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Abstract — Nowadays the existence of recreational areas,
that are adapted to the largest number of children as
possible, is fundamental. In order for this space to cover the
needs and preferences of their users it is indispensable to
resort to a participative methodology. By centering the
creation of spaces on their users it is maximized the
possibility of success. Gender, depending on the subject, can
be a pertinent question, since it may have an influence on
the choices made. In this sense, as part of a research
project, whose objective falls in creating a playful child area
indoor and inclusive destined to children between three and
six years, the need arose to identify the favorite recreational
activities of children and what influence the gender plays on
them.

Index Terms — Children, Inclusive design, Participative
methodology

INTRODUCAO

Esta investigagdo, insere-se no ambito de um projeto de
investigagdo que visa definir um conjunto de caracteristicas
a implementar na criagdo de um espago interior ludico
infantil e inclusivo.

Considera-se necessario, e pertinente, que as criangas sejam
vistas como um ponto fulcral nas investiga¢des, uma vez que
fazem parte de um grupo significativo da sociedade [1].
Atendendo a importincia das atividades ludicas no
desenvolvimento da crianca e a diversidade das
caracteristicas das criangas, torna-se imprescindivel a
existéncia de espagos que se destinem ao maior numero de
criangas possiveis.

Considera-se de igual importancia que o designer, aquando o
processo de criagdo do espago, tenha um conhecimento do
utilizador de modo a que as suas necessidades e preferéncias
sejam consideradas. Deste modo, ¢ expectavel que o produto
final, neste caso em particular — o espaco — seja bem-

sucedido junto dos seus utilizadores. Iniciando a criagdo do
espaco pelas atividades que nele se vao desenvolver,
pretende-se com este artigo, perceber quais as atividades
ludicas preferidas das criangas entre os trés e os seis anos e
perceber se o género é um fator influente.

ENQUADRAMENTO TEORICO

O termo espaco ludico infantil refere-se a qualquer
espaco no qual uma crianga escolha brincar. No entanto,
nem todos os espagos se encontram adequados para esse
efeito. A necessidade da existéncia de espagos proprios para
brincar, surgiu como consequéncia da urbanizagdo em
massa, criando uma necessidade de tirar as criangas das ruas
afastando-as das influéncias desagradaveis [2].

Uma vez que as criangas sdo um grupo com caracteristicas
muito especificas, os espagos destinados as mesmas devem
ser pensados ndo s6 em fungdo da atividade percetiva e
cognitiva caracteristica desse periodo do desenvolvimento
como também nas suas preferéncias e necessidades.

Neste sentido, a construgdo de um espago com estas
caracteristicas, deve ser pensada desde as condicdes dos
materiais a utilizar até a distribui¢do do espaco. Toda a
construcao do espago deve permitir que as criangas, como
utilizadores principais do mesmo, tomem iniciativas em
funcdo do mesmo [3]. No entanto, verificou-se que os
espagos existentes, em Portugal, embora respeitem algumas
regras, ndo demonstram uma preocupagdo para que possam
ser utilizados por todas as criangas, uma vez que as
atividades ludicas a que estes espagos se destinam, ndo sdo
de acesso a todas as criangas, como por exemplo a criangas
com cegueira ou baixa visao [4].

E entdo importante, ¢ considerado nesta investigagio como
imprescindivel, conhecer o utilizador. Um processo que
incorpore estas preferéncias denomina-se de design
participativo que se apresenta como um método de
investigacdo no qual o designer pode encontrar técnicas que
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o ajudem a propor solu¢des que vao de encontro as
necessidades do publico final [5].
Relativamente a temadtica do brincar, esta atividade ajuda a
construir valores solidos e consistentes que servirdo para as
criancas fortalecerem as relagdes ndo s6 consigo mesmo,
como também com 0s outros e com o meio [4].
Neste sentido e considerando a importancia da atividade
ludica para o desenvolvimento da crianga, a identificagdao do
conjunto de caracteristicas para a criacdo deste espaco deve
ter inicio na defini¢do das atividades ludicas que se poderao
realizar no mesmo. Deste modo, torna-se imprescindivel
debrucar a investigacdo sobre o pensamento de Piaget
relativamente ao jogo, de modo a se perceber como é que
este se pode categorizar.
De um modo sucinto, o autor considera trés jogos principais
que surgem de forma sequencial ao longo do
desenvolvimento da crianga: inicialmente surge o jogo de
exercicio (que por ser caracteristico nas criangas até aos dois
anos, nao sera considerado nesta investigagdo), seguido do
jogo simbolico (no qual a crianga vive marcada pela
brincadeira e pela simulagdo) e posteriormente o jogo de
regras (no qual o simbolo é substituido pela regra). Este
ultimo pode ainda ser dividido em jogo de regras sensorio
motor (Ex.: corridas) e jogo de regras intelectual (Ex.: jogos
de tabuleiros). A par dos trés jogos anteriormente
mencionados, encontra-se o jogo de construgdo que,
contrariamente aos ultimos trés jogos, ndo caracteriza uma
fase entre as outras, mas que assinala a transformagao
interna na nogdo de simbolo [6].
Em modo de conclusio, nesta investigacdo utilizar-se-do as
quatro seguintes categorias de jogo:

1. Jogo simbdlico

2. Jogo de regras
a. Sensorio-motor
b. Intelectual

3. Construgdo

De modo a criar um espaco que va de encontro as suas
necessidades e preferéncias, importa considerar uma outra
questdo pertinente para esta investigacdo: os padrdes
sexualmente dimoérficos. Ou seja, os comportamentos que se
tendem a manifestar diferentemente consoante o género do
individuo. Este estudo na infancia tem privilegiado questdes
relacionadas com a brincadeira [7].

Na otica da metodologia participativa, num outro estudo
inserido nesta mesma investigagdo, analisou-se a influéncia
da idade (entre os trés e os seis anos) no processo de
participagdo  na  investigagdo. Concluiu-se  que,
contrariamente ao que acontece com as criangas mais velhas,
nas questoes que envolvam um raciocinio mais complexo, as
criangas com trés anos respondem “ao acaso”.

No entanto, considerando que para esta artigo, a questdo que
a crianga tem de responder ndo implica nenhum pensamento
mais complexo, ndo se considera a idade da mesma um fator
que possa enviesar os dados [8].

PARTE EMPIRICA
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De modo a se atingir o objetivo desta investigacao,

inicialmente, definiu-se claramente a populagdo com a qual
se pretende trabalhar: criangas entres os trés e os seis anos
residentes em Portugal continental. No entanto, devido a
dificuldade existente em se entrevistar criangas sem ser nas
pré-escolas, considerou-se o niimero atribuido as criangas
inscritas no ensino pré-escolar. Considerando esta
populagdo, de modo a se obter um resultado estatisticamente
significativo foi necessario abordar 384 criangas.
Criou-se um questionario com diversas questdes
relacionadas com a criagdo de um espaco, sendo que aqui
apenas ¢ abordada a questdo relativa a brincadeira preferida.
Esta questdo ¢ aberta, ou seja, a crianca ndo tem restrigdes
na sua resposta. No entanto, posteriormente, as respostas
dadas foram categorizadas segundo os jogos definidos por
Piaget: jogo de regras sensorio-motor, jogo de regras
intelectual, jogo simbolico e construgdo.

Descricao dos dados recolhidos

De modo a se compreender como ¢ formada a amostra
abordada, inicialmente faz-se uma descricdo da mesma
relativamente ao género (fator pertinente para a investigagao
aqui presente).

Como se pode ver na FIGURA 1, a amostra divide-se em
54% das criangas do género masculino e 46% das criangas
do género feminino. Embora haja uma maior percentagem
de criangas do género masculino, o valor nao ¢ significativo
e por isso considera-se que ha uma igualdade na distribuicdo
da proporgao pelo género.

46% Feminino

“ Masculino

FIGURA. 1
Distribui¢do do género das criangas na amostra

Como ja foi referido, ap6s a recolha dos dados relativamente
as brincadeiras preferidas das criangas, categorizaram-se as
mesmas pelos quatro grupos de jogos: jogo de regras
sensorio-motor, jogo de regras intelectual, jogo simbolico e
construgdo.

Como se pode observar na FIGURA 2, 42% das criangas
demonstram uma preferéncia pelo jogo simbodlico enquanto
que 31% preferem o jogo de regras sensorio-motor.
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Preferidos por um menor numero de criangas encontram-se
os jogos de regras intelectual e a construgdo uma vez que
foram escolhidos por apenas 14% e 13 % das criangas,
respetivamente.

Pode-se afirmar que ha uma preferéncia notodria pelos jogos
simbolicos e, embora ndo tdo acentuada, pelo jogo de regas
(sensorio motor).

42%

13%

‘
‘
‘
‘
‘
l
14% l
‘
‘
‘
‘
‘
‘
‘
‘

Construgio Jogos simbolicos Jogos de regras

(intelectual)

Jogos de regras
(sensorio-motor)

FIGURA. 2
Jogos preferidos das criangas

Na FIGURA 3 encontram-se representadas as escolhas das
criangas consoante o género.

Percebe-se através da leitura do grafico que,
independentemente do género da crianga, had uma
preferéncia  pelo  jogo  simbolico. No entanto,

comparativamente as escolhas do género masculino, hd um
maior nimero de criangas do género feminino a preferir este
jogo (49%).

Embora este seja também o jogo que mais vezes foi
escolhido pelas criangas do género masculino, este reune
apenas 37% das criangas.

Seguidamente, encontra-se o jogo de regras sensorio motor,
também para ambos os géneros. Aqui, sdo as criangas do
género masculino que demonstram uma maior preferéncia
por este jogo uma vez que 34% dos mesmos o escolheram.
Por seu lado, este jogo foi escolhido por 26% das criangas
do género feminino.

Relativamente ao jogo de regras intelectual, este foi
escolhido por 15% das criangas do género feminino e por
13% das criangas do género masculino. Por seu lado, apenas
10% das criangas do género feminino tém a construcdo
como jogo preferido, enquanto que 16% das criangas do
género masculino fez a mesma escolha.

Atendendo ao grafico e como X?=8,768, gl=3, valor
p=0,033< 0,05, pode-se afirmar que existe uma associago
estatisticamente significativa entre o género e a o jogo
preferido da crianga. Considerando cada um dos jogos e
fazendo uma comparagdo entre os dois géneros, pode-se
afirmar que ha um maior numero de criangas do género
feminino a preferir o jogo simbdlico e o jogo de regras
intelectual do que criangas do género masculino. Do mesmo
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modo, também ha mais criancas do género masculino a
preferir a construcdo e o jogo de regras sensorio-motor do
que criangas do género feminino.

49%

= Construcao

37%

“Jogo simbolicos

=Jogo de regras

15% (intelectual)

1 Jogo de regras
(sensorio-motor)

Feminino Masculino

FIGURA. 3
Distribui¢do do jogo preferido pelo género da crianga

Embora existam um conjunto de caracteristicas transversais
as atividades ludicas de cada um dos jogos anteriormente
referidos, existem outras caracteristicas diferenciadoras.
Neste sentido, construi-se a TABELA 1, para que fosse
possivel perceber, através da terceira coluna (Por jogo —
Total), qual a percentagem de criancas que prefere
determinada atividade ludica dentro de cada jogo. Deste
modo, a soma dos valores distribuidos por cada um dos
jogos resulta em 100%.

Por seu lado, atendendo ao género da crianga, na quarta e na
quinta coluna ¢é possivel observar-se de que modo as
preferéncias se distribuem por género para cada uma das
atividades ludicas anteriormente referidas (presentes na
segunda coluna).

Iniciando a descricdo pelo jogo simbolico (jogo preferido
por um maior numero de criangas independentemente do
género), pode-se verificar que existem duas brincadeiras que
se destacam: as bonecas e os transportes. Pode também
observar-se que se na brincadeira com bonecas 84% das
respostas dizem respeito as criangas do género feminino,
80% das criangas que preferem a brincadeira com transporte
sdo do género masculino.

Por seu lado, relativamente ao jogo de regras sensorio-
motor, embora existam trés brincadeiras com percentagens
de preferéncias similares, visto que a brincadeira com a bola
¢ mais escolhida pelas criangas do género masculino (assim
como a apanhada), ndo existe a necessidade de existirem
duas atividades da preferéncia do mesmo género. Deste
modo, dentro desta area de jogo deve ser possivel brincar-se
a apanhada e as escondidas. Embora com uma percentagem
mais diminuta, das criangas que preferem a apanhada, 64%
sdo do género masculino enquanto que das criangas que
preferem as escondidas, 53% sdo do género feminino.
Relativamente ao jogo de regras intelectual, as criancas
mostram uma preferéncia notdria pelos jogos de tabuleiro e
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pelo puzzle. Embora os valores percentuais do numero de
criangas, consoante o género, que prefere determinada
atividade sejam aproximados, pode-se afirmar que das
criangas que preferem jogos de tabuleiro, 55% sdo do género
masculino e que 56% das criangas que preferem o puzzle sdo
do género feminino.

Por ultimo, na construgdo, destacam-se os legos, sendo que
esta atividade representa 82% das criangas que preferem a
construgdo. Aqui, independentemente da atividade preferida,
ha sempre uma maior incidéncia do género masculino.

TABELA1

DISTRIBUIGAO DAS DIFERENTES ATIVIDADES POR JOGO

% de criangas
Por atividade
Feminino | Masculino
34% 66%

Jogo Atividade Por jogo
Total

82%

Legos

Construgdo

Blocos

16%

38% 63%

2%
31%
21%
16%
12%
10%

9%
28%
27%
26%

8%

6%

4%
55%
30%

8%

8%

0% 100%
84% 16%
20% 80%
65% 35%
35% 65%
31% 69%
53% 47%
36% 64%
53% 47%
32% 68%
50% 50%

0% 100%
60% 40%
45% 55%
56% 44%
100% 0%
25% 75%

Plasticina

Bonecas
Transportes
Casinha
Personagem

Simboélico
Animais
Profissdes
Apanhada
Escondidas
Bola
Outras (sem recurso a objetos)

Regras
(sensorio-

motor) Y ;
Atividades desportivas

Outras (com recurso a objetos)

Jogos de tabuleiro
Puzzle
Cartas

Eletronica

Regras
(intelectual)

Enquanto que na TABELA 1 ¢é possivel observarem-se os
valores percentuais por jogo e por atividade, de modo a se
obter uma melhor nocdo sobre como estes valores se
distribuem na amostra total, criou-se se TABELA II. Nesta,
¢ possivel perceber como ¢ que as escolhas das criancas
estdo distribuidas tendo em consideracdo todas as criangas
que foram abordadas.

Iniciando a descricdo de dados pelos valores mais elevados,
pode-se entdo afirmar-se que 13,3% das criangas preferem
brincar com bonecas (11,2% criangas do género feminino e
2,1% criangas do género masculino); 10,7% das criancas
afirmam preferir brincar com legos e 9,1% das criangas
preferem os transportes (1,8% criangas do género feminino e
7,3% criangas do género masculino). Quanto a apanhada,
esta atividade ¢é preferida por 8,6% das criangas e as
escondidas por 8,3%. Por seu lado, 7,6% das criancas
preferem jogos de tabuleiro e 4,2% puzzles.

TABELA II

DISTRIBUIGAO DAS DIFERENTES ATIVIDADES POR JOGO NA AMOSTRA TOTAL

© 2016 COPEC

% de criancas
Total Feminino | Masculino
Legos 10,7% 3,6% 7,0%
Construgdo Blocos 2,1% 0,8% 1,3%
Plasticina 0,3% 0,0% 0,3%
Bonecas 13,3% 11,2% 2,1%
Transportes 9,1% 1,8% 7,3%
Simbolico Casinha 6.8% 44% 23%
Personagem 5.2% 1,8% 3,4%
Animais 4,2% 1,3% 2,9%
Profissdes 3,9% 2,1% 1,8%
Apanhada 8,6% 3,1% 5,5%
Regras Escondidas 8,3% 4,4% 3,9%
(sensorio- Bola 8,1% 2,6% 5,5%
motor) Outras (sem recurso a objetos) 2,3% 1,3% 1,3%
Atividades desportivas 1,8% 0,0% 1,8%
Outras (com recurso a objetos) 1,3% 0,8% 0,5%
Jogos de tabuleiro 7,6% 3,4% 4,2%
Regras Puzzle 4,2% 2,3% 1,8%
(intelectual) Cartas 1,0% 1,0% 0,0%
Eletronica 1,0% 0,3% 0,8%
Analise dos resultados obtidos
Apds a recolha e descrigdo dos dados, tendo em

consideracdo a opinido da crianga no design de um espaco,
importa refletir sobre os resultados, de modo a que seja
possivel transpoé-los para um espaco ludico. Deste modo,
maximiza-se a possibilidade de o espaco ir de encontro da
preferéncia de qualquer crianca (com as caracteristicas da
amostra estudada).

Neste sentido, pode-se afirmar que o espaco deve destinar-se
as quatro categorias de jogo definidas por Piaget - jogo de
regras sensorio-motor, jogo de regras intelectual, jogo
simbodlico e construgdo - sendo que a area que lhes ¢
atribuida deve variar consoante as percentagens apresentadas
anteriormente.

De modo a simplificar o design do espago, este tera as
seguintes proporgoes:

e 15% do espaco: deve corresponder a area da
construgao;

e 40% do espaco: deve corresponder a area de jogo
simbodlico;

\

e 30% do espaco: deve corresponder a area de jogo de
regras sensorio-motor;

e 15% do espaco: deve corresponder a
regras intelectual.

Apos a definicdo desta primeira caracteristica, seguindo a

mesma linha de pensamento, importa perceber para que tipo

de atividades cada area de jogo deve estar direcionada.

Neste sentido, considerando a percentagem de criangas que

prefere determinada atividade ltdica, pode-se afirmar que as

areas de jogo devem direcionar para:

e Area da construciio: legos;

e Area do jogo simbélico: bonecas e transportes;

e Area de jogo de regras sensorio-motor: apanhada e
escondidas;

area de jogo de
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e Area de jogo de regras intelectual: jogos de tabuleiro

e puzzle.
No entanto, pretendendo-se que o espaco tenha
caracteristicas  inclusivas  (preocupagdo que  recai

essencialmente no trabalho do designer aquando a criagdo do
mesmo) é imprescindivel que este seja facilmente percetivel,
ou seja, entre outras caracteristicas, deve-se criar um espago,
simples e intuitivo. Neste sentido, considerando os
utilizadores do espago — as criangas — torna-se necessario
recorrer a decoracdo do mesmo para que se lhe possa
facilmente indicar, através dos elementos decorativos, a que
tipo de jogo ou atividade Iudica se destinada determinada
area, uma vez que estas se encontram numa fase que ainda
ndo sabem ler.

Neste sentido, atendendo os quatro tipos de jogo, pode-se
afirmar que embora a decoragdo importe para indicar as
atividades que se devem realizar em cada local, no jogo
simbolico a decorag@o tem ainda outro proposito: interagdo
direta com a brincadeira. Ou seja, neste jogo, o ambiente
onde a crianga estd inserida tem uma influencia na
brincadeira visto que se recorre essencialmente ao
simbolismo, a fantasia.

Como se pdde verificar na tabela anteriormente apresentada,
0 jogo simbodlico € o unico que apresenta duas atividades
com escolhas tdo distintas consoante o género. Aqui, as
bonecas sdo escolhidas por 31% das criancas, sendo que
dessas 84% sdo do género feminino, enquanto que as
brincadeiras com transportes sdo escolhidas por 21% das
criangas, sendo que 80% dessas sdo do género masculino.
Esta afirmacdo ¢ confirmada estatisticamente: como
X?=42,650, gl=5, valor p=0,000< 0,05, pode-se afirmar que
existe uma associagdo estatisticamente significativa entre o
género e a atividade ludica preferida dentro da area de jogo
simbolico.

No entanto, para os restantes trés jogos, o mesmo ndo se
verifica visto esta associagdo ndo ser estatisticamente
significativa para nenhum.

Deste modo, pode-se afirmar que apenas o jogo simbolico
deve ter duas areas distintas no espaco, respeitando as duas
atividades mais vezes referidas pelos diferentes géneros.

CONCLUSAO

Inicialmente pode-se concluir que o objetivo
proposto nesta fase do projeto de investigagdo foi atingido
uma vez que através das preferéncias das criangas foi
possivel definir as areas de jogo e as respetivas atividades
ludicas que devem estar presentes num espago infantil. Nao
s0 os jogos foram definidos como também a percentagem de
espaco que deve ser atribuido a cada um dos mesmos,
baseado no numero de criangas que o prefere.

Pode-se concluir ainda que o género ¢ um fator influente na
escolha das atividades ludicas sendo que s6 € considerado
relevante para as atividades inseridas no jogo simbdlico.

Neste sentido, ¢ imprescindivel que esta area de jogo esteja
dividida, sendo cada uma das areas direcionada a cada um
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dos géneros, abordando-se a tematica das bonecas e dos
transportes. Importa realcar que, embora a construgdo seja
um jogo maioritariamente preferido por criancas do género
masculino, a tematica decorativa desta area ndo ¢
influenciada por esta questdo. Isto porque as brincadeiras
realizadas nesta area, neste caso especifico - os legos - ndo
sdo influenciados pelo ambiente onde estdo inseridos.
Considerando a importancia que a simplicidade e a facil
percetibilidade tém para um espago inclusivo, ¢€
imprescindivel que todas estas d4reas sejam bem
diferenciadas para que a crianga consiga autonomamente
utilizar o espaco.

Pode-se entdo afirmar que uma das caracteristicas
identificadas para a criagdo de um espago ludico infantil
interior e inclusivo recai na criagdo das seguintes areas de
jogo: 15% para a construgdo, 20% para a area de jogo
simbolico direcionado ao género feminino, 20% para a area
de jogo simbolico direcionado ao género masculino, 30%
para a area de jogo de regras sensorio-motor e 15% do
espacgo para a area de jogo de regras intelectual.
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