olha sd. se isso aqui tem um buraquinho, € porque isso
deve encaixar aqui.

Menino1: Ah. é.

Menino2: Ah. é mesmo. Eu sei disso.

Menino1: Entdo vamos trocar.

Menino1: Ta, agora colocamos esse na penta. E como a gente faz? (Pega a folha de
instrucées.) Aqui nas instrugdes tu coloca esse aqui.

Menino2: Eu sei.

Menino1: Tem dois carres, entdo € uma corrida.
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(PESQUISA REALIZADA QUE GEROU ANEX02) — (CONTINUACAO)

[Obs.20] - Espadas (Competir com cooperacéo):

O Menino1 se levanta e pega um dos bastdes de boliche e finge que é espada.

O Menino2 comeca a apontar a espada para o Menino3.

Menino3: Me protege, caral (dizendo para o Menino1)

Pedro sai da cadeira e comeca a "lutar” com os dois meninos.

Menino3: Ndo pode pisar aqui que € lava quente.

Os meninos comecam a pular para nédo pisar na "lava quente”.

A espada do Menino2 cai no chdo e o Menino1 pega. Sdo somente duas espadas. Menino2
pega o bastdo do boliche.

Comecam a lutar de novo.

Menino3: Tem que pular nas pedras.

Menino2: Morreu! Quem morre tem que entregar a espada. (dizendo para o Menino1)
Menino1: Ndo. S6 se a arma cai na lava

14 A lideranga cooperativa pode surgir em atividades néo
competitivas.

Lideres cooperativos organizam afividades e impulsionam seus grupos,
independente do tipo de atividade que desempenham: brincadeiras livres ou jogos.
Habilidade social mais fortemente relacionada: Habilidades sociais académicas

[Obs.3] - Cara-Cara do Frozen: A menina dividiu as tarefas para que as trés jogadoras
(observadora, mde e crianga) montassem o jogo. ‘Mamde tu tira da caixa e monta, a tia te
ajuda a montar a parte de plastico e eu destaco as figuras. Pode ser?” Questionava se
estavam de acordo com a distribuicdo dela. Foi a primeira a terminar a tarefa e perguntava de
que modo poderia ajudar as outras duas jogadoras.

[Obs.3] - Jogo de molduras com massinha de modelar: A garota ensinou prontamente como
se usa o brinquedo: Tia, tu coloca a massinha nessa parte aqui, depois tu aperta assim que
a massinha sai bem fininha pra ti fazer o que quiser na moldura, olhal".

[Obs.14] - Casinha: A garota disse ao observador que estava tentando montar uma casinha e
que ele poderia ajudar, procurando os mdveis e os utensilios domésticos. Em seguida,
colocou um sofa e uma televisdo na "sala” e pediu ajuda ao observador para encontrar algo
que servisse de tapete para o espaco. Ele ofereceu um pedago de pano colorido, e ela disse
que estava 6timo. Ela colocou algumas bonecas sentadas no sofa, duas na cozinha, montou
o0 banheiro com privada e banheira e colocou uma das bonecas a "tomar banho". Pegou uma
das bonecas e disse que essa era a aeromoca e pediu para que o observador a ajudasse a
encontrar sua mala e seu passaporte, enquanto arrumava as roupas da boneca. Apods tirar
uma foto da casinha, a menina olhou para os méveis e bonecas espalhados pela sala e
disse: “Ixi! Logo vamos ter que guardar tudo isso! Que baguncal” A garota perguntou ao
observador se ele poderia ajuda-la a guardar os brinquedos, pois eram muitos e estavam
espalhados.

[Obs.19] - Desenhar

Menina: Sabe o que eu gosto de fazer? Pegar essas canetinha e fazer todos os carimbos
delas na folha.

Observadora: Fica bonito.

Menina: Ai esse ta sem. Me ajuda a procurar aqui. Acho que caiu.

Observadora: Aqui no chio?

Menina: Pode ser aqui no chdo ou em qualquer lugar do meu quarto

Observadora: Nao to achando

Procuraram, mas ndo encontraram.

Menina: Acho que ja tava sem. Deixa pra |a. Eles escapam de vez em quando.
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15 O brinquedo pode estimular a crianca a saber pedir ajuda,
quando ela precisaaprenderalgo.

Em especial, os jogos estimularam as criancas a pedirem ajuda para entender
tarefas complexas. O mesmo pode ocorrer em atividades livres, como desenhar uma
estrela.

Habilidade social mais fortemente relacionada: Habilidades sociais académicas

Djulia[4] - Desenho: O menino deu diversas dicas e pediu ajuda
quande sentia alguma dificuldade: ‘Djulia. me ajuda a fazer
estrela? A minha ndo sai direitinha”

Djulia[6] - Lego: “Eu ganhei um lego novo. mas eu achei ele bem
dificil pelo que diz na caixa Tu me ajuda a montar?”. “Acho que
essa peca minha ndo ta no lugar certo. o que tu acha?". “Agora
qgue conseguimos terminar. até que foi mais facil do que eu
imaginei”.

Conforme foi possivel observar, a Andlise de Conteudo dos 22 turnos de
observacoes com criancas revelou 15 formas por meio das quais € possivel
estimular habilidades sociais através de brinquedos. O préximo estagio do projeto é
o desenvolvimento de workshops projetuais com base nos resultados da pesquisa.
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ANEXO 10 - PROCESSO GRUPO 1 (GOLPHI)
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ANEXO 11 - PROCESSO GRUPO 2 (PLOFT)
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