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O produto de moda como fator de estimulo a fantasia e imaginagao infantil.

Isabela Ferreira da Silva Pinheiro
Maria Celeste de Fatima Sanches

RESUMO: A elaboragao deste estudo fundamenta-se no comportamento infantil, em face a era
digital. A falta de estimulo para um “brincar® saudavel ao desenvolvimento infantil e a
delimitacdo de espacos, cada vez menores, para tais atividades, impedem que as criangas
explorem todo o seu potencial. Assim, tem-se como finalidade, a valorizagdo da infancia,
através de produtos de moda, estimulando, a fantasia, a inventividade e a capacidade de
reflexdo. Neste sentido, este artigo se dedica a analise do desenvolvimento infantil, definindo

os parametros relevantes para o desenvolvimento de tais produtos.

A inféncia
Periodo que vai do nascimento até o 12° ano de vida de um individuo. Tal etapa é
subdividida em: recém-nascidos; bebés e criangas, havendo mudangas gradativas no

crescimento, altura e peso, durante esta fase (WIKIPEDIA, 2006).

Como destaca Coutinho (2001) as criangas ndo economizam energia, se expressam

através do olhar, do tocar, pela linguagem verbal, ndo verbal e até pela "ndo expressao".

Portanto, o projeto aqui em questao tem o objetivo de conhecer os aspectos fisicos e
psicologicos do desenvolvimento infantil, analisando a maneira de ser, apreensdes, onde
vivem, coisas que fazem e como se relacionam estas criangas, para, entdo, oferecer um
produto que considere todos estes itens e estimule-as por meio da fantasia, do ludico e da

imaginagao.
Aspectos fisicos na infancia

Atividades cerebrais e as operagdes concretas

Dos 6 aos 8 anos o crescimento do cérebro e o funcionamento cerebral, indicam
mudangas cognitivas (SOUTOMAIOR, 2006), as quais podem ser detectadas e observadas por
eletro encefalogramas (CORBIN e BICKFORD, 1955 apud COLE e COLE 2001).
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Essas mudancas sdo responsaveis pelo controle das criancas em administrar a
atencao, fazer planos e auto-refletir. Elas passam a pensar mais sobre suas acdes e a
manipula-las mentalmente, a fim de observar os dois lados da situacdo, sendo este tipo de

organizagdo mental chamado de operagdes concretas. (MARTI, 1993).

Cole e Cole (2001), afirmam que as operagdes concretas apresentam carater
bidirecional, pois os pensamentos realizam operagdes mentais que se ajustam a ldgica,

permitindo que a crianga combine, separe, ordene e transforme objetos e agdes.

Observa-se entdo, a importancia de se destacar, neste projeto, elementos que

colaborem para o entendimento, a construgcéo da nogao critica e auto-reflexdo das criangas.
Desenvolvimento fisico

Estudos realizados por Haywood e Getchell (2004) mostram que o corpo infantil
segue uma curva sigmoide, com evolugao de crescimento, maior na primeira infancia (2 aos 6
anos), com diminuigdo na segunda infancia (6 aos 10 anos), quando partes do corpo crescem
em ritmos e proporg¢des diferentes, de acordo com a idade.

Entretanto, as transformacdes fisicas, também sdo acompanhadas das mudancas

psicologicas, as quais comegam a se desenvolver em decorréncia de influéncias diversas.

Aspectos Psicolégicos na infancia

Varios processos comportamentais devem ser compreendidos, quando se analisa o
desenvolvimento psicologico da crianga, pois serdo estes que interferirdo na construgdo da

identidade adulta e a na maneira como verdo o mundo.

Conforme explicam Mussen, Conger e Kagan (1985), no periodo dos 6 aos 8 anos,
fase para a qual se direciona o presente projeto, a crianga possui a personalidade muito
apurada, complexa e diferenciada. Seu comportamento e o processo evolutivo € muito mais
acelerado se comparado com as fases anteriores de sua vida. Também é relevante o fato do
comportamento infantil ser influenciado por caracteristicas como a independéncia, ou a
dependéncia, a cooperagao, a ansiedade, a socializagdo, a identificagcdo e o egocentrismo, as
quais se manifestam diferentemente em cada crianca. Tais peculiaridades, dependendo da
forma de abordagem e experimentagdo da crianga, poderdo manter-se constantes e influenciar

a evolugcdo comportamental até a fase adulta.
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Sob este ponto de vista, os aspectos psicologicos de maior influéncia e importancia
na infancia para a elaboragéo deste projeto estdo destacados a seguir.

Identificagao

“A identificagdo, conceito derivado da psicanalise e introduzido por Freud, refere-
se ao processo que leva a crianga a pensar, a sentir e a comportar-se como se
as caracteristicas de uma outra pessoa (denominada modelo ou identificando),
normalmente um dos pais no caso de crianga pequena. A identificacao nao é,
em geral, um processo conscientemente iniciado, como aprender a andar de
bicicleta ou a ler.” (MUSSEN, CONGER, KAGAN, p. 328).

Com base neste conceito, pode-se dizer que a identificagdo com uma das pessoas
que fazem parte do grupo social da crianga, pode trazer-lhe seguranga e autoconfianga.
Autores como Mussen, Conger e Kagan (1985), concluem que € por meio da identificagdo que
a crianga deseja ser como o0 modelo, exemplo que considera perfeito, confiavel e que deve ser
seguido, assim, sente vontade de ter as mesmas habilidades, realga suas qualidades e as
cobicga, desejando as mesmas facilidades e permissdes dadas ao identificado.

Por isso, a influéncia do processo de identificacdo traz, a essa reflexdo, a
possibilidade da crianga se identificar também com os conceitos agregados a roupa, por meio
da aventura da imaginagdo e do ludico, assim como faz com uma pessoa com a qual se
identifica. Pode-se observar este tipo de atitude quando uma crianga se veste como o pai ou a
mae, ou entdo induz os pais a comprarem os produtos relacionados ao personagem que mais

gosta.

Por outro lado, também €& possivel notar que a identificagcdo apresenta importante

relevancia para a introducéo da crianga na sociedade e na escolha de seus grupos sociais.

Socializagao

Conforme explica Lopes (1993), a socializagdo € um processo que visa interagir as
criangcas e o grupo social em que vivem. E o momento em que elas satisfazem as suas
necessidades, e compreendem a cultura tipica de sua regido, pois sabe-se que alguns
aspectos sdao muito valorizados em determinado pais, e em outros ndo possuem tanta
relevancia. Em vista disso, processos inibidores ou permissivos esclarecerao a crianga quais
valores sdo apropriados para ela, com a aprovagédo e o julgamento de seu grupo, definindo

parte de seu comportamento.

Conforme, Cole e Cole (2001), comeca a destacar-se, na infancia, um ponto de
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importancia na relagao social: a aceitacdo por parte dos seus pares. As criangas percebem a
necessidade de serem agradaveis aos colegas, os quais apresentam importancia durante a
infancia. O fato de ndo serem recebidas pelo grupo referencial, pode trazer consequéncias

para a formagao psicologica da crianga, acentuando a timidez, isolamento e agressividade.

Acompanhando estudos realizados por Cole e Cole (2001), percebe-se que as
criangas de paises industrializados tendem a se reunir em grupos do mesmo sexo, atitude que
se acentua quando chegam aos 6 anos, quando cerca de 68% delas, fazem este tipo de
separacao. Portanto, as amizades entre os pares estimulam a comunicacido, o entendimento

sobre a opinido das outras pessoas e a habilidade de lidar com as mais diversas situacoes.

A interferéncia da tecnologia no brincar

Para se transformar em um adulto feliz, a crianga deve viver intensamente a
infancia, construindo a sua formacgao através do ludico, para isso, os pais devem comecar a
incentivar esta idéia, sendo preciso a compreensao da importancia do brincar, fator inerente a

crianga.

Com isto, ndo se quer dizer que os pais estao proibindo seus filhos de brincar. O que
vem acontecendo é que esta agdo esta se resumindo aos jogos eletronicos e televisao,

tornando cada vez mais frio o momento familiar e mais robdtico a hora de brincar.

Para Granato (1998) o prejuizo no desenvolvimento cultural da sociedade, devido a
este fendbmeno, mostra-se irreversivel. O excesso de eletronicos tem sido responsavel pelo
aumento do estresse infantil, mal que afeta 2/3 das criangas entre 6 e 14 anos dos grandes

centros urbanos no Brasil.

Dyson (1997 apud COLE, 2001) e Seiter (1993 apud COLE, 2001) analisam que a
influéncia invasiva da tecnologia pode ser observada em varios ambientes infantis, desde a
brincadeira de se fantasiar e os brinquedos com que se distraem, até a alimentacao, evidéncia
forte de que a aprendizagem com a televisdo, pode exercer controle no comportamento
cotidiano infantil.

Pinho (2005) cita pesquisas que dizem que 63% das criangas das classes A/B,

menores de 12 anos, tém TV no quarto e passam 4 horas diarias diante do aparelho.

Desta forma, a uniao destes atrativos a violéncia e a falta de espago podem ser a

causa para o esquecimento de brincadeiras como ciranda, pega-pega e pula corda. A
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psicologa Edda Bontempo da USP defende a idéia de que os pequenos ainda gostam de
brincadeiras de antigamente. “Basta adapta-las a vida nas cidades” (PINHO, 2005).

Sob tais aspectos, o objetivo deste projeto ndo € afastar as criangas dos jogos de
computadores, nem desestimular o entretenimento da televisdo, mas sim instigar a imaginagao
das criangas, a percepcao de que tanto faz se o espaco é limitado, o importante é fazer com
que se sintam confortaveis e livres para exercer o movimento da mente: a imaginagao, a

fantasia.

O Imaginario Infantil

E através da imaginagdo que a crianga viaja por universos irreais, castelos,
princesas, dragdes, cavaleiros, vildbes e mocinhos, sempre interagindo com essas historias.
Quem as vé brincando ndo consegue perceber que aquela série de gestos e barulhos, faz
parte do ambiente da brincadeira, onde a crianga vivencia sensagdes de um mundo que

apenas ela enxerga.

Segundo Harris (2002 apud SARMENTO, 2003) é possivel explicar este fenbmeno
concluindo que nao ha diferenga entre 0 mundo infantil e 0 mundo adulto, entretanto constata-
se que, por parte das criangas, a construgcédo de formas e significados se da de modo diferente
dos adultos, o que é real. Este processo ocorre ao longo do desenvolvimento da personalidade
infantil, sob a influéncia sécio-cultural, apresentada a crianga pelos jardins de infancia, escolas,

ambiente doméstico e familiar.

Ao se observar a reagao das criangas, ao serem questionadas em relagdo as suas
brincadeiras, pode-se esperar uma estoria sem pé nem cabeca, mas que na verdade, sao
fragmentos de observagdes do dia-a-dia, unidos a imaginagao, resultando em um relato repleto
de detalhes, provando, segundo Buckingham (2000) que as criangas s&o receptoras criativas,

interpretativas e frequentemente criticas das respectivas mensagens.

O menino ou menina, ao analisar a pessoa ou coisa a ser referenciada, nao perde
sua propria identidade, apenas imagina, de forma ludica, ser o que na verdade ndo €, num
tempo que também na&o precisa equivaler ao real, como por exemplo, quando brinca de ser
bailarina, bombeiro, secretaria, ou imagina que um pedago de madeira € mesmo uma espada
ninja. “Nao significa que as criangas tenham um pensamento ilogico [...] Permite que a crianga
‘navegue entre dois mundos” — o real e o imaginario- [...]” (SARMENTO, 2003 apud HARRIS,
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Esta correlagcédo entre o real e o imaginario mostra-se importante para este projeto,
no qual o vestuario aparece como ferramenta de estimulo a imaginacdo, a criatividade e a
construcdo da identidade infantil, através de elementos visuais que remetem ao ludico e a

fantasia.
O consumidor infantil

Na Idade Média, nao havia distingdo entre adultos e criancas, nos séculos XV e XVI
esse contexto apresentou mudangas e as criangas comegaram a ser reconhecidas como seres
diferentes dos adultos. No século XVII essa consciéncia aumentou, porém o tratamento
dispensado as criangas ainda era secundario. Com a dispersao da escola, a familia passa a se
reorganizar tendo como centros os infantes e comega a aflorar a idéia que crianga € sinbnimo
de brincar. (CARDOSO, 2004).

Percebe-se que a crianga ganhou voz ativa também, quando o assunto é consumo
familiar. A atencdo dispensada as vontades infantis aumentou por parte das empresas que
visam atender seus anseios, criando produtos especialmente projetados para elas.

Neste contexto, as necessidades afetivas também podem ser avaliadas como de
suma importancia no comportamento do consumidor, pois, necessidades como amor, afei¢ao,
e enquadramento social sdo importantes, dando ao apelo psicolégico mais destaque que a
utilidade do produto, visto que a estima também influencia o consumidor, o qual pensa que, ao
adquirir determinado produto, ganhara a afeigédo social.

Sob tais aspectos, por serem as classes A e B visadas como consumidoras dos
produtos em desenvolvimento do referido projeto, segue uma sintese do esteredtipo definido
por Karsaklian (2004): Classe A: os valores basicos desta classe estdo em manter a reputagao
da familia, excelente educacéao, e responsabilidade comunitaria. Classe B: tentam, da melhor

maneira, copiar nos campos do vestuario e mobilia a classe A.

Ainda para Karsaklian (2004), as maes de classe A e B s&o preocupadas com a
educacao e querem que seus filhos tenham a mesma posicdo que elas no futuro, por isso,
consideram a educacdo como fator de necessidade e se interessam pela qualidade dos
produtos consumidos pelos filhos. Quanto mais elevada a classe social a qual a criangca
pertence, mais influéncia exercera sobre suas maes na hora da compra, podendo ser

determinantes, destacando, por exemplo, o fato de que mées liberais e maes conservadoras
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demonstram comportamentos diferentes em relagéo as solicitagdes dos filhos.

Expectativas do consumidor infantil

Para o produto fazer sucesso segundo Karsaklian (2004), deve nao somente
agradar as criangas, mas conquistar os pais também, pois quando a crianga reage ao estimulo
do desejo e, por consequéncia, pretende adquiri-lo, os pais devem também estar seduzidos
pelo produto e se tornarem coniventes com a compra e satisfacdo dos pequenos.

Uma pesquisa realizada pelo Senac-RBS concluiu que entre 7 e 9 anos a crianca €
critica, competitiva, e intolerante. Mostra-se com auto-estima elevada, atraida por novidades,
sendo a loja ideal para suas compras aquela em que ela pode experimentar, provar, xeretar.
Seguindo essa mesma pesquisa os avaliadores puderam concluir que 41% das criangas dizem
gue seus pais compram o que elas escolhem, e o comportamento mais comum destas criangas

é pedir diretamente aos pais o que elas desejam. (KARSAKLIAN, 2004).

Assim, qualidade de acabamento, matéria-prima e conforto que sera proporcionado
na utilizagdo do produto, também sdo pardmetros importantes para o projeto, tendo em vista

que os pais consideram tais fatores no momento da compra.

Varias teorias apontam as criangas como consumidoras em grande escala, e
influenciadoras das compras da familia. Boniface e Gaussel (1981 apud Karsaklian, 2004),
criaram o termo “crescer € consumir’, entdo, a medida que a crianga cresce, as limitacdes
préprias da pouca idade como os recursos financeiros ja ndo serdo problemas, tornando-as

mais criticas quando adultas.

Separar as criangcas da esfera de compras dos adultos pode ser muito arriscado,
levando-se em conta que elas gostam de participar do momento da compra com os adultos e
agir como os adultos. Neste sentido, aliado ao projeto de vestuario aqui citado, surge a
possibilidade da idealizagdo de ambientes de compras planejados com espagos especialmente
para as criancas com apelo simbdlico marcante. Desta forma, enquanto os pais fazem as
compras, 0s pequenos se divertem brincando, sabendo-se que a qualquer momento, a compra

pode sofrer a interferéncia dos filhos.

Em se tratando de atingir tanto o publico infantil quanto o adulto, representado aqui
pelos pais, identifica-se os pontos importantes para a atragdo dos dois tipos de consumidores.

Destaca-se a necessidade de realcar a carga simbolica e a valorizagédo da linguagem visual no
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vestuario, visando agradar as criangas. Contudo, enfatizar a importéncia do produto que possui
caracteristicas que proporcionem bem-estar ao usuario é fundamental para sensibilizar os pais,

pois talvez seja essa a principal preocupag¢éo na escolha do vestuario para seus filhos.

Uma ferramenta auxiliadora para atender os consumidores em questdo € a
ergonomia, considerando que suas vertentes embasam o desenvolvimento de produtos para
proporcionar maior qualidade, conforto térmico e tatil, caracteristicas muito valorizadas e
importantes na idealizagdo de produtos de moda destinados ao publico infantil e que pode

exercer papel determinante na escolha e aquisicado de um vestuario.

Ergonomia aplicada ao produto infantil

Para que se obter bons resultados quando desenvolve-se vestuario para o publico
infantil, antes de mais nada deve-se considerar as etapas de crescimento e quais sdo os
aspectos nesta evolugdo que sio considerados mais importantes para a composicdo do

produto, garantindo, desta forma, conforto e mobilidade para as criangas.

lida (2001 apud, Santos e Montemezzo 2002) cita a ergonomia como ramo que
estuda a adaptagdo do trabalho ao homem, incluindo no conceito de trabalho as acdes
humanas cotidianas, nas quais o vestuario pode interferir significativamente, visto que funciona

como “segunda pele”.

Neste sentido, para a concepg¢do do produto em desenvolvimento, a ergonomia
apresenta importante relevancia, pois oferece recursos como a antropometria, que estabelece
medidas de estaturas, comprimentos de segmentos, circunferéncias, pesos entre outros
aspectos (HAYWOOD e GETCHELL, 2004).

Aliados ao conforto fisico, o apelo estético também apresenta total importancia neste
projeto, pois as criangas, como ja mencionadas em outros topicos, apegam-se a valores
simbolicos que proporcionem bem-estar psicolégico. Portanto, elementos citados por Santos e
Montemezzo (2002), como facilidade de uso, conforto térmico, tatil e visual, mobilidade e

seguranca integrarao o produto elaborado para as criangas aqui estudadas.

Conclusao

A luz dos conceitos aqui analisados, pode-se perceber os pontos importantes para o
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projeto de produtos de moda infantis, os quais valorizam o usuario como um ser integral, com

necessidades fisicas e psicologias a serem atendidas.

Considerando que o presente artigo é resultado da revisdo de literatura do Trabalho
de Conclusdo de Curso, o qual propdée um conjunto de produtos de moda que estimule e
valorize a infancia saudavel, conclui-se que os parametros aqui constatados sao pertinentes

para uma delimitagao projetual mais completa e coerente.
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