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Minha infância não foi lá um mar de rosa, mas também não perdi a pose, 
não. Minha infância eu saí em busca de novidades, brinquedos diferentes. 
Porém meus pais não tinha condições de me dar por que éramos muitos lá 
em casa. Ai eu saí em busca catando no lixo, no lixão, e conseguia achar 
panelinha e pegava garrafa quebrada e fazia cadeirinha e montava mesinha 
e via muitas roupinhas de boneca suja, lavava! Boneca sem braço ou sem 
cabeça com outras que eu tinha também eu reciclava e conseguia montar 
como eu queria. Quando não tinha solução eu inventava um atropelamento 
e fazia um enterro delas. 

(Depoimento de Maria Ivonete de Souza. Natural do Ceará, sua 
família se mudou para o Rio de Janeiro quando ela era pequena. 
Atualmente, tem 33 anos, mora no Caxambi e trabalha e estuda em 
Copacabana. Está na quinta série do Colégio Cócio Barcellos, 
2004) 

 
 
 
 
 
Meditar com pedantismo sobre a produção de objetos – cartazes ilustrados 
e brinquedos – que devem servir às crianças é estúpido. Desde o Iluminismo 
isto constitui uma das mais rançosas especulações dos pedagogos. A sua 
obsessão pela psicologia impede-os de perceber que a terra está repleta dos 
mais incomparáveis objetos da atenção e da ação das crianças. Dos mais 
específicos. É que as crianças são especificamente inclinadas a buscarem 
todo local de trabalho onde a atuação sobre as coisas se dê de maneira 
visível. Elas sentem-se irresistivelmente atraídas pelos destroços que 
surgem da construção, 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 só para elas. 
Nesses restos, elas estão 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 relação.  

(Walter Benjamin. Canteiro de obra, p. 77) 
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Um breve relato sobre a pesquisa 
 

Em 2005, apresentei dissertação para obtenção do grau de Mestre pelo Programa 
de Pós-Graduação em Design do Departamento de Artes & Design da PUC-Rio. Para 
esse objetivo, foi preciso buscar e reunir vestígios por meio da uma ampla coleta de 
informações sobre os brinquedos e suas mais diversas manifestações. 

O brinquedo como objeto de estudo tem suscitado o interesse de educadores, 
psicólogos, designers, sociólogos, antropólogos, filósofos e historiadores, em função da 
diversidade de perspectivas que abre sobre as realidades econômicas, políticas e 
culturais, definidoras do mundo contemporâneo. A história do brinquedo e do brincar 
está 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 passível de análise sob a ótica dos estudos da 
cultura material e do design. Partindo dessa perspectiva, foram reunidas informações 
sobre o projeto de brinquedos no Brasil nas suas mais diversas manifestações. O 
objetivo geral do trabalho foi gerar uma base de conhecimento sobre as condições em 
que se dá o processo estudos e pesquisas de cultura popular de criação de brinquedos no 
Brasil.  

Esse estudo tomou como base a constatação de que desde os tempos mais 
longínquos, os brinquedos incorporam a história da humanidade, refletindo as relações 
culturais, políticas e econômicas travadas na sociedade, e remetendo a questões da 
realidade específica da criança.  Esta dissertação abordou o brinquedo a partir de 
quando ele começou a ser relacionado com o nascimento das primeiras noções de 
infância, surgidas na era moderna. 

A fundamentação dessa análise teve como ponto de partida os estudos do 
historiador Philippe Ariès (1975, p. 7-15), que trata das diferentes visões de infância 
ocorridas ao longo da história, partindo da idéia de que até o fim do século XVIII não 
havia conhecimento de nenhuma concepção teórica que afirmasse que a criança era um 
ser social distinto. Como conseqüência dessa visão, os brinquedos eram produzidos 
dentro de casa, pelas próprias famílias ou então nas oficinas de artesãos como 
marceneiro, caldeiro, fabricantes de vela, entre outros. As primeiras fábricas de 
brinquedos especializadas só produziam brinquedos como subprodutos das atividades 
regulamentadas corporativamente. Como exemplos são citados bonecas de pano, 
carrinho de madeira, soldadinho de chumbo. A produção de brinquedos industrializados 
se iniciou somente no final do século XIX. 

John Heskett, no seu livro sobre a história do desenho industrial, também 
relaciona o surgimento do design de brinquedos com as primeiras noções da infância: 

 
A consciência de que a infância é uma fase peculiar da vida , em que se deve estar 
consciente, preparada para a idade adulta e o trabalho, é um fenômeno relativamente 
recente; e, na verdade, ainda não se aplica a certos níveis sociais em muitas partes do 
mundo. 
Por sua extensão e diversidade, a história dos brinquedos é um microcosmo da evolução 
do desenho industrial, com um fluxo contínuo de inovações 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 Ásia ainda podem ser encontradas ao lado dos brinquedos eletrônicos 
mais sofisticados. (Heskett, 1998)  
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O desenvolvimento dos brinquedos industrializados aconteceu originalmente de 

diferentes maneiras na França, Alemanha e na Inglaterra, e envolveu outras disciplinas, 
como folclore, etnologia, psicologia, história da economia e sociologia. É sabido, por 
meio dessa literatura, que foi na Alemanha que surgiram as primeiras indústrias 
voltadas exclusivamente para a produção de brinquedos, especificamente na região de 
Nuremberg, onde as pequenas oficinas familiares se dedicavam a essa atividade e até 
exportavam os brinquedos para outros países.  

As primeiras indústrias de brinquedos no Brasil, surgiram em meados de 
1937,com projetos influenciados por imigrantes alemães. A Fábrica de Brinquedos 
Estrela, uma das pioneiras, foi fundada pela família Adler, que fugindo da perseguição 
nazista na Alemanha, imigrou para o Brasil e se estabeleceu em São Paulo. A partir da 
compra de uma pequena confecção de bonecos de pano chamada Manufatura de 
Brinquedos Estrella, esse estabelecimento foi se desenvolvendo até se tornar uma 
grande indústria. Com o desenvolvimento da indústria, o design dos brinquedos no 
Brasil passou a sofrer modificações, impulsionadas pelo avanço das novas técnicas de 
produção e também pelas influências da forma estética do brinquedo popular artesanal 
na indústria e vice-versa. A demanda de brinquedos artesanais diminuiu, mas apenas 
uma parte da sociedade brasileira passou a consumir os brinquedos industrializados, 
pois, segundo estatísticas da Abrinq (Associação Brasileira dos Fabricantes de 
Brinquedos)divulgada em seu  site em 2005, a maior parte das crianças brasileiras não 
tinha  poder aquisitivo para comprá-los.  

Em muitas regiões onde a produção artesanal é meio de subsistência da 
população, os brinquedos artesanais nunca deixaram de ser fabricados. Eles são feitos 
no interior das próprias famílias ou encontrados nas feiras livres, mercados e 
mercearias. A matéria-prima utilizada e a diversidade de brinquedos dependem da 
criatividade do artesão e de seu eco ambiente.  

Para a realização dessa dissertação, foi utilizado como uma das fontes de pesquisa 
o arquivo de informações que vem sendo reunido por mim ao longo de 20 anos, 
motivado pela produção da linha de brinquedos Fofitos: materiais lúdicos voltados para 
crianças com distúrbios motores e perceptivos, além de promover o desenvolvimento 
psicomotor de bebês e crianças em geral. (www.fofitos.com.br ).  

O caminho percorrido como fabricante de brinquedos se entrelaçou, durante todo 
esse tempo, com a outra atividade profissional que já vinha sendo exercida 
anteriormente: a de professora de artes da rede estadual e municipal desde 1985, 
atuando junto a crianças e jovens em situação de risco das comunidades dos Morros 
Pavão, Pavãozinho e Cantagalo. 

Em função da fragmentação das fontes de pesquisa sobre os estudos de brinquedo, 
a referida dissertação adotou métodos e procedimentos inspirados na arqueologia, 
buscando vestígios do brinquedo nas mais variadas fontes, desde a história das técnicas 
e tecnologias até os estudos e pesquisas de cultura popular. Foi, portanto, realizada uma 
ampla coleta de informações sobre o projeto de brinquedos no Brasil e suas mais 
diversas manifestações. A reunião e organização dessas informações serviram como 
base de conhecimento para uma reflexão sobre as condições de criação de brinquedos 
no Brasil. 

Em antropologia, o termo “artefato” é definido como tudo o que significa produto 
material direto da ação humana. Para que esse conceito antropológico de artefato ganhe 
significado, é preciso que a coleta da documentação seja realizada dentro de um 
contexto completo. Isso quer dizer que as informações devem ser extraídas tanto dos 
próprios artefatos (os objetos e suas estruturas) como dos dados colhidos do meio 
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ambiente. A partir daí, a pesquisa deve realizar a inter-relação entre o artefato e o meio 
ambiente. A arqueologia, por sua vez, costuma lidar com situações em que os dados do 
contexto de uso estão ausentes. A arqueologia usa os vestígios para substituir, na 
medida do possível, a observação direta do uso, tornada impossível pelo tempo. 

A idéias do filósofo francês Michel Foucault sobre o método arqueológico 
também serviram de referência para essa pesquisa. Foucault definiu como método 
arqueológico os procedimentos que o levaram construir seu pensamento filosófico. Suas 
pesquisas sobre a história dos sistemas de pensamento, expostas na obra As palavras e 
as coisas – uma arqueologia das ciências humanas (1969), constituíram as bases das 
idéias desenvolvidas pelo autor. O filósofo define o objeto de estudo do campo 
arqueológico como sendo constituído por uma série de séries, seus recortes, por seus 
limites, suas defasagens, suas especificidades cronológicas, suas formas singulares de 
permanência e seus tipos possíveis de relação em permanente dispersão (Foucault, 
1987, p. 11). 

Por meio do método arqueológico, o filósofo reivindica uma independência de 
qualquer ciência, pois acredita não poder localizar o homem através do que ela pode 
oferecer. Estabelece, sim, inter-relações conceituais dos diferentes saberes, e não de 
uma ciência.  

Foucault investiga o mundo a partir do método arqueológico como meio de 
análise cuja principal função não é interpretar textos ou documentos, e sim organizar 
registros, dividi-los, distribuí-los, ordená-los, estabelecendo séries, descobrindo novos 
elementos. 

Para ele,  
 
a análise arqueológica individualiza e descreve formações discursivas, comparando-as e 
opondo umas às outras na simultaneidade em que se apresentam, distinguindo das que 
não têm calendário, relacionando no que podem ter de específico com as práticas não 
discursivas que as envolvem e lhes servem de elemento geral. 
A arqueologia: uma análise comparativa que não se destina a reduzir a diversidade dos 
discursos nem a delinear a unidade que deve totalizá-los, mas sim a repartir sua 
diversidade em figuras diferentes. A comparação arqueológica não tem um efeito 
unificador, mas multiplicador. (Foucault, 1987, p. 16) 
 
Baseada nessas reflexões e no estudo das técnicas de pesquisa arqueológica, as 

informações coletadas foram organizadas em quatro capítulos para a referida 
dissertação.  

 
No primeiro, intitulado “Os brinquedos e a infância: uma construção histórica 

e cultural”, onde foi feita uma reflexão sobre as origens do brinquedo e suas 
transformações até os tempos atuais, tratando especificamente do surgimento do 
brinquedo como produto de consumo relacionado com as primeiras noções de infância 
surgidas no século XIX. Baseou-se nos estudos do historiador Philippe Ariès sobre a 
infância, nas reflexões de Walter Benjamin, filósofo que no fim do século XIX refletiu 
sobre o brinquedo infantil, inserindo-o em um diálogo de signos entre a criança e o 
povo, e Gilles Brougère, professor de ciências da Educação na Universidade de Paris 
13,  que refletiu sobre os brinquedos e a brincadeira, afirmando ser  

 
o brinquedo um objeto distinto e específico, com imagem projetada em três dimensões. 
Com certeza podemos dizer que a função do brinquedo é a brincadeira. Mas, desse modo, 
definimos um uso preciso. A brincadeira pertence à ordem do não funcional. Por detrás 
da brincadeira, é muito difícil descobrir uma função que poderíamos descrever como 
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precisa: a brincadeira escapa a qualquer função precisa e é, sem dúvida, esse fato que a 
definiu, tradicionalmente, em torno das idéias de gratuidade e até de futilidade. E, na 
verdade, o que caracteriza a brincadeira é que ela pode fabricar seus objetos, em especial, 
desviando de seu uso habitual os objetos que cercam a criança, além do mais é uma 
atividade livre que não pode ser delimitada. (Brougère, 1995, p. 63) 
 
Este capítulo abordou também a maneira como o brinquedo foi pensado por 

biólogos, psicólogos e pedagogos, como Piaget, Postman e Vigotsky, que valorizaram o 
brinquedo como instrumento facilitador do desenvolvimento infantil. 

 
O segundo capítulo tratou da tradição do brinquedo popular no Brasil, 

relacionando seu caráter artesanal com as condições socioeconômicas da criança 
brasileira. Intitulado “O brinquedo popular artesanal brasileiro”, essa sessão do 
capítulo fez um levantamento de todas as informações disponíveis, 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 realização da pesquisa dentro da reserva 
técnica dessa instituição, assim como forneceram a toda a bibliografia sobre o tema.  

Essa pesquisa contou também com o apoio do SESC-Rio, instituição que tem 
realizado significativos trabalhos voltados para a valorização do papel do brinquedo na 
educação, que disponibilizou todo o acervo bibliográfico, fornecendo documentos que 
até então nunca tinham sido divulgados fora da instituição.  

Na segunda parte desse capítulo foram apresentados os resultados do projeto de 
pesquisa de campo realizado em 2003/2004, na Escola Estadual de Ensino Supletivo Dr. 
Cócio 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 orientação da professora Margarida de 
Souza Neves, como parte da disciplina eletiva da Pós-Graduação em História, chamada 
“Tempo e História: Memória, Identidades e Escritas Autobiográficas”, e resultou na 
gravação de um DVD intitulado “Brinquedo – Memória Popular”. 

O capítulo terceiro entrou pelos caminhos da indústria do brinquedo no Brasil.  
Na primeira parte do capítulo foram utilizadas como fonte de consulta, as 

informações fornecidas pela Secex – Secretaria de Comércio Exterior –, órgão 
pertencente ao Ministério do Desenvolvimento, Indústria e Comércio Exterior. A Secex 
foi responsável pela coleta e tratamento de informações enviadas por universidades, 
instituições de pesquisa, secretarias estaduais de indústria, ciência e tecnologia, órgãos 
do Governo Federal e federações das indústrias nos Estados. Em documento, publicado 
em 2002 pelo Informativo Secex, foi divulgado o diagnóstico da indústria de 
brinquedos, assinado por Emerson Kapaz, ex-presidente da Abrinq e herdeiro da 
Fábrica de Brinquedos Elka. A síntese desse documento foi apresentada nessa 
dissertação, considerando que essas informações contribuem para um melhor 
entendimento da realidade da indústria nacional. 

A segunda parte desse capítulo foi dedicada a relatar a história da Fábrica de 
Brinquedos Estrela.  

Embora não tenha sido permitida a realização da pesquisa dentro dos 
estabelecimentos da atual sede da fábrica Estrela, esta dissertação contou com as 
valiosas informações 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 fábrica ser vendida para os atuais donos. Sua filha, Adriana 
Adler, forneceu um raro exemplar do livro Vozes da Estrela, relatando as memórias de 
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Alma Heimann, que, juntamente com seu tio Siegfried Adler e Carlos Weil, fundou a 
mais extraordinária fábrica de brinquedos de que se tem memória na América Latina.  

Finalmente, o capítulo quatro fez uma introdução contendo definições sobre 
desenho industrial e tece considerações sobre o exercício e a formação do designer de 
brinquedos no Brasil. Como uma das fontes de pesquisa, foram utilizados os 
documentos da Fit’s Toy Design Department (Nova Iorque, EUA), coletados nesse 
estabelecimento durante o período em que recebi uma bolsa da pesquisa da Comissão 
Fulbright, em 2001. 

A segunda seção desse capítulo apresenta as entrevistas realizadas com seis 
profissionais que projetam e produzem brinquedos no Brasil. Foram realizadas durante 
o período de 2003 e 2004, e todos se caracterizam por possuírem, apesar de exercerem a 
mesma atividade, características bem distintas, tanto no processo de criação 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  não se  dedica mais a atividade de criar brinquedos, em função 
das enormes adversidades que encontra no percurso desse oficio. 

O mercado de brinquedos nacional atingido pela concorrência dos brinquedos 
importados ainda enfrenta inúmeros obstáculos, como a pirataria, o contrabando, a alta 
carga tributária, as altas taxas de juros praticadas pelos bancos. Além disso, a maioria 
das crianças brasileiras não possui poder aquisitivo para comprar brinquedos 
industrializados, o que impede a expansão das indústrias no mercado interno. Essa 
pesquisa comprovou que grande parte das crianças brasileiras trabalha durante toda 
infância em atividades agrícolas, trabalhos domésticos ou em subempregos. Sem 
proteção social e jurídica, estando por vezes sujeitas à exploração, aos abusos sexuais e 
à violência essas crianças são privadas da freqüência à escola, do contato com a família, 
da convivência com outras crianças da mesma idade. Com o direito à infância negado, 
os aspectos relacionados ao brinquedo são muito desvalorizados, pois a brincadeira nem 
sempre é reconhecida como uma necessidade humana. 

Nos segmentos da população que estão inteiramente excluídos do mercado de 
consumo dos brinquedos industrializados, predomina a tradição de confeccionar 
brinquedos artesanais.  Nesse contexto torna-se necessário elucidar questões 
relacionadas com a produção do brinquedo artesanal popular, possibilitando a 
comprovação das técnicas artesanais que se inserem no universo cultural da  criança  
brasileira. Por sua vez, o design do brinquedo industrial exerce influência sobre esse 
artesanato. A atividade artesanal de brinquedos geralmente não é valorizada pela 
sociedade brasileira e são poucas as iniciativas institucionais ou particulares que lutam 
para preservar essa memória popular. Nesse sentido, torna-se importante a realização de 
projetos que incluam a cultura popular no desenvolvimento do design de brinquedos. 
Isso acarreta no aumento do índice de nacionalização dos projetos de brinquedos 
brasileiros, possibilitando a consolidação do design nacional.  

A criação de mecanismos que promovam o desenvolvimento do projeto de 
brinquedos possibilita a mudança da mentalidade predominante  que tem uma forte 
resistência em assumir os riscos decorrentes de investimentos em novas idéias ou em 
projetos que não estejam diretamente vinculados aos lançamentos da mídia 
internacional.  

Alguns setores da indústria de brinquedos considera ser menos arriscado importar 
idéias, fazendo pequenas adaptações para o Brasil, pagando direitos autorais, do que 
investir em profissionais brasileiros que criem projetos de brinquedos inspirados na 
cultura nacional. 
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 É importante que sejam implementados procedimentos visando à redução da 
dependência externa e que tenham como ponto de partida as  teorias de educação e de 
desenvolvimento da criança, as propostas contemporâneas de visualidade, o resgate das 
tradições culturais ligadas aos brinquedos populares, as questões de preservação do 
meio ambiente e muitas outras relevantes para a construção de uma infância saudável.  

 
 

 Veja dissertação na íntegra no link SAIBA MAIS /ARTIGOS NA 
ÍNTEGRA/Design de Brinquedos Ligia Mefano Dissertação de Mestrado 
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