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Resumo

Esta tese trata de aspectos lúdicos e visuais relacionados a ambientes infantis, abordados

sob o ponto de vista da arquitetura e do projeto. Tem como objetivo indagar as linguagens

usuais na concepção de espaços infantis, em particular os aspectos visuais, observando

suas características e suas relações com funções educativas ou de entretenimento.

Fundamenta-se em teorias da percepção ambiental, da linguagem visual e do lúdico

com ênfase na abordagem cultural e na educação infantil.

Na primeira etapa da pesquisa investiga-se a tipologia dos espaços infantis procedendo-

se à sua leitura e análise. Observa-se o projeto arquitetônico na sua totalidade, inserido

no contexto ambiental, e a inter-relação das várias partes que o compõem: arquitetura,

mobiliário, brinquedos e cenários. Na segunda etapa, são percorridos os processos de

criação através de estudos de casos e entrevistas com artistas, arquitetos e educadores

que trabalham ou que realizam projetos para crianças. O espaço de brincar é também

explorado do ponto de vista da criança, através da experimentação em oficinas de desenho

e modelos tridimensionais.

Existem certas determinantes do espaço infantil � o contexto ambiental, o uso,  a faixa

etária - que o qualificam e exigem respostas diferenciadas na sua organização e na

exploração das linguagens. Por outro lado, o conjunto de estímulos sensoriais é funda-

mental no processo de desenvolvimento e aprendizagem da criança, sendo os estímulos

visuais determinantes na formação da imagem lúdica, identidade do lugar e conseqüente

sensação de acolhimento à criança.





Abstract

This thesis deals about visual and playable aspects related to childish environments,

approached by the architecture and the project points of view.  It has as an objective to

inquiry the usual languages in the conception of childish spaces; in particular concerned

to their visual aspects, observing the characteristics of that expression form and its relation

with the educational or entertainment functions. It is based on environmental perception

theories, in the visual language and playable one, with emphasis in the cultural approach

and childish education.

In the first phase of the research the typology of the childlike spaces is investigated, and

afterwards its respective reading analysis is made. It is observed the playable architecture,

in its totality, inserted in the environmental context and the inter-relation of several parts of

its composition: physical space, furniture, toys, settings and personal relations. In the

second phase there are creation process through the study of cases and interviews with

artists, architects and educators that work with or carry out projects for children.  The

space for playing is also explored by the child�s point of view, through experimentation in

workshops of drawing and three-dimensional models.

It is supposed that there are certain space establishments in the childish - the

environmental context, use, and age - that qualify it. This demands different responses in

its organisation and in the languages exploration.  On the other hand, the combination of

sensorial stimulus is fundamental in the child�s development and learning process, and

the visual stimulus are determinant in the formation of the playable image, place identity

and consequent sensation the child�s shelter.
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Considero oportuno expor alguns trechos do percurso desenvolvido para a realização

desta tese que, certamente, não é linear. São fragmentos que procurei organizar para

fazer entender os propósitos deste trabalho. Não é novidade que planos iniciais de pesquisa

sofrem ajustes e até transformações extremas, pois, à medida que se aprofunda o

conhecimento sobre o objeto de estudo, novas proposições e hipóteses surgem para o

trabalho. E ainda, há que se considerar que o próprio pesquisador se desenvolve e

amadurece neste percurso.

Quando iniciei o doutorado, com o tema O movimento da cor e a definição do espaço

arquitetônico, tinha o intuito de realizar um trabalho experimental, fundamentado em teorias

da percepção visual e da cor, utilizando modelos tridimensionais. Na dissertação de

mestrado1, havia tratado da identidade cromática do ambiente urbano, com base na

percepção ambiental e na psicologia social, sob o ponto de vista do arquiteto e dos

habitantes. Com o intuito de continuar os estudos na área da cor, desejava direcionar o

olhar às questões da sintaxe cromática no espaço da arquitetura.

Buscava, ainda, aprofundamento das linguagens visuais e das técnicas em computação

gráfica - interesse vinculado à atividade didática no Instituto de Artes da Unesp, em

disciplinas de desenho que propunham o uso de programas gráficos. Previa a construção,

inclusive, de modelos virtuais para o estudo da cor e da luz e, por outro lado, considerava

importante que experimentos fossem feitos em escala real, com as condicionantes de

movimento da luz natural. A vivência didática, voltada ao ensino de arte, conduziu a pesquisa

para a experimentação artística. Alguns modelos preliminares foram executados e percebi

a dificuldade de execução e de generalização desta pesquisa para a arquitetura. Mesmo

considerando fundamental a percepção sensível do espaço pelo homem, suas emoções

e reações ao estímulo cromático, não poderiam ser desconsideradas as especificidades

e racionalidade, próprias da arquitetura. Para cada tipo de espaço arquitetônico haveria

variáveis e condicionantes diferentes: o tipo de solução natural ou artificial de iluminação,

os materiais, a finalidade do espaço, o usuário e a cultura. Ficou clara a necessidade de

contextualizar a pesquisa e delimitar o espaço arquitetônico de estudo.

1 MAZZILLI, Clice de T.
Sanjar. Identidade

cromática da paisagem
urbana: as cores do Brás.....
Dissertação de Mestrado.
São Paulo: FAUUSP, 1993.
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A arquitetura pensada pela cor era já uma constante em minha prática profissional.

Realizara, nos últimos anos (1990 a 2002), muitos projetos para espaços infantis,

abrangendo arquitetura, mobiliário e brinquedos, onde a cor se constituía num importante

elemento de integração e identidade visual, além do aspecto lúdico inerente ao �colorido

vibrante�, aos jogos espaciais de cor. A criação desses espaços surgia a partir de vivências

próprias (a memória de minha infância, a observação das crianças brincando no dia a dia,

na escola, nos passeios, nas festas de aniversário) e da discussão em grupo com parceiros

de trabalho, incluindo arquitetos, estagiários, clientes, profissionais executores como

marceneiros e serralheiros. Percebi a importância do tema ligado à área infantil e a

abrangência de sua aplicação na arquitetura, especialmente no eixo que liga o

entretenimento à educação. Considerei, então, fundamental aprofundar conhecimentos

sobre a criança, seu desenvolvimento, suas necessidades, assim como das linguagens

específicas do espaço infantil.

O presente estudo nasce, portanto, da relação entre a atividade didática, voltada às

linguagens visuais, e a necessidade de reflexão sobre a prática profissional dirigida ao

projeto de espaços infantis educativos e de lazer.
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Os ambientes infantis compõem um amplo campo de pesquisa e este trabalho pretende

ser uma contribuição àqueles que - entre arquitetos, educadores e todos os profissionais

que desenvolvem atividades com crianças - se preocupam em melhor atender as

necessidades infantis relativas ao projeto de arquitetura e, em particular, aos aspectos

vinculados às linguagens visuais.

Da experiência com projetos na área infantil, sem dúvida, com as restrições e limites

impostos pelo mercado de trabalho, um aspecto tem sido estímulo para esta pesquisa: a

procura dos serviços de arquitetura, especialmente nas áreas de design e comunicação

visual, por parte das escolas de Educação Infantil. A maioria busca uma nova imagem

para a escola e tem, como referência, alguns trabalhos comerciais realizados para espaços

de lazer. O objetivo inicial é o de �chamar a atenção� para as suas fachadas, tornar a

escola mais visível no contexto urbano. Este fato tem levado à reflexão de que o ambiente

educativo compõe um outro universo e as soluções encontradas, nos casos comerciais

ou de lazer, não devem simplesmente ser transpostas. Um outro aspecto é aquele da

criação de uma imagem visual para a instituição, seja educativa ou de lazer, que

corresponda ao conteúdo que, de fato, está sendo proposto e que não seja, a intervenção

visual, apenas um invólucro para a edificação.

Por outro lado, parece-me que, por parte das escolas, ao desejo de melhor visibilidade e

comunicação no ambiente urbano, alia-se a vontade de proporcionar à criança um espaço

estimulante e, ao mesmo tempo, acolhedor, através de uma linguagem que lhe seja fa-

miliar. Essa linguagem, sem dúvida, não é só visual, envolvendo o conjunto de estímulos

ambientais sensoriais, afetivos e de relacionamento, com crianças e adultos, além de

aspectos culturais e sociais, como será exposto neste trabalho.

Não se pretende uma abordagem profunda sobre teorias da psicologia do

desenvolvimento infantil, nem da pedagogia, envolvendo o jogo, o brincar e a educação.

Foram observados tais estudos com o olhar do arquiteto, que necessita de

aprofundamento sobre o usuário do espaço que está concebendo. A arquitetura se faz,
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ainda, do conjunto de informações sócio-culturais, técnicas e sensíveis do ambiente.

Considerou-se importante, neste momento, o estudo mais amplo que pudesse fornecer

um panorama do assunto pesquisado. O estudo de caso único não possibilitaria

reconhecer o conjunto de situações que levam à identificação de um ambiente como

infantil e a linguagem visual correspondente.

São inúmeros os tipos de instituições e locais na cidade destinados à criança, alguns

com propostas inovadoras e atuais, porém, outros tantos sem reconhecimento ou

tratamento adequado. É surpreendente a pouca importância que vem sendo dada, pelos

arquitetos, ao espaço voltado à criança e aos aspectos particulares da infância. Este, na

verdade, não difere do espaço ocupado por adultos, do ponto de vista das necessidades

humanas intrínsecas à espécie, abrangendo um extenso universo de pesquisa que vai

da escala ambiental, passando pela edificação, até chegar ao objeto. É da competência

do arquiteto o compromisso de entender este amplo universo e , sempre que intervir no

ambiente (nas possíveis escalas), buscar compreender a interferência, a segregação ou

a integração da sua intervenção no entorno.

Existem certas determinantes do espaço infantil � o contexto ambiental, o uso, a faixa

etária - que o qualificam e exigem respostas diferenciadas na organização e na exploração

das linguagens. Por outro lado, o conjunto de estímulos sensoriais é fundamental no

processo de desenvolvimento e aprendizagem da criança, sendo os estímulos visuais

determinantes na formação da imagem lúdica, na identidade do lugar e conseqüente

sensação de acolhimento à criança. Trata-se, ainda, de uma arquitetura de caráter não

convencional, que exige não só adequações ergonômicas e técnicas, como também o

conhecimento das linguagens com as quais a criança se expressa.

Ao investigar essas linguagens, nota-se a presença do brincar como meio que possibilita

a sua expressão: dançando, desenhando, jogando, imaginado, etc. A criança se relaciona

com o ambiente pelo brincar. Brincar conduz ao lazer, à diversão, à alegria; e também, a

jogos educativos, ao aprendizado. Por outro lado, os avanços tecnológicos na área da
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comunicação � em especial na área digital e visual � e suas implicações em valores,

levam à reflexão sobre a existência de uma cultura lúdica, influenciada pela mídia, pela

sociedade, pelos adultos.

Como distinguir e dimensionar as funções educativas e de lazer nos espaços infantis?

Que linguagens devem ser exploradas na concepção destes espaços e quais as

características visuais que os identificam? É a cor um fator determinante na sua

composição visual?

Esboça-se, assim, o contexto desta pesquisa, que tem como objetivos:

1. Verificar os tipos de espaços infantis existentes, a que e a quem se destinam, e entender

os aspectos lúdicos envolvidos.

2. Discutir a organização visual dos ambientes infantis, observando o espaço físico e os

elementos que o compõem: arquitetura, mobiliário, brinquedos, cenários.

3. Discutir o conceito de linguagem visual lúdica e sua aplicação em projetos de espaços

infantis educativos ou de lazer.

Buscou-se fundamentação em teorias da percepção  ambiental, da linguagem visual e

do lúdico. Estes conceitos foram investigados na primeira parte deste trabalho, procurando

situá-los na perspectiva da criança e da educação.

Na segunda parte � Ambientes infantis da educação e do lúdico � é apresentada a estrutura

metodológica da pesquisa, com a base de dados e o sistema preliminar de análise. Este

define três eixos para o levantamento de características ambientais: afetivo, das atividades

e do espaço visual. Na seqüência apresenta-se o levantamento fotográfico dos ambientes

infantis, definindo a tipologia dos espaços pesquisados: ambientes educativos e de lazer.

No primeiro grupo estão; escolas; brinquedotecas, museus de brinquedo, estações de

ciência e tecnologia. Ao segundo grupo pertencem: eventos cênicos, instalações lúdicas,

parque temático e espaços de festas. O conjunto destas subcategorias é analisado e

apresentado em seu contexto.
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Selecionam-se dois ambientes, representando cada um a sua categoria principal

(educação ou lazer), para estudo mais detalhado na especificidade de seu contexto. A

análise é feita na terceira parte, intitulada �Criação, projeto e linguagem�, onde os

ambientes são observados em seus aspectos afetivos, funcionais e perceptivos, com

ênfase na linguagem visual lúdica. Completando esta abordagem, investiga-se a prática

de projeto em arquitetura lúdica, averiguando os processos de criação e as linguagens

de referência. Estes levam a indícios da cultura lúdica contextual dos projetos. Nesta

parte, é ainda apresentada a visão de outros profissionais da arquitetura, da arte e da

educação sobre processos de criação,  linguagem visual e necessidades essenciais de

espaços infantis, educativos ou de lazer.

A quarta parte é dedicada às crianças e apresenta o trabalho experimental realizado no

Sesc Pompéia, com objetivo de aferir a linguagem lúdica da própria criança, por meio de

oficinas de desenho e de modelos tridimensionais, onde ela mesma projeta seus espaços

de brincar.

A última parte destina-se às considerações finais desta tese, apresentando a síntese das

idéias discutidas e dos caminhos percorridos para a definição da linguagem visual lúdica

em ambientes infantis educativos e de lazer.





teorias

visual e do lúdico e

do espaço e

da linguagem

do lúdico,


























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































	arq1
	arq2
	arq3
	arq4
	arq5

