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Minha infdncia ndo foi ld um mar de rosa, mas também ndo perdi a pose,
ndo. Minha infancia eu sai em busca de novidades, brinquedos diferentes.
Porém meus pais ndo tinha condicoes de me dar por que éramos muitos ld
em casa. Ai eu sai em busca catando no lixo, no lixdo, e conseguia achar
panelinha e pegava garrafa quebrada e fazia cadeirinha e montava mesinha
e via muitas roupinhas de boneca suja, lavava! Boneca sem braco ou sem
cabeca com outras que eu tinha também eu reciclava e conseguia montar
como eu queria. Quando ndo tinha solucdo eu inventava um atropelamento
e fazia um enterro delas.
(Depoimento de Maria Ivonete de Souza. Natural do Cear4, sua
familia se mudou para o Rio de Janeiro quando ela era pequena.
Atualmente, tem 33 anos, mora no Caxambi e trabalha e estuda em
Copacabana. Estd na quinta série do Colégio Cécio Barcellos,
2004)

Meditar com pedantismo sobre a producdo de objetos — cartazes ilustrados
e brinquedos — que devem servir as criancas é estiipido. Desde o Iluminismo
isto constitui uma das mais rancosas especulacoes dos pedagogos. A sua
obsessdo pela psicologia impede-os de perceber que a terra estd repleta dos
mais incompardveis objetos da atengcdo e da acdo das criancas. Dos mais
especificos. E que as criancas sdo especificamente inclinadas a buscarem
todo local de trabalho onde a atuacdo sobre as coisas se dé de maneira
visivel. Elas sentem-se irresistivelmente atraidas pelos destrocos que
surgem da construcdo, do trabalho no jardim ou em casa, da atividade do
alfaiate ou do marceneiro. Nesses restos que sobram, elas reconhecem o
rosto que o mundo das coisas volta exatamente para elas, e so para elas.
Nesses restos, elas estdo menos empenhadas em imitar as obras dos adultos
do que em estabelecer entre os mais diferentes materiais, através daquilo
que criam em suas brincadeiras, uma nova e incoerente relacdo.
(Walter Benjamin. Canteiro de obra, p. 77)



Um breve relato sobre a pesquisa

Em 2005, apresentei dissertagdo para obtencdo do grau de Mestre pelo Programa
de P6s-Graduacdo em Design do Departamento de Artes & Design da PUC-Rio. Para
esse objetivo, foi preciso buscar e reunir vestigios por meio da uma ampla coleta de
informagdes sobre os brinquedos e suas mais diversas manifestacoes.

O brinquedo como objeto de estudo tem suscitado o interesse de educadores,
psicdlogos, designers, soci6logos, antropdlogos, filésofos e historiadores, em funcdo da
diversidade de perspectivas que abre sobre as realidades econdmicas, politicas e
culturais, definidoras do mundo contemporaneo. A histéria do brinquedo e do brincar
estd imbricada no projeto de modernidade instalado a partir do Iluminismo.

No caso dessa pesquisa,o brinquedo foi compreendido como artefato, fruto do
trabalho humano e, portanto, objeto passivel de andlise sob a 6tica dos estudos da
cultura material e do design. Partindo dessa perspectiva, foram reunidas informacdes
sobre o projeto de brinquedos no Brasil nas suas mais diversas manifestagcdes. O
objetivo geral do trabalho foi gerar uma base de conhecimento sobre as condi¢des em
que se dd o processo estudos e pesquisas de cultura popular de criagdo de brinquedos no
Brasil.

Esse estudo tomou como base a constatagdo de que desde os tempos mais
longinquos, os brinquedos incorporam a histéria da humanidade, refletindo as relacdes
culturais, politicas e econdmicas travadas na sociedade, e remetendo a questdes da
realidade especifica da crianca. Esta dissertacdo abordou o brinquedo a partir de
quando ele comegou a ser relacionado com o nascimento das primeiras nocdes de
infincia, surgidas na era moderna.

A fundamentac¢fo dessa andlise teve como ponto de partida os estudos do
historiador Philippe Aries (1975, p. 7-15), que trata das diferentes visdes de infancia
ocorridas ao longo da histdria, partindo da idéia de que até o fim do século X VIII ndo
havia conhecimento de nenhuma concepgéo tedrica que afirmasse que a crianga era um
ser social distinto. Como conseqii€ncia dessa visdo, os brinquedos eram produzidos
dentro de casa, pelas préprias familias ou entdo nas oficinas de artesdos como
marceneiro, caldeiro, fabricantes de vela, entre outros. As primeiras fabricas de
brinquedos especializadas s6 produziam brinquedos como subprodutos das atividades
regulamentadas corporativamente. Como exemplos sio citados bonecas de pano,
carrinho de madeira, soldadinho de chumbo. A produc¢ao de brinquedos industrializados
se iniciou somente no final do século XIX.

John Heskett, no seu livro sobre a histéria do desenho industrial, também
relaciona o surgimento do design de brinquedos com as primeiras no¢des da infincia:

A consciéncia de que a infancia é uma fase peculiar da vida , em que se deve estar
consciente, preparada para a idade adulta e o trabalho, é um fendmeno relativamente
recente; e, na verdade, ainda ndo se aplica a certos niveis sociais em muitas partes do
mundo.

Por sua extensdo e diversidade, a histéria dos brinquedos € um microcosmo da evolugio
do desenho industrial, com um fluxo continuo de inovacgdes novas tecnologias e materiais
sendo constantemente introduzidos, mas nunca substituindo inteiramente as velhas
formas, de modo que as tradicionais formas artesanais dos brinquedos de madeira do
Leste Europeu e da Asia ainda podem ser encontradas ao lado dos brinquedos eletronicos
mais sofisticados. (Heskett, 1998)



O desenvolvimento dos brinquedos industrializados aconteceu originalmente de
diferentes maneiras na Franca, Alemanha e na Inglaterra, e envolveu outras disciplinas,
como folclore, etnologia, psicologia, histéria da economia e sociologia. E sabido, por
meio dessa literatura, que foi na Alemanha que surgiram as primeiras industrias
voltadas exclusivamente para a producdo de brinquedos, especificamente na regido de
Nuremberg, onde as pequenas oficinas familiares se dedicavam a essa atividade e até
exportavam os brinquedos para outros paises.

As primeiras industrias de brinquedos no Brasil, surgiram em meados de
1937,com projetos influenciados por imigrantes alemdes. A Fabrica de Brinquedos
Estrela, uma das pioneiras, foi fundada pela familia Adler, que fugindo da perseguicao
nazista na Alemanha, imigrou para o Brasil e se estabeleceu em Sao Paulo. A partir da
compra de uma pequena confec¢cdo de bonecos de pano chamada Manufatura de
Brinquedos Estrella, esse estabelecimento foi se desenvolvendo até se tornar uma
grande industria. Com o desenvolvimento da indstria, o design dos brinquedos no
Brasil passou a sofrer modificacdes, impulsionadas pelo avango das novas técnicas de
producdo e também pelas influéncias da forma estética do brinquedo popular artesanal
na inddstria e vice-versa. A demanda de brinquedos artesanais diminuiu, mas apenas
uma parte da sociedade brasileira passou a consumir os brinquedos industrializados,
pois, segundo estatisticas da Abrinq (Associacdo Brasileira dos Fabricantes de
Brinquedos)divulgada em seu site em 2005, a maior parte das criangas brasileiras ndo
tinha poder aquisitivo para compra-los.

Em muitas regides onde a produgdo artesanal € meio de subsisténcia da
populacdo, os brinquedos artesanais nunca deixaram de ser fabricados. Eles sdo feitos
no interior das proprias familias ou encontrados nas feiras livres, mercados e
mercearias. A matéria-prima utilizada e a diversidade de brinquedos dependem da
criatividade do artesdo e de seu eco ambiente.

Para a realizacdo dessa dissertagdo, foi utilizado como uma das fontes de pesquisa
o arquivo de informagdes que vem sendo reunido por mim ao longo de 20 anos,
motivado pela producdo da linha de brinquedos Fofitos: materiais lidicos voltados para
criangas com distirbios motores e perceptivos, além de promover o desenvolvimento
psicomotor de bebés e criancas em geral. (www.fofitos.com.br ).

O caminho percorrido como fabricante de brinquedos se entrelacou, durante todo
esse tempo, com a outra atividade profissional que jad vinha sendo exercida
anteriormente: a de professora de artes da rede estadual e municipal desde 1985,
atuando junto a criangas e jovens em situa¢do de risco das comunidades dos Morros
Pavao, Pavaozinho e Cantagalo.

Em funcdo da fragmentagdo das fontes de pesquisa sobre os estudos de brinquedo,
a referida dissertacio adotou métodos e procedimentos inspirados na arqueologia,
buscando vestigios do brinquedo nas mais variadas fontes, desde a histéria das técnicas
e tecnologias até os estudos e pesquisas de cultura popular. Foi, portanto, realizada uma
ampla coleta de informagdes sobre o projeto de brinquedos no Brasil e suas mais
diversas manifestagdes. A reunido e organizacio dessas informacdes serviram como
base de conhecimento para uma reflex@o sobre as condicdes de criacdo de brinquedos
no Brasil.

Em antropologia, o termo “artefato” € definido como tudo o que significa produto
material direto da acdo humana. Para que esse conceito antropoldgico de artefato ganhe
significado, € preciso que a coleta da documentacio seja realizada dentro de um
contexto completo. Isso quer dizer que as informagdes devem ser extraidas tanto dos
proprios artefatos (os objetos e suas estruturas) como dos dados colhidos do meio




ambiente. A partir dai, a pesquisa deve realizar a inter-relacéo entre o artefato e o meio
ambiente. A arqueologia, por sua vez, costuma lidar com situacdes em que os dados do
contexto de uso estdo ausentes. A arqueologia usa os vestigios para substituir, na
medida do possivel, a observagéo direta do uso, tornada impossivel pelo tempo.

A 1idéias do filésofo francés Michel Foucault sobre o método arqueoldgico
também serviram de referéncia para essa pesquisa. Foucault definiu como método
arqueolodgico os procedimentos que o levaram construir seu pensamento filoséfico. Suas
pesquisas sobre a historia dos sistemas de pensamento, expostas na obra As palavras e
as coisas — uma arqueologia das ciéncias humanas (1969), constituiram as bases das
idéias desenvolvidas pelo autor. O filésofo define o objeto de estudo do campo
arqueoldgico como sendo constituido por uma série de séries, seus recortes, por seus
limites, suas defasagens, suas especificidades cronoldgicas, suas formas singulares de
permanéncia e seus tipos possiveis de relacdo em permanente dispersdo (Foucault,
1987, p. 11).

Por meio do método arqueoldgico, o filésofo reivindica uma independéncia de
qualquer ciéncia, pois acredita ndo poder localizar o homem através do que ela pode
oferecer. Estabelece, sim, inter-relagdes conceituais dos diferentes saberes, e ndo de
uma ciéncia.

Foucault investiga o mundo a partir do método arqueolégico como meio de
andlise cuja principal func@o ndo é interpretar textos ou documentos, e sim organizar
registros, dividi-los, distribui-los, ordend-los, estabelecendo séries, descobrindo novos
elementos.

Para ele,

a andlise arqueolégica individualiza e descreve formagdes discursivas, comparando-as e
opondo umas as outras na simultaneidade em que se apresentam, distinguindo das que
nao tém calenddrio, relacionando no que podem ter de especifico com as priticas nao
discursivas que as envolvem e lhes servem de elemento geral.

A arqueologia: uma andlise comparativa que ndo se destina a reduzir a diversidade dos
discursos nem a delinear a unidade que deve totalizd-los, mas sim a repartir sua
diversidade em figuras diferentes. A comparagdo arqueoldgica ndo tem um efeito
unificador, mas multiplicador. (Foucault, 1987, p. 16)

Baseada nessas reflexdes e no estudo das técnicas de pesquisa arqueoldgica, as
informagdes coletadas foram organizadas em quatro capitulos para a referida
dissertacao.

No primeiro, intitulado “Os brinquedos e a infancia: uma construciao histérica
e cultural”, onde foi feita uma reflexdo sobre as origens do brinquedo e suas
transformacdes até os tempos atuais, tratando especificamente do surgimento do
brinquedo como produto de consumo relacionado com as primeiras no¢des de infancia
surgidas no século XIX. Baseou-se nos estudos do historiador Philippe Aries sobre a
infincia, nas reflexdes de Walter Benjamin, fildsofo que no fim do século XIX refletiu
sobre o brinquedo infantil, inserindo-o em um didlogo de signos entre a crianga € o
povo, e Gilles Brougere, professor de ciéncias da Educacdo na Universidade de Paris
13, que refletiu sobre os brinquedos e a brincadeira, afirmando ser

o brinquedo um objeto distinto e especifico, com imagem projetada em trés dimensdes.
Com certeza podemos dizer que a fung@o do brinquedo € a brincadeira. Mas, desse modo,
definimos um uso preciso. A brincadeira pertence a ordem do nio funcional. Por detras
da brincadeira, é muito dificil descobrir uma func¢do que poderiamos descrever como



precisa: a brincadeira escapa a qualquer fungdo precisa e €, sem duvida, esse fato que a
definiu, tradicionalmente, em torno das idéias de gratuidade e até de futilidade. E, na
verdade, o que caracteriza a brincadeira € que ela pode fabricar seus objetos, em especial,
desviando de seu uso habitual os objetos que cercam a crianca, além do mais é uma
atividade livre que ndo pode ser delimitada. (Brougere, 1995, p. 63)

Este capitulo abordou também a maneira como o brinquedo foi pensado por
bidlogos, psicélogos e pedagogos, como Piaget, Postman e Vigotsky, que valorizaram o
brinquedo como instrumento facilitador do desenvolvimento infantil.

O segundo capitulo tratou da tradicdio do brinquedo popular no Brasil,
relacionando seu cardter artesanal com as condigdes socioecondmicas da crianca
brasileira. Intitulado “O brinquedo popular artesanal brasileiro”, essa sessdo do
capitulo fez um levantamento de todas as informacdes disponiveis, procurando fornecer
um panorama inicial do brinquedo popular. Para isso, a pesquisa contou com o apoio
dos pesquisadores da Sala do Artista Popular (SAP) do Centro Nacional de Folclore e
Cultura Popular (CNFCP), que autorizaram a realizacdo da pesquisa dentro da reserva
técnica dessa instituicdo, assim como forneceram a toda a bibliografia sobre o tema.

Essa pesquisa contou também com o apoio do SESC-Rio, instituicdo que tem
realizado significativos trabalhos voltados para a valorizagdo do papel do brinquedo na
educacdo, que disponibilizou todo o acervo bibliografico, fornecendo documentos que
até entdo nunca tinham sido divulgados fora da instituicao.

Na segunda parte desse capitulo foram apresentados os resultados do projeto de
pesquisa de campo realizado em 2003/2004, na Escola Estadual de Ensino Supletivo Dr.
Cécio Barcellos, onde leciono artes visuais, envolvendo aproximadamente 120 alunos,
estudantes adultos do ciclo noturno da quinta, sexta e oitava séries do ensino
fundamental. Uma parte do trabalho recebeu orientacdo da professora Margarida de
Souza Neves, como parte da disciplina eletiva da Pés-Graduagdo em Histdria, chamada
“Tempo e Histéria: Memoria, Identidades e Escritas Autobiograficas”, e resultou na
gravacdo de um DVD intitulado “Brinquedo — Memoria Popular”.

O capitulo terceiro entrou pelos caminhos da industria do brinquedo no Brasil.

Na primeira parte do capitulo foram utilizadas como fonte de consulta, as
informagdes fornecidas pela Secex — Secretaria de Comércio Exterior —, o6rgdo
pertencente ao Ministério do Desenvolvimento, Indistria e Comércio Exterior. A Secex
foi responsavel pela coleta e tratamento de informagdes enviadas por universidades,
instituicdes de pesquisa, secretarias estaduais de industria, ciéncia e tecnologia, 6rgios
do Governo Federal e federacdes das industrias nos Estados. Em documento, publicado
em 2002 pelo Informativo Secex, foi divulgado o diagnéstico da inddstria de
brinquedos, assinado por Emerson Kapaz, ex-presidente da Abrinq e herdeiro da
Fébrica de Brinquedos Elka. A sintese desse documento foi apresentada nessa
dissertacdo, considerando que essas informagdes contribuem para um melhor
entendimento da realidade da industria nacional.

A segunda parte desse capitulo foi dedicada a relatar a histéria da Fabrica de
Brinquedos Estrela.

Embora ndo tenha sido permitida a realizacdo da pesquisa dentro dos
estabelecimentos da atual sede da fabrica Estrela, esta dissertacdo contou com as
valiosas informacdes fornecidas pessoalmente por Mario Arthur Adler, filho do
fundador Siegfried Adler, e que atuou durante 30 anos como diretor-presidente desse
estabelecimento, antes de a fabrica ser vendida para os atuais donos. Sua filha, Adriana
Adler, forneceu um raro exemplar do livro Vozes da Estrela, relatando as memorias de



Alma Heimann, que, juntamente com seu tio Siegfried Adler e Carlos Weil, fundou a
mais extraordindria fabrica de brinquedos de que se tem memoria na América Latina.

Finalmente, o capitulo quatro fez uma introducio contendo defini¢coes sobre
desenho industrial e tece consideracdes sobre o exercicio e a formacao do designer de
brinquedos no Brasil. Como uma das fontes de pesquisa, foram utilizados os
documentos da Fit’s Toy Design Department (Nova lorque, EUA), coletados nesse
estabelecimento durante o periodo em que recebi uma bolsa da pesquisa da Comissdo
Fulbright, em 2001.

A segunda secdo desse capitulo apresenta as entrevistas realizadas com seis
profissionais que projetam e produzem brinquedos no Brasil. Foram realizadas durante
o periodo de 2003 e 2004, e todos se caracterizam por possuirem, apesar de exercerem a
mesma atividade, caracteristicas bem distintas, tanto no processo de criacdo como no
produto final. Seus depoimentos foram verdadeiras aulas para quem quer um dia
trabalhar como designer de brinquedos no Brasil. Infelizmente a maioria dos
entrevistados na época nado se dedica mais a atividade de criar brinquedos, em funcdo
das enormes adversidades que encontra no percurso desse oficio.

O mercado de brinquedos nacional atingido pela concorréncia dos brinquedos
importados ainda enfrenta intimeros obstaculos, como a pirataria, o contrabando, a alta
carga tributdria, as altas taxas de juros praticadas pelos bancos. Além disso, a maioria
das criancas brasileiras ndo possui poder aquisitivo para comprar brinquedos
industrializados, o que impede a expansdo das inddstrias no mercado interno. Essa
pesquisa comprovou que grande parte das criangas brasileiras trabalha durante toda
infancia em atividades agricolas, trabalhos domésticos ou em subempregos. Sem
protecdo social e juridica, estando por vezes sujeitas a exploracdo, aos abusos sexuais e
a violéncia essas criangas sdo privadas da freqii€ncia a escola, do contato com a familia,
da convivéncia com outras criangas da mesma idade. Com o direito a infincia negado,
os aspectos relacionados ao brinquedo sdo muito desvalorizados, pois a brincadeira nem
sempre € reconhecida como uma necessidade humana.

Nos segmentos da populacdo que estdo inteiramente excluidos do mercado de
consumo dos brinquedos industrializados, predomina a tradi¢do de confeccionar
brinquedos artesanais. ~ Nesse contexto torna-se necessdrio elucidar questdes
relacionadas com a producdo do brinquedo artesanal popular, possibilitando a
comprovagdo das técnicas artesanais que se inserem no universo cultural da crianga
brasileira. Por sua vez, o design do brinquedo industrial exerce influéncia sobre esse
artesanato. A atividade artesanal de brinquedos geralmente ndo € valorizada pela
sociedade brasileira e sdo poucas as iniciativas institucionais ou particulares que lutam
para preservar essa memoria popular. Nesse sentido, torna-se importante a realizac¢do de
projetos que incluam a cultura popular no desenvolvimento do design de brinquedos.
Isso acarreta no aumento do indice de nacionalizacdo dos projetos de brinquedos
brasileiros, possibilitando a consolidacdo do design nacional.

A criacdo de mecanismos que promovam o desenvolvimento do projeto de
brinquedos possibilita a mudanca da mentalidade predominante que tem uma forte
resisténcia em assumir os riscos decorrentes de investimentos em novas idéias ou em
projetos que ndo estejam diretamente vinculados aos lancamentos da midia
internacional.

Alguns setores da industria de brinquedos considera ser menos arriscado importar
idéias, fazendo pequenas adaptagcdes para o Brasil, pagando direitos autorais, do que
investir em profissionais brasileiros que criem projetos de brinquedos inspirados na
cultura nacional.



E importante que sejam implementados procedimentos visando i reducdo da
dependéncia externa e que tenham como ponto de partida as teorias de educacdo e de
desenvolvimento da crianga, as propostas contemporaneas de visualidade, o resgate das
tradi¢des culturais ligadas aos brinquedos populares, as questdes de preservacdo do
meio ambiente e muitas outras relevantes para a construcao de uma infincia saudavel.

; Veja dissertacdo na integra no link SAIBA MAIS /ARTIGOS NA
INTEGRA/Design de Brinquedos Ligia Mefano Dissertagdo de Mestrado
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