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“E no jogo e pelo jogo que a civilizagdo surge e se desenvolve.”
(Huizinga, J.; 1938; Prefacio)

autobiograﬁa s. f. (De auto + biografia). Relato oral ou
escrito que alguém faz da sua vida passada. 2. Narragéo ulterior
da experiéncia vivencial do individuo, levada a cabo pelo
proprio. 3. Narrativa retrospectiva em que uma pessoa real
conta a sua propria experiéncia vivencial.*

brincar v. (De brinco + suf.-ar). Entreter-se, geralmente uma
crianga, com jogos, brinquedos...; entregar-se a divertimentos,
sozinho ou acompanhado. 2. Participar em determinado
tipo de jogo ou brincadeira. 3. Assumir, determinar papel,
numa situacdo que se finge ser real. 4. Fazer ou dizer coisas
por diversdo para passar o tempo alegremente. 5. Manusear
distraidamente alguma coisa. 6. Utilizar ou manusear com
grande facilidade e destreza. 7. Ter uma relacdo de vantagem
ou superioridade, relativamente a alguém ou a algo, dando
mostras disso na ac¢io, nos actos.*

* (Dicionario da Lingua Portuguesa Contemporanea; Academia das
Ciéncias de Lisboa)



Este trabalho estd redigido segundo o antigo acordo ortografico.
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Resumo

Este trabalho surge inicialmente, por uma tomada de
consciéncia de que o simples acto de brincar, construindo e
criando brinquedos de forma espontinea, se tornou numa
actividade alheia ao quotidiano das criancas. Esta forma
ancestral de conhecimento e aprendizagem deu lugar a um
imaginario cada vez mais afastado do mundo material e cada
vez mais proximo de uma logica virtual, vivida de forma
isolada.

O autor pretende fazer uma reflexdo sobre este problema,
procurando chamar a aten¢do para a necessidade de se
preservar o universo dos brinquedos tradicionais como parte
importante do nosso patrimoénio cultural colectivo.

Através de uma abordagem autobiografica, o autor apresenta-
nos num processo de revisitagdo, os brinquedos e brincadeiras
da sua infincia. E com base nesta sua experiéncia que nos
propde uma colec¢do de brinquedos, na qual explora novas
abordagens formais, construtivas e funcionais, ndo descurando
o seu cardcter tradicional.
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Abstract

This project begins by realizing that the simple act of playing,
of building and making toys in it's most spontaneous form
is no longer present in children’s playgames. This ancestral
form of knowledge is disappearing, increasingly starting to
be based on a virtual logic, lived in almost complete isolation.

The author intends to reflect on this problem, trying
to call attention to the fact that there is a great need to
preserve and maintain this universe of traditional toys as
a fundamental part of our cultural and colective heritage.

Using an autobiographical perspective, the author author revises
his childhood toys and play games. Based on his memories
and experience, he proposes a collection of toys, in which he
explores new formal , constructive and functional approaches
without neglecting the traditional characteristics of each toy.
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INTRODUCAO

Autobiografia ludica
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O brincar como expressdo da nossa identidade

A brincadeira é uma coisa séria, apesar da seriedade raramente
estar associada ao acto de brincar.

Este trabalho sugere que a forma como brincamos reflete a
nossa identidade, quer do ponto de vista geografico, social,
cultural, quer do ponto de vista individual. O acto de brincar
esta intimamente associado a nossa identidade enquanto seres
humanos, acompanhando o nosso processo de aprendizagem
e todo o processo evolutivo, como civilizagdo. Trata-se de uma
actividade simultaneamente individual e coletiva e por isso
mesmo, indissociavel da originalidade dos nossos contextos.

A seriedade associada a brincadeira, que aqui se defende,
(compreende-se a antitese) tem vindo a ocupar um lugar de
destaque no meu campo de interesses. Por um lado, porque
a forma tunica como organizava as minhas brincadeiras,
enquanto crianga, foi estruturante e decisiva do meu percurso
pessoal, das minhas escolhas académicas e do meu desempenho
profissional. Isto levou-me a crer que a forma como se estrutura
as brincadeiras de infincia tem um impacto importante no
nosso imaginario enquanto adultos, na medida em que pode
condicionar os nossos interesses e aptiddes. Por outro lado, pela
tomada de consciéncia de que o acto de brincar, espontinea e
livremente, construindo e dando sentido aos brinquedos, estd
a tornar-se uma atividade cada vez menos destacada e menos
presente nas brincadeiras das criancas de hoje, dando lugar a
um imaginario infantil cada vez mais afastado do mundo real,
concreto, e cada vez mais baseado num mundo virtual.
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Parece que estamos numa viagem sem retorno, rumo ao virtual,
no que diz respeito também a forma de brincar. Com este
trabalho néo pretendo fazer a apologia das virtudes do brincar
no passado, nem aqui ignoro que é inevitavel e natural um
ajustamento das formas de brincar a nossa realidade presente.
O que aqui proponho é uma reflexio sobre o simples acto de
brincar, o brinquedo e a sua construgéo, procurando esclarecer
0 que o caracteriza e o que lhe estd associado.

Para o efeito, irei recorrer a um registo de cariz autobiografico,
revisitando os meus brinquedos infantis. Irei recrid-los
reconstrui-los e reflectir sobre a forma como estes povoavam o
meu imagindrio infantil e a sua relagdo com o meu mundo real.

O registo autobiografico adoptado como metodologia neste
trabalho ¢é aqui assumido como uma forma de aceder a um
contexto original e complexo (o meu contexto) de forma
fidedigna. Por esta razdo, e sempre que necessario, utilizo um
registo na primeira pessoa.
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As origens e contextos do meu brincar

Recuemos no tempo e no espago, até os finais da década de
oitenta e a primeira metade dos anos noventa, e atendamos as
origens e contextos do meu brincar.

Nasci na Venezuela, filho de pais emigrantes portugueses.
Tinha poucos meses quando os meus pais voltaram para a ilha
da Madeira. Cresci no Jardim da Serra, uma freguesia rural,
situada na zona mais alta do concelho de Cdmara de Lobos.
Terra de agricultores e bordadeiras, gente de poucos recursos
financeiros, mas grande engenho na arte de sobreviver ao
isolamento das ilhas. Aquelas pessoas sdo os descendentes
dos construtores das levadas, os canais de dgua que foram
escavados nas rochas altas, a centenas de metros de altitude,
para transportar a agua dos pontos mais altos até as povoagoes.
Diz o ditado popular que a necessidade aguga o engenho! Era o
final dos anos oitenta e ainda terfamos de esperar duas décadas
para conhecermos a actual face da Ilha, agora cheia de pontes
e tuneis. Nessa altura viviamos praticamente isolados, no topo
da montanha, com o mar la em baixo a uma hora de distancia,
quase inalcangével.

Toda a minha infancia e adolescéncia vivi neste lugar, agreste
e belo, rodeado de ravinas de centenas de metros de altura,
ribeiras, quedas de dgua e o mar ao longe, a lembrar-me que
estava numa ilha. Vivi no seio de uma familia numerosa, com
muitos tios e primos que viviam préximos de mim, como
¢ comum a maioria das familias menos abastadas da zona.
Néo era comum ter-se brinquedos. Os poucos que nos eram
oferecidos ou passaram de irmdo para irmdo eram como
objectos de colec¢do, bibelots que ficavam expostos no alto
de algum armario em casa, inalcangdveis as nossas maos.
Numa altura em que os brinquedos de fabricas e as novas
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tecnologias comegavam a fazer parte do dia-a-dia das criangas
do continente, ou das familias com maior poder de compra
da ilha, eu brincava ao ar livre, na rua, no meio da natureza.
As brincadeiras eram partilhadas com os meus irmaos e
primos, que viviam nas casas ao lado da nossa, e a maioria dos
brinquedos eram construidos por nés, ensinados pelos mais
velhos e a maior parte das vezes, inventados de acordo com as
nossas necessidades.

Os meus brinquedos eram feitos por mim ou em conjunto
com os meus pais, irmédos e primos, e quase sempre resultavam
da observacio do meu meio envolvente ou da necessidade de
resolver um problema simples ou complexo. O interesse por
aquilo que me rodeava e a imaginagio foram despertando
habilidades de constru¢gio e um grande interesse pelos
materiais, pela observacdo e transformacdo, que hoje sio,
claramente, a base da minha actividade como Designer.

Quando entrei na universidade e aprofundei contacto
com jovens da minha idade, provenientes de varios pontos
do pais, percebi que os brinquedos que povoaram o meu
imagindrio, enquanto crianga, lhes eram, na larga maioria,
desconhecidos. Acredito que o manifesto interesse deles pelas
descricoes da minha infancia, pelas origens e contextos do
meu brincar estaria mais relacionado com um certo exotismo
que ¢ vulgarmente associado ao quotidiano dos ilhéus. Neste
julgamento, quase sempre estd presente um desconhecimento
(quase constrangedor) dos contextos sociais e culturais das
ilhas. A riqueza cultural da nossa diversidade insular é a maior
parte das vezes ignorada. Tinhamos idades aproximadas mas,
em termos de matéria-prima do nosso imagindrio, estavam
separados a um mar de distancia.
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A ideia base do meu projeto foi assim ganhando forma. Aos
poucos fui desenvolvendo o conceito através da criagdo de
um conjunto de brinquedos que partiram das caracteristicas
técnicas e formais que desenvolvi na minha infincia, mas
agora aliados aos conhecimentos que adquiri ao longo do meu
percurso académico.

Este trabalho de revisitagdo aos meus brinquedos de infancia
esta estruturado em duas partes, que apesar de interligadas sdo
aqui apresentadas separadamente.

Na primeira parte, para aceder a seriedade escondida no
simples acto de brincar, apresento uma breve contextualizacao
tedrica. Através dela procuro compreender quais os contextos, a
histéria, a importancia e as diversas tipologias dos brinquedos.
Por outras palavras, procurei perceber como ¢é que os adultos
(especialistas) compreendem e que importancia atribuem ao
mundo ladico. De seguida, e para concluir esta primeira parte,
apresento alguns projectos que encontrei durante a minha
pesquisa e que, de algum modo, estdo relacionados com este
trabalho, quer por utilizarem tipologias semelhantes, quer por
se aproximarem da minha forma de pensar e refletir sobre os
brinquedos infantis.

Na segunda parte deste trabalho conto a histéria do meu
projecto com maior detalhe, identificando a forma como
este surgiu e foi desenvolvido. Assim, a partir da reproducio
dos brinquedos que criava em crianga, proponho uma nova
abordagem, de acordo com a especificidade de cada um,
acrescentando aos materiais que utilizava no passado a minha
capacidade técnica do presente.

22

Fig1

Jogo do pido
Madeira anos 60
José Pereira da Costa
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Desafios e Objectivos

O rapido desenvolvimento tecnoldgico tem contribuido
fortemente para a alteragdo da forma como brincam as criangas.
A revolugao tecnoldgica a que temos assistido desde finais do
século XX, e com maior preponderdncia na ultima década,
tem promovido um consumismo extremo, tanto nos adultos
como nas criangas, e tem contribuindo para a uniformizacao
de hébitos e comportamentos sociais e ludicos.

O consumismo aliado & competi¢do na produgdo industrial
é de tal ordem acelerado que, rapidamente, os brinquedos e
objetos ludicos se tornam obsoletos, num espaco de meses,
ou até de semanas ou dias. Criangas e adultos sdo seduzidos
por agressivas campanhas de marketing que os levam a crer
que ter o brinquedo X de tltima geragdo ¢ estar actualizado,
informado, independentemente da sua utilidade ou beneficio.
O consumismo acelerado remete-nos para um viver e brincar
transitorio, superficial e virtual e também para experiéncias de
isolamento social.

Neste contexto, se ndo houver uma preocupa¢io em dar a
conhecer as criangas outras brincadeiras e brinquedos de cariz
tradicional, que remetem para a explora¢ao do mundo fisico,
concreto, estes facilmente serdo esquecidos, o que equivaleria,
no meu entender, a uma grande perda do ponto de vista
etnografico e cultural. E no seguimento dessa preocupagio que
surge o meu projeto.

E evidente que as novas formas de brincar poderao proporcionar

experiéncias gratificantes e significativas para as criangas de
hoje. Isso ndo é aqui questionado nem discutido.
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A minha inten¢io é a de questionar se, ao desvalorizarmos
as formas de brincar tradicionais, deixando-as cair no
esquecimento, ndo estaremos a desvalorizar uma parte
significativa do nosso imaginario e patriménio colectivos.

Este projeto tem como objectivo recuperar e desenvolver um
conjunto de brinquedos e formas de brincar tradicionais,
presentes no imagindrio insular madeirense. Através de uma
perspectiva autobiografica, irei reproduzir os brinquedos que eu
construia em crianga, e através da sua analise, irei propor uma
nova abordagem de construc¢do. Essa abordagem ira permitir
corrigir problemas causados pela construcéo e utilizagao dos
brinquedos que eu identificava enquanto crianga e que voltei a
reconhecer depois de os reproduzir. Adicionalmente, irei criar
detalhes atractivos para as criangas da actualidade, permitindo-
lhes experienciar brincadeiras que englobem um envolvimento
fisico com os brinquedos e com o meio natural que os rodeia.

Pretendo, desta forma, promover nas criangas, novas formas
de brincar que remetem as mais tradicionais e que envolvem
maior interac¢do social, maior capacidade de resolu¢io de
problemas simples, através da manipula¢do de objetos, e maior
interagdo e usufruto no contacto com o mundo natural, fisico,
real, objetivo.
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PARTE |

O BRINCAR E A SUA RELEVANCIA
DEFINICOES E CONTEXTOS
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“Originariamente os brinquedos de todos os povos descendem
da industria domeéstica. A primitiva riqueza de formas do povo
baixo, dos camponeses e artesdos, estabelece até aos dias de
hoje uma base segura para o desenvolvimento do brinquedo
infantil. Nao hd nada de extraordinario nisso. O espirito do
qual descendem os produtos, o processo total da sua produgéo,
e ndo apenas o seu resultado, estd sempre presente a crianca, no
brinquedo. E natural que ela compreenda melhor um objecto
produzido por técnicas primitivas do que um outro que se
origina de um método industrial complicado.” (Benjamin, Wi;
1984; p. 93)
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Breve definicdo do Brinquedo, Brincadeira e Jogo

29



O brinquedo

E possivel encontrar diversas opinides e definigdes sobre o
que ¢ e para que serve o brinquedo. No dicionério da Lingua
Portuguesa Contemporanea, este é definido apenas como
um objecto que as criangas utilizam para se entreterem ou
divertirem. E importante referir que este se encontra inserido,
juntamente com a brincadeira e o jogo, numa categoria a que
¢ dada o nome de Ludico, e que é parte integrante do processo
de desenvolvimento das criancas como individuos e da sua
integracdo na sociedade. “Consideramos como brinquedo os
objectos mais ou menos estruturados que servem e serviram de
suporte as brincadeiras infantis de hoje e de sempre” (Amado,
.; 2014; p.169).

Pensa-se que os brinquedos existem ha tanto tempo quanto
existem criangas, pois estes surgem da propria natureza curiosa
e do espirito de imita¢ao das criangas. Podemos considerar
brinquedo, algo que pressupée um suporte material, um
elemento fisico, objetos que sdo concebidos e pensados para
servir de base as brincadeiras das criancas, permitindo que
estas os utilizem para desenvolver a sua imaginagdo. Qualquer
objecto se pode tornar um brinquedo nas maos de uma crianga,
funcionando como meio para desencadear a brincadeira, sendo
desta forma uma criagdo continua e espontanea, uma primeira
relacdo com o mundo real, material, fisico e com os objectos
que dele fazem parte assim como com a sociedade em que se
integram.

“Produzindo e utilizando estes brinquedos - geralmente em
colabora¢do com outros meninos e meninas - toda a crianga
foi equilibrista e pintora, ceramista e botanica, arquitecta e
cagadora, lavradora e escritora, tecedeira e investigadora...
e tudo o mais o quanto pode aprender na principal das suas
escolas — a RUA!” (Amado, J.; 2007; p. 214).
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O brinquedo ¢, para a crian¢a, muito mais que um mero
objecto ou meio de brincar. E uma relagio afetiva, ¢ uma ponte
para a imaginacdo, para a criagdo de imagens, representagdes e
universos imagindarios.

Fig. 2
Triciclo

(Autor desconhecido)
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A brincadeira

A brincadeira pode surgir na presenga de um brinquedo, mas
ndo requer obrigatoriamente a existéncia de um objeto fisico
previamente concebido, mas sim um brincar inocente, livre e
sem limites. Onde estiver uma crianga, estd a brincadeira, pois
¢ a brincar que a crianga explora o mundo, o experimenta e o
transforma, sendo a forma mais primitiva de uma crianca se
exprimir.

E através da brincadeira que a crianga faz as suas primeiras
descobertas, aprende a expressar-se e a desenvolver-se, como
individuo e como membro de um grupo, relacionando-se
com outras criangas, comunicando com elas e adquirindo
experiéncias que, caso no brincasse, lhe seriam desconhecidas,
podendo mesmo resultar em défices de desenvolvimento fisico
e cognitivo. A psicéloga Charlotte Buhler (1978) divide o
brincar em trés tipos distintos de brincadeiras, de acordo com
o desenvolvimento da crianga: a brincadeira funcional, em que
a crianga, com cerca de um ano, brinca com os movimentos
do proprio corpo; a fase de brincadeira imaginativa ou
simbdlica, que ocorre entre os dois e os quatro anos e na qual
as criangas brincam ao faz-de-conta; e, a partir dos cinco anos,
a brincadeira construtiva, onde a crianga aprende a brincar e
construir objectos, predispondo-se a realizar algo com um
proposito definido.

E através das brincadeiras que as criangas se relacionam com
a realidade, recriando-a dentro das suas proprias vivéncias,
aprendendo a conhecer o proprio corpo e a utiliza-lo. Tudo o
que uma crianga vé torna-se um pretexto para uma brincadeira.
E assim ela cresce, desenvolve-se, aprende e evolui.
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Fig. 3
Salto ao eixo

(Autor desconhecido)




O jogo

A primeira e principal diferenca que podemos encontrar entre
uma brincadeira e um jogo é que o jogo pressupde um sistema
de regras, enquanto a brincadeira funciona a base do simples
acto de brincar.

O jogo ¢ o expoente maximo da integragdo da crianga numa
sociedade de regras, onde esta aprende ndo sé o conceito
de “eu” e do “outro”, como de equipa, de ganhar e perder. O
jogo permite a crianga conhecer a realidade do quotidiano
e a extensdo das suas capacidades, assim como das suas
fragilidades, proporcionando-lhe um maior conhecimento de
si mesma de modo a aprender a superar-se e a aceitar a derrota.

O jogo ¢ importante para a satide das criangas, a nivel fisico,
social, mental e emocional. “O jogo da crianga desenvolve-
se em relagdio ao que lhe oferece o meio. Jogar é sempre
manipular elementos preexistentes, quer sejam materiais ou
imateriais” (Brougere, G.; 1998; p.206). O jogo pode ocorrer
em qualquer espago ou meio, e existe em todas as culturas e
sociedades, funcionando como forma de libertagdo de energias,
e preocupagdes mas também como uma primeira preparacio
paraavida em sociedade, para o trabalho e para a vida adulta no
geral, proporcionando a crianga diversas oportunidades para se
desenvolver, fisica e mentalmente, descobrindo, inventando e
exercitando as suas habilidades.

E através do jogo e da consequente exploragio do meio
ambiente que a crianca desenvolve capacidades motoras e
de relacionamento com outros individuos e com objetos,
contribuindo para a construgdo da personalidade, descobrindo
o mundo e integrando-se na comunidade. E, sendo o jogo
a principal ocupagdo da crianga, a sua principal fungio é
proporcionar prazer do jogo pelo proprio jogo, estabelecendo
relagdes entre o real e 0 imaginario.
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Fig. 4

Jogo de Cartas
Madeira (1937)
Max Rémer




“Os primitivos nunca enfatizam a «educagio para a vida» como
o fazemos nas nossas escolas. Num grupo tribal, a educa¢io
é a vida. (...) Eles podem brincar com um arco e flecha até
chegarem a idade de irem para a caga e aprenderem a preceito,
na pratica, como usa-los com maestria. Eles podem brincar em
volta das criangas mais velhas que estdo guardando o rebanho
até que estejam aptos eles mesmo, para guarda-los. Podem ver
e imitar os dancarinos até que eles proprios sejam admitidos a
danc¢a” (Hoebel & Frost; 1976; p.60).
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Contextualizacdo Historica
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Brinquedo — Etimologia, Origem, Materiais

Apesar de existirem poucos registos histéricos referentes,
em particular ao brinquedo, & brincadeira e ao jogo, estes
acompanham o homem h4 milhares de anos. E possivel
encontrar vestigios da sua presenga em todas as civilizagoes
conhecidas, ndo apenas como atividade dos tempos de 6cio
mas também em forma de culto ou pratica religiosa, sendo
estes meios importantes para a transmissao de crengas, atitudes
e valores. Ha varias palavras e conceitos, em diversas linguas,
que descrevem estes trés conceitos e os relacionam com a
infancia. Para a civilizagdo Grega, todos os vocabulos de algum
modo relacionados com actividades ladicas estdo sempre
ligados a palavra crianga (pais). A palavra “paidia” representava
0 jogo e o brincar, podendo ser traduzida como “aquilo que é
proprio da crianga” e “paidéia’, uma palavra muito semelhante,
significa aprendizagem, educagdo ou processo educativo. A
propria palavra “jogo” é derivada do latim “jocus”, significando
brincadeira, gracejo ou divertimento.

De acordo com registos histéricos, estima-se que o primeiro
brinquedo, feito em argila, tenha surgido ha cerca de 40 milhoes
de anos com o Homo Sapiens, em Africa e na Asia, e prevé-se
que estas sejam das primeiras representagdes da forma humana
em miniatura a serem criadas. E ji no século V a.C. se podiam
comprar brinquedos aos moldadores de terracota.

No decorrer das civilizagdes, o brinquedo é geralmente feito
em diferentes materiais passiveis de encontrar na natureza. E
o caso da madeira, cana, folhas, ou argila, como ja foi referido,
e existem até alguns brinquedos realizados a partir de ossos
de animais. Ha registo da existéncia de brinquedos preciosos,
feitos a partir de ouro e prata, que eram confecionados e
oferecidos a criangas da realeza.
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Existem diversos autores que defendem que o nosso primeiro
brinquedo é o corpo humano, visto que dele fazemos intimeras
brincadeiras, resultado da imaginagdo infantil na tentativa de
conhecer e imitar o que o rodeia. E também nesta procura pela
imita¢do que mais tarde, e ao longo de muitos anos, as criangas
utilizam a natureza e todo o seu envolvente como inspiracao
e fonte de material para explorar e construir os seus proprios
brinquedos. E possivel encontrar varias tematicas recorrentes,
sendo muito comum a imitagdo de a¢des e objectos dos mais
velhos, resultando em inimeros brinquedos que simulam
objectos como carro de bois ou alfaias agricolas. Sabe-se que
a primeira forma de aprendizagem é, de facto, a imitagdo. Dai
surge necessariamente a materializacio dessa imitacdo em
forma de brinquedo.

A concepgdo do brinquedo passava de geracdo em geragdo,
de pais para filhos e assim se manteve durante muitos anos,
associada a educacio e ao crescimento, permitindo as criangas
treinar a destreza e o engenho, e fazendo com que adquirissem
grande habilidade manual.
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Evolucéo - Idade Média, Artesanato

E importante referir que nem sempre o brinquedo, ou
mesmo brincar foram vistos como etapas importantes no
desenvolvimento das criangas. O brinquedo foi muitas vezes
classificado como um objecto futil e frivolo, ou mesmo como
uma bugiganga. No século V, a partir das invasdes barbaras por
toda a Europa, deixa de existir qualquer tipo de referéncia ao
brinquedo.

Na idade Média, e com a ascensdo do Cristianismo, a crianca
passa a ser vista quase como algo insignificante, ndo possuindo
estatuto social ou qualquer tipo de autonomia. A infancia era
desvalorizada, a crianca existia apenas como um adulto em
ponto pequeno, sendo a infincia nada mais que um estado
tempordrio, uma transi¢ao para a vida adulta até se tornar apta
para trabalhar. Os jogos praticados entre o povo e a nobreza
passam a ser diferenciados, passando os jogos de fortuna e azar
a ser considerados pela Igreja Catdlica como praticas pagas.
Apenas no final do século XII voltam a existir fontes escritas
que fagam alusdo & pratica de jogos, e sdo precisos mais trés
séculos para que surjam os primeiros fabricantes de bonecas e
figuras em miniatura.

“Durante muito tempo, os brinquedos vendidos no comércio
sao fabricados por ourives, teceldes e costureiros, mas também,
evidentemente, por marceneiros, carpinteiros, ebanistas,
torneiros, que fabricam mdveis para as bonecas ou esculpem
pequenos animais. Mas no século XV existem profissdes que
comecam a especializar-se na fabricagdo de brinquedos”(
Manson, M.; 2002; p.48)
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Com o artesanato, o brinquedo ganha uma outra dimenséo e
comega a ser comercializado em pequena escala. Os artesdes
replicam brinquedos onde desenvolvem novas abordagens e
aperfeicoam parte das existentes. A madeira é um dos materiais
mais utilizados, mas a reutilizagdo esta sempre presente nos
brinquedos artesanais.

Tomando como exemplo, o pido é um dos brinquedos que
podemos referir como dos mais iconicos, e também mais antigos
dos brinquedos tradicionais. Ao longo da histéria, é possivel
encontrar vestigios de pides feitos dos mais diversos materiais,
como conchas de caracol vazias, na Nigéria e na China, ou a
partir de sementes e frutos, como amendoins e nozes, visto
entre os indios da Amazdnia. O pido existia no antigo Egipto,
na India, no Império Romano e na Grécia, ¢ representado em
vasos gregos que datam do século V a.C., existindo diversas
referéncias literarias relativas a este brinquedo, sendo uma das
mais antigos e conhecidas a [liada, de Homero. Foi o brinquedo
de nobres e plebeus, de reis e subditos e acompanha-nos até a
actualidade.
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Revolucéo Industrial — XVIII/ XXI

Nos finais do século XVIII comeca a surgir uma alteracdo a
todo este universo de brinquedos artesanais e populares, que
se verifica até a actualidade. Da-se a Revolugdo Industrial,
em Inglaterra, que rapidamente se estende a toda a Europa
e que vem marcar o inicio da verdadeira comercializa¢ao
do brinquedo. A partir do século XIX é criado um mercado
em crescimento, reservado ao comércio do brinquedo, onde
0 pequeno fabricante desaparece, sendo substituido pelas
primeiras empresas especializadas na confecgdo e venda de
brinquedos em série.

“O brinquedo industrial ndo surge brutalmente no século XX.
Os brinquedos artesanais do antigo Regime transformam-
se, insensivelmente, sob o impulso de mecaniza¢do e do
capitalismo” (Manson,M.; 2002; p.375)

Os métodos industriais ddo inicio a uma produ¢do em massa,
grandes quantidades de brinquedos comegam a ser construidos
com intuito de serem vendidos, tornando-se alvo de fascinio
para as criancas e dando-lhes a possibilidade de terem na sua
posse varios brinquedos em novos materiais e diversas cores
que lhes sdo mais apelativos, impulsionando um verdadeiro
crescimento econdmico nesta area. O brinquedo passa a ser
alvo de modas, criancas e pais sdo vistos como potenciais
consumidores.
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Com a ascensdo do brinquedo industrial surgem varias versoes
“melhoradas” de um mesmo brinquedo, com vista na venda
rdpida e obten¢do de lucro e o brinquedo artesanal cai em
decadéncia. No inicio do século XX, o brinquedo passa a ser
um bem de consumo corrente, acessivel as diferentes classes
sociais, e comega a fazer parte do plano educativo das criangas.
A Revolugio Industrial permitiu a criagdo de um mercado do
brinquedo, uma industria especializada em constante expansao
e que, em pleno século XXI, continua a ser uma das mais
prosperas a nivel mundial.

TSk,

Fig. 5

Linha de produgiao
Fabrica Lesney (1962)
British Pathé
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Tipologias de Brinquedos

A distingdo entre os diversos tipos de brinquedos que a seguir
¢ apresentada estd organizada segundo o autor Jodo Amado.
Apesar de este dividir os brinquedos entre Tradicionais e
Modernos, apenas explora aqueles que se inserem no contexto
tradicional. Na andalise que se segue, explora-se também
os diferentes tipos de brinquedos Modernos, sugerindo
algumas tipologias de maior relevo para este trabalho. Para
efeitos deste trabalho, optou-se por nio inserir os brinquedos
Industrializados na categoria de Tradicionais, visto estes serem
a ponte de ligagdo entre o tradicional e o moderno.

Brinquedos Tradicionais

De acordo com Jodo Amado, os brinquedos tradicionais
sdo “aqueles que se inscrevem no patriménio e na memdria
colectiva dos grupos sociais, e que vao “passando’, mais ou
menos incélumes, de geragdo em geragio” (2014; p.171), ou
seja, todos os brinquedos que sdo facilmente reconheciveis
e identificdveis ao longo dos anos e das diferentes geracdes,
tendo sofrido poucas alteragdes. Podem ser encontrados um
pouco por todo o mundo com caracteristicas especificas dos
povos nos quais se inserem, com uma forte componente ladica
e importancia para a transmissao de valores e praticas culturais.
Sdo brinquedos facilmente identificiveis com as préticas de
um povo, com 0s seus usos e costumes. E possivel criar uma
distingdo entre dois tipos de brinquedos tradicionais, de acordo
com o modo como estes sdo criados: sao estes brinquedos
populares e brinquedos artesanais.

Fig. 6
Prato de pintos
Brinquedo tradicional /
artesanal
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Brinquedos Populares

Os brinquedos populares (muitas vezes também designados
por brinquedos caseiros, étnicos, naturais ou mesmo rurais),
como por exemplo o arco e gancheta ou a joeira, pressupdem
uma maior ligacdo entre a crian¢a e o objecto, visto que sdo
criados e construidos pelos pais ou por familiares proximos,
pela propria crianca ou muitas vezes, em conjunto entre estes
membros da familia, criando assim tradigdes e passando
conhecimento entre as varias geracdes dentro de uma mesma
familia. Estes brinquedos eram confecionados recorrendo a
materiais naturais, existentes na natureza ou no quotidiano
familiar, e tomavam forma a partir da imagina¢do da propria
crianga, funcionando por si préprios como um jogo ou
brincadeira. Muitas vezes sofriam inimeras altera¢des ao longo
do tempo e tém a particularidade, inexistente nos restantes tipos
de brinquedos de, na sua produgao, existir apenas um objetivo
ludico e ndo comercial, marcando um percurso milenar de
constru¢do de brinquedos que foram sendo conservados e
transmitidos entre geragoes.

Cao
Brinquedo popular
Autor desconhecido

46

Brinquedos Artesanais

Os brinquedos artesanais sdao produzidos, como o préprio
nome indica, por um artesdo, com o intuito de venda em locais
como feiras, romarias ou lojas préoprias da especialidade. Ainda
assim, apesar de serem pensados para comercializagdo tém
uma forte ligacdo aos brinquedos populares, visto terem neles a
sua origem e contém caracteristicas Uinicas, proprias do artesdo
que os construiu. Os brinquedos artesanais, como o cavalo de
pau, eram e sdo feitos a pensar nas criancas, com materiais
naturais e duradouros e apesar da existéncia de vérias copias
de um mesmo brinquedo, ndo deixam de ser unicos, pois
sdo feitos individualmente por cada artesdo que os trabalha e
embeleza de modo proéprio, e espelham a expressao cultural de
cada regido.

Fig. 8

Péssaro

Brinquedo artesanal
Autor desconhecido
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Brinquedos Industrializados

A indastria dos brinquedos ganhou grandes proporgdes a partir
do século XVIII, quando a revolugdo Industrial abriu caminho
para um grande numero de mudangas a nivel social, econémico
e técnico, permitindo a exploracdo de materiais e temas até
entdo ndo existentes. Os brinquedos industrializados, que vao
buscar tematicas nao apenas aos brinquedos tradicionais como
também a todo o novo leque de criagdes proporcionadas pela
revolugdo industrial, sdo brinquedos produzidos em série, com
intuito de venda em massa, e sdo identificaveis nao pelo artesao
que os fez, mas sim pela industria em que foram produzidos.

Estes brinquedos, feitos por empresas especializadas como
a Dinky Cars e a Lesney Matchbox, assentam fortemente na
miniaturizagdo do mundo real, despertando o conceito de
colec¢do nio apenas nas criangas mas até mesmo entre os
adultos. Surgiram assim os primeiros brinquedos em lata, os
soldados de chumbo e, um pouco mais tarde, em fins do século
XIX, as primeiras miniaturas de carros, barcos e comboios a
vapor, tal como os primeiros brinquedos movidos recorrendo
ao mecanismo de relégios, que se tornaram um grande atrativo
para criangas e colecionadores um pouco por todo o mundo,
e que testemunham as transformagdes sociais, culturais, e
técnicas destes ultimos séculos.

Fig. 9
Camido em Chapa
Brinquedo industrializado

AM.L Portugal
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Brinquedos Modernos

Desde o inicio do século passado e até a actualidade, tém-se
verificado grandes avangos, quer a nivel técnico como a nivel
tecnologico, que permitem a industria dos brinquedos um
crescimento exponencial e uma oferta maior e mais variada
a nivel de produtos. Sdo esses os brinquedos modernos,
sucessores dos brinquedos industrializados, e que Jodo Amado
define como “brinquedos de origem muito recente, fruto
da globaliza¢do e sujeitos a uma evolugdo tdo vertiginosa
que nem da tempo para se constituirem numa tradi¢do nem
deixarem marca na memoéria de um grupo cultural especifico”
2014 p.171. Estes brinquedos procuram dar resposta a
procura de uma sociedade claramente consumista, langando
rapidamente varias versdes melhoradas de um mesmo modelo,
extremamente publicitadas e pensadas para chamar de igual
modo a aten¢do de criangas e adultos. De acordo com o
modo como sdo construidos e com as plataformas em que sao
utilizados, podemos dividir os brinquedos modernos em duas
categorias, brinquedos electrdnicos e brinquedos virtuais.

Fig. 10
Transformers
Brinquedo Actual
(2015)

Autor desconhecido
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Brinquedos Electronicos

Os brinquedos electrénicos comegam a surgir no inicio do
século XX em consequéncia da revolu¢do industrial aliada
aos grandes progressos tecnoldgicos que se verificavam nessa
época. Podemos considerar como brinquedos electronicos
aqueles que possuem na sua construgdo dispositivos elétricos
que desempenham a func¢do de animar e simular movimento,
sons e efeitos luminosos. Estes brinquedos acrescentaram
também novos tipos de materiais, por vezes mais econémicos,
aindustria do brinquedo, como ¢ o caso do plastico. O primeiro
brinquedo desde tipo a ser comercializado foi um comboio que
funcionava a pilhas, criado em 1903, por Joshua Lionel Cowen.
Esta tecnologia foi mais tarde aplicada a outros brinquedos,
como bonecas, peluches e carros, surgindo na década de 60 o
primeiro carro telecomandado, surgindo as primeiras marcas,
como a Elettronica Giocattoli, em Italia e Tarniya, no Japio,
especializadas em carros telecomandados. Este foi apenas o
inicio da era tecnoldgica, que permite a criacdo de brinquedos
até entdo inimaginaveis.

Nintendo GAME BOY...

Fig. 11
Nintendo Game Boy
Jogo electronico (1989)
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Brinquedos e jogos virtuais

A criagao dos brinquedos virtuais acontece em simbiose com a
evolugdo dos brinquedos eletrénicos, que atinge o seu apogeu
entre o final do século XX e o inicio do século XXI, momento
a partir do qual os brinquedos virtuais ganham popularidade
e passam a fazer parte das brincadeiras ndo sé das criancas
como também dos adultos. De entre os diversos brinquedos
do género que se tornaram famosos, destaca-se o primeiro,
um jogo de pingue-pongue virtual chamado “Tennis for Two”.
Desde entdo surgiram varios brinquedos e marcas, estando a
Playstation e a Nintendo entre as mais famosas.

Estes brinquedos caracterizam-se pela sua componente irreal, e
pelas plataformas fisicas dos quais sdo dependentes, nascendo
através de codigos de programacgdo informatica e estando
incluidos em elementos como as consolas e objetos de cariz
multifuncional, como o computador e, mais recentemente, o
telemodvel. Esta nova geragdo de brinquedos esta em constante
actualizacdo, tendo um processo evolutivo extremamente
rapido, possuindo graficos extremamente avangados que
permitem uma simula¢io da realidade quase perfeita.

Team Deathmatoh' s

Fig. 12
Call of Duty, Activision
Jogo Virtual (2014)
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Brinquedos Didaticos e Pedagdgicos

“(...) quando falamos de brinquedos e das actividades ladicas
que eles implicam, estamos, na verdade, a falar de Educagao”
(Amado, J.; 2007; p. 13)

Desde a Antiguidade que diversos estudos e autores, como
AristOteles ou mais recentemente, John Locke analisam a forma
como os brinquedos e os jogos afectam as criangas, defendendo
ou refutando a sua importincia para o desenvolvimento
infantil, quer no desenvolvimento de capacidades cognitivas,
quer na progressao de diversas capacidades motoras.

Embora muitos autores tenham vindo a propor ao longo dos

tempos a importancia dessa componente didatica e da sua
integracdo consciente no ensino das criangas, esta tem sido
ainda uma perspetiva fortemente desvalorizada em contextos
formais de aprendizagem, onde os brinquedos sdo ainda vistos
como elementos secundérios de aprendizagem. De certo modo,
é possivel afirmar que todos os brinquedos possuem uma forte
componente pedagdgica, visto proporcionarem as criangas
diversas ferramentas importantes, para a sua aprendizagem
e desenvolvimento, ainda que de um modo inconsciente e
informal.

A componente didatica é transversal a todos os tipos de
brinquedos, desde os tradicionais aos modernos, apesar desta
ser mais ou menos destacada ou explicita. Os brinquedos
criados especificamente para cumprirem fung¢des didaticas ou
pedagdgicas sdo criagdes relativamente recentes, circunscritas
aos ultimos dois séculos e com especial preponderancia na
actualidade.
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Existem agora diversos tipos de brinquedos didaticos, aplicados
as aprendizagens formais; formas, letras, nimeros, musica ou
mesmo de introdugdo as ciéncias (p.ex. Sciencedyou). Este
tipo de jogos acompanham a evolugdo das criancas através das
diversas faixas etdrias e muitas vezes sdo destinados também a
adultos, como é o caso dos diversos brinquedos de modelismo.

A par do desenvolvimento das correntes pedagdgicas
contemporéneas, desenvolve-se igualmente uma preocupagio
com o bem-estar geral do individuo, num equilibrio entre
o corpo e a mente que possibilita a criagdo e integragio de
ferramentas didaticas e pedagogicas, desde os primeiros anos
de vida, onde existe a supremacia do brinquedo, até outras
faixas etdrias.

Fig. 13
Bauhaus Bauspiel
Brinquedo didético (1923) Naef
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Projectos de referéncia

Os projectos de referéncia que aqui apresento foram escolhidos
especificamente por terem algum tipo de relagio com o
meu projecto. Procurei escolher projectos que partilhassem
semelhanc¢as com o meu a nivel de metodologias de construcéo,
materiais, técnicas ou até mesmo a forma de pensar e solucionar
problemas da construc¢do dos brinquedos, aliadas sempre a um
forte cariz popular, e que permitissem uma maior ligagdo entre
a criancga e os seus brinquedos.
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Stix toys

O projeto “Stix” (em portugués, galho) foi criado por Colin
O’Downd, um designer de produto da Universidade de Central
Saint Martins. A ideia para este projeto nasceu do facto de
cada vez mais pais ficarem em casa a cuidar dos filhos, e tem
como objetivo promover a relagdo entre eles, encorajando-os
a brincar juntos e utilizar a sua imaginagdo para construir os
seus proprios brinquedos, saindo de casa para procurar e usar
materiais encontrados na natureza, transformando ramos em
carros, animais, avides e armas de brincar.

Estes brinquedos permitem criar uma conexao com o passado
através do processo de recolha e transformagao de ramos e
galhos em algo divertido para as criangas. As embalagens
contém um corpo principal em madeira assim como varios
elasticos ou abracadeiras coloridas que deverdo ser utilizados
para fixar os galhos, criando assim diversas formas e objectos
que servem posteriormente para dar corpo a imagina¢do das
criangas, na forma das mais diversas brincadeiras.
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Fig. 14
Stix toys
autor desconhecido



Lego & Muji

Fruto de uma parceria entre as empresas Lego e Muji, surge
o conceito “Lego Bricks and paper’kits”, brinquedos do estilo
(DIY) faga-vocé-mesmo que combinam as tradicionais pegas
de Lego com recortes de papel, oriundos da tradi¢do japonesa
do origami e que possibilitam intimeras combinagdes e
modelos. Tendo sido lancado no Japdo, em Novembro de
2009, e mundialmente em 2011, Lego & Muji esta disponivel
em diversos kits tematicos, como Animais, Natal e Veiculos,

aliando o conceito de constru¢do da Lego a simplicidade
caracteristica da Muji.

Lego&Muji permite que as criancas criem figuras
tridimensionais, utilizando apenas pegas de lego e pedagos de
papel, podendo utilizar os moldes que vém incluidos com a
embalagem ou criar os seus proprios modelos, com recurso ao
furador Muji, que permite fazer furos da dimensao dos encaixes
do Lego. Este conceito permite desenvolver a criatividade das
criangas, assim como a sua destreza manual.

58

59

Fig. 15
Ladybug
Lego& Muji



Toy weapons (Corraini Edizioni)

Este projecto, criado pelo designer espanhol Marti Guixé,
consiste num livro, que permite a criagdo de armas de brincar a
partir de cabides. Toy Weapons, é¢ um livro de instru¢des passo-
a-passo, publicado pela Corraini, que possui ilustragdes simples
que explicam a forma de transformar um simples cabide de
lavandaria, material relativamente facil de arranjar e muitas
vezes descartvel, em diversas armas de brincar. E uma ideia
simples, que disponibiliza a crian¢a uma grande autonomia de
formas e transformacdo de materiais.
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s Toy weapons
\ Marti Guixé, Corraini Edizioni
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Happy toys

A empresa Usuals, fundada pela dupla de designers Niels van
Eijk e Miriam van der Lubbe, na Holanda, desenvolveu um
projeto que da pelo nome de “Happy Toys”, brinquedos de
madeira criados a partir dos ramos de uma darvore de avelds
pertencentes a um dos designers. Os ramos sdo cortados com
diferentes comprimentos e encaixados de modo a criar formas
que sejam familiares as criangas, como cavalos, carros e cdes,
criando brinquedos simples onde é possivel observar a origem,
o contexto e a forma de construgao.
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Fig. 17

Happy toys
Usuals



Sink car

A marca Poorex, criada pelo designer polaco Bartosz Mucha,
desenvolveu uma série de brinquedos muito simples, com o
nome de Poor Wooden Toys, brinquedos construidos em faia,
que procuram combinar objectos inesperados do quotidiano,
como molas da roupa, tampas de ralo ou escovas, com bases e
conexdes em madeira e metal, criando miniaturas de veiculos
simplificados.
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Fig. 18
Poor Toys
Poorex



Football Tape

O designer espanhol Marti Guixé desenhou uma fita adesiva
que possui um padrdo semelhante aquele que é vulgarmente
encontrado nas bolas de futebol, permitindo ao utilizador a
criagdo e construcdo de bolas de futebol a partir de um nuicleo
em papel ou tecido. Este projecto faz referéncia as brincadeiras
de criangas com menos possibilidades, que utilizam “lixo” para
jogar a bola e que conseguiriam com esta fita tornar as suas
bolas mais realistas.
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Fig. 19
Footmall Tape
Marti Guixé



“a0  brinquedo imaginado e construido pela crianca
estava ainda associado um vasto mundo de sensag¢des e de
conhecimentos. As cores, os cheiros das flores, plantas, arvores
e frutos entranhavam-se nos objectos e na memoria dos seus
construtores, num ciclo sazonal, em que a propria natureza
fornecia a matéria-prima disponivel e tantas vezes sugeria a
forma da brincadeira ou do brinquedo, para que a imaginacao

infantil os completasse” (Costa, J.; 2006 pag.9)
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Voltemos novamente a Ilha da Madeira, na década de 90. Ja
anteriormente falei do contexto socioeconémico da ilha por
altura da minha infancia, e do modo como esse contexto me
influenciou como individuo e como profissional. Para explicar
0 meu projecto, é necessario retroceder até & minha infancia.
As brincadeiras que fazia, aos brinquedos que construfa. Sdo
esses, na realidade, os verdadeiros alicerces do meu projecto. O
meu brincar e os meus brinquedos. O inicio, a origem.

O meu pai era marceneiro, tal como o meu avd. Via-os
trabalhar a madeira, criando objectos com diferentes utilidades
e feitios. Por vezes, faziam-me brinquedos, dos quais destaco o
pido. Algumas das coisas que sei, aprendi com eles quer por me
ensinarem, quer por os observar. Mas quando me davam um
pido, ia para a rua brincar.

Brincava sempre na rua, sendo a Natureza que me rodeava o
meu palco de brincadeiras e a minha fonte de matéria-prima
para construir brinquedos. Como a maioria dos rapazes da
minha idade que viviam perto de mim, fascinavam-me as
maquinas de construgdo espalhadas pela ilha, os carros e as
motas que passavam nas estradas novas. Tudo isso era recente,
ndo havia o transito e o turismo de agora.

Quando construiram a estrada em frente a minha casa,
contavam-se pelos dedos das méios os carros que por la
passavam. Fazfamos jogos, escolhendo cores para os nossos
carros. O préximo carro que passasse na estrada com a cor que
tivesse escolhido, passaria a ser meu. O seguinte do meu primo.
E assim brincavamos, utilizando a imaginagao e usando o que
houvesse mais a mao para reproduzir os nossos objectos de
fascinio, sempre com poucos recursos.
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- E se isto fosse assim? Era a pergunta que, na época, mais
povoava a minha imaginagdo. Foi essa a premissa do meu
projecto. Recordar os meus brinquedos de infancia, reconstrui-
los e reinventé-los, de modo a criar um conjunto de brinquedos
que dessem resposta ao que imaginava quando era crianga.
Brinquedos que integrassem as capacidades que adquiri ao
longo da minha infancia e devido ao meu contexto, assim como
aquelas que desenvolvi ao longo do meu percurso académico,
de modo a criar um conjunto de brinquedos com histéria e
design. A minha histéria e o meu design.

Procurei criar objectos que dessem resposta ndo apenas aos
problemas com que era confrontado em crianca e que agora
voltei a enfrentar, mas também a todo um conjunto de ideias e
conceitos que aprendi a questionar enquanto designer. Assim,
tentei criar brinquedos que cativem os utilizadores dos produtos
que desenvolvi e que os incitem a (re)descobrir um estilo de
brincadeira desenvolvido ao ar livre, que pode ser partilhado
entre pais e filhos, recordando todo um passado de tradigdes
que fizeram parte da minha infincia e que ainda fazem parte
parte da nossa identidade cultural.

Todas as opgoes tomadas ao longo do processo de
desenvolvimento deste projecto tém base numa escolha
controlada de materiais, detalhes e técnicas com propdsitos
muito definidos. O meu objectivo ndo ¢ alterar totalmente
o brinquedo original, tornando-o irreconhecivel, mas sim
acrescentar-lhe algo que lhe dé mais valor. A for¢a dos meus
brinquedos estd na adi¢do de pormenores, na preocupagio e
interesse pela forma de construgéo, na valorizagdo da matéria

orgénica aliada a tecnologia e ao rigor.
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Ao meu projecto, aos meus brinquedos acrescento pormenores
de gosto e interesse pessoal, um equilibrio entre a actualidade
e as ideias que tinha em crian¢a, procurando juntar o lado
engenhoso que possuo desde entdo com as minhas capacidades
técnicas, de modo a aplicar uma certa conten¢do a nivel
de escolha e uso de materiais e tecnologias para conseguir
resultados com os quais me identifique, totalmente desenhados
e executados por mim em oficina, sem qualquer tipo de recurso
a processos automaticos.

Também é intencdo a mistura de dois mundos, um natural onde
ndo existe um controle da matéria orgénica, e um outro lado
mais rigoroso onde todas as medidas e angulos sdo controlados
ao milimetro e os detalhes técnicos que costumam estar
escondidos sdo assumidos. Esta dualidade esta sempre presente
nos meus brinquedos e faz com que estes ganhem mais forga
e uma certa sofisticacio, juntando dois universos distintos, o
orgénico e o rigoroso de modo a criar algo melhor, com um
aspecto mais inesperado, mas que se complementam de forma
a ndo fazerem sentido um sem o outro.

Para chegar aos resultados do meu projecto, senti a necessidade
de fazer uma pesquisa sobre brinquedos populares, por vezes
reencontrando neles os brinquedos da minha infincia. Com
base nesta pesquisa, e recorrendo a memoria como referencial,
repliquei alguns dos meus brinquedos originais tal e qual como
os construia em crianga, procurando incorporar na actualidade
o mesmo nivel de abstrac¢do com que os observava durante a
minha infancia.
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S6 depois de terminadas estas réplicas iniciava o processo de
desconstrucao e recriagdo, tentando sempre manter-me fiel a
forma e conceito originais de cada brinquedo.

De modo a proporcionar um elemento de unidade a todo o
projecto, criei uma marca pessoal, um grafismo que ¢é aplicado
a todos os brinquedos, tornando mais evidente a ideia de
colec¢do e a possibilidade de comercializagdo deste conjunto
de brinquedos. Também para uma melhor compreensido do
funcionamento dos brinquedos estes irdo acompanhados de
uma etiqueta com um diagrama de instrugdes.
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Metodologia

No processo utilizei madeira como material principal para a
criagdo dos brinquedos de construgéo por ter as caracteristicas
necessarias aos resultados que procurava, nomeadamente
peso, dureza, durabilidade e apelo estético, assim como as
suas propriedades materiais. E também um material que esta
fortemente ligado aos brinquedos populares que servem de
fundamento ao meu projecto. Inicialmente pensei em adoptar
madeira de sobreiro ou faia, e cheguei a fazé-lo numa das
versdes do balde escavador, mas nos restantes objectos utilizei
madeira de cedro, visto ser aquela que tinha disponivel em
maior quantidade. Porém, qualquer um dos elementos do meu
projecto pode ser construido em qualquer tipo de madeira,
sendo mais apropriadas aquelas que possuem maior resisténcia
mecanica.

Quase todos os objectos tém apontamentos em metal, material
com um aspecto mais agressivo, com a principal fun¢ao de
ligagdo entre as diferentes partes, funcionando também como
elemento funcional e formal de cada peca.

O desenho de cada um dos brinquedos procura evocar
de um modo geral a forma ou pormenor das maquinas
de construgdo civil, aliado aos materiais que, em infancia,
encontrava na natureza e no meu quotidiano. Para explorar
também as possibilidades do metal, fiz uma versdo do cilindro
compactador neste material, pintando-o de amarelo, de modo
a simular as cores utilizadas nas maquinas de construgéo civil,
pois esta é uma cor extremamente apelativa para as criangas.
Esta é uma opgao formal possivel de adaptar a todo o projecto,
com as devidas consideragdes a nivel de ajuste a faixa etdria,
visto que pode ter também como publico alvo faixas etdrias
mais velhas.
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A cana tem um passado muito forte como material utilizado
para a construgdo de brinquedos populares. Sendo parte do
meu projecto uma reinterpretacio desses brinquedos pareceu-
me indispensavel continuar a utilizar cana para a constru¢iao
dos mesmos, visto ser este o elemento que poderd envolver a
crianga na construgio do brinquedo, além de ser um material
de facil obtencdo, leve, resistente e relativamente simples de
trabalhar.

Para este projeto desenvolvi especificamente um mecanismo
de liga¢do, inspirado num sistema existente nas bicicletas, e
que facilita a conexdo entre os diferentes elementos de alguns
dos brinquedos que criei, nomeadamente para fixar o volante
a cana, ou a cana as rodas. Nos restantes brinquedos, utilizo
elementos em diferentes materiais, de acordo com a fun¢ao que
desempenham, quer a nivel estético como funcional. Sdo estes
a cortica, por flutuar facilmente e a madeira, por ser resistente e
se assemelhar a versdo real do objecto, a pedra e o pano, como
materiais de apontamento e reaproveitamento.

Aproveito também o mecanismo de funcionamento de um

carrinho de fricgdo antigo, para aliar a reutilizagdo de materiais
industriais a criagdo popular de brinquedos.
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(I) Catrapilha — Conjunto de Objectos

Para possibilitar uma melhor compreensio do nome deste
projecto, é necessario explicar a sua origem no contexto em que
esta inserido. Trata-se de um regionalismo. Na ilha da Madeira,
deu-se o nome de Catrapilha as maquinas escavadoras e retro-
escavadoras que se podia encontrar nas areas de construcio,
espalhadas um pouco por toda a ilha. O nome tem origem
na marca americana de maquinas de construgdo, Caterpillar.
Ao longo da minha infancia e adolescéncia, numa época em
que a Madeira estava em pleno desenvolvimento, estando as
ligagoes rodoviarias em fase de constru¢do, ndo era incomum
a existéncia destas maquinas perto de minha casa. Tanto eu
como as restantes criancas das redondezas, na sua maioria
primos e amigos, passdvamos horas seguidas a contemplar
essas maquinas, envoltos em todo um fascinio que de certo
modo nunca me abandonou.

O projecto Catrapilha parte desse contexto rural de ilhéus e
tem como ponto de partida diversas memorias de infancia.
Este conjunto de brinquedos de construgdo representam
uma abordagem mais realista as brincadeiras de crianga,
brincadeiras essas em que, como ja referi anteriormente, existe
uma procura pela imitagdo da realidade, recorrendo aos meios
que tém disponiveis, como paus, pedras, terra, ou mesmo as
proprias maos, de modo a recriar objectos e gerar construgoes
da sua propria imaginagao.

Cada um dos brinquedos deste projecto parte de uma tentativa
de projectar e concretizar o que na altura imagindvamos
quando de um galho faziamos uma escavadora. Pontes,
taneis, construfamos auténticas “cidades” a partir do que
encontravamos, tudo servia para construir todo um cendrio
onde posteriormente brincdvamos, cada um com o seu
carrinho.
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Os meus objectos proporcionam as criangas as ferramentas de
construgdo que eu tinha que improvisar, permitindo-lhes ainda
assim utilizar o seu imagindrio e as suas experiéncias para criar
e brincar, construindo assim os seus proprios cenarios.
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Cilindro Compactador

255x135x80

Madeira + Componentes em aluminio

O cilindro compactador foi explorado em dois tamanhos diferentes, para compactar
superficies de maior e menor dimensdo, assim como numa versio mais realista
construida maijoritariamente em metal.

Para improvisar este cilindro, recorria a quaisquer objectos do dia-a-dia ou da natureza
que tivessem forma cilindrica, como era o caso de rolos de lenha, ou de uma lata de

feijao.

82

83



Ponteira escavadora Pa escavadora

250x20x20 250x60x25
Madeira Madeira + Componentes em aluminio

A pd escavadora faz um angulo entre a pd e o brago, permitindo escavar e puxar a terra
de forma mais eficiente.

Quando era crianga, utilizava tdbuas arrancadas das caixas de fruta, por terem uma
superficie mais larga que permitia que escavassemos mais rapidamente.

Na minha infincia, para improvisar algo que funcionasse como ferramenta para escavar
a terra, utilizava partes de ramos de drvores.
A ponteira escavadora surge assim, em perfil quadrado e redondo, para substituir esses

ramos.
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Balde escavador

90x80x65
Madeira + Componentes em aluminio

O Balde escavador ¢ projectado com dupla fungéo, de escavar a terra e de a transportar.
O detalhe em metal, que pode servir como pega remete para as partes que encontramos
em mdquinas.

Recorria a copos de iogurte, ou meramente as maos posicionadas em forma de concha
para simular contentores que pudesse utilizar para transportar a terra de um local para
outro.
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P& de empurrar terra
Madeira + Componentes em aluminio

Esta pa para empurrar terra é uma ferramenta que procura imitar o tractor de esteira,
vulgo Bulldozer, neste caso construida de forma simplificada pois aproveito a casca da
arvore para lhe conferir um aspecto mais natural.

De modo a preparar a terra para a passagem do cilindro, recorria mais uma vez a tdbuas
que servissem para empurrar a terra envolvente, ou, na falta delas, as minhas préprias

maos.
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(I1) Pontes de Lama

Desenvolvi um kit de objectos que tornassem mais funcional
e rigorosa a construcdo de pontes de lama, servindo como
suporte da brincadeira. Para possibilitar a criagao de pontes com
formato de arco, criei perfis em madeira redondos, conectados
por uma fita de PVC que funcionam como suporte dos pedagos
de ramo partidos que formam a ponte. Para as pontes rectas
desenvolvi um sistema de aperto que permite afastar e prender
dois ramos, de modo a manté-los sempre a mesma distancia.
Os objectos deste Kit podem ser utilizados separadamente ou
em conjunto.

As pontes de lama consistem numa das brincadeiras que guardo
mais gosto em fazer. O conceito era simples. Esta brincadeira
requeria alguma maturidade e experiéncia, pois era necessario
algum poder de observagao, aliado a imaginagdo para construir
0 que na altura chamavamos de engenharia. Como qualquer
ponte, o proposito principal que serviam era o de ligar dois
pontos, A e B. Utilizando canas e lama como materiais
principais, inicidvamos a escavagdo recorrendo a todos os
objectos de construcdo acima mencionados, principalmente
a ponteira e o balde escavador. Depois, dispunhamos canas
paralelamente, com distancia suficiente para a passagem de
dois carrinhos de brincar e, pedagos mais curtos de canas ou
ramos na perpendicular, com a menor distancia possivel entre
eles, assim como folhas, de modo a criar uma base solida para
a coloca¢do da lama uniformemente. Quando a lama secava
ficava suficientemente resistente para brincar com os carrinhos.
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(1) Cana

Para quem crescia num meio rural, a rua e a Natureza serviam
ndo apenas como recreio mas também como fonte natural
de materiais propicios a cria¢do de brincadeiras e construciao
de brinquedos por parte das criangas. Estes brinquedos eram
construidos tanto a partir do reaproveitamento de outros
mais antigos, como criados de raiz com os materiais que
encontrassemos mais a mao, e tinham muitas vezes como
inspiragdo alguns brinquedos populares que eram ensinados
pelas criangas mais velhas ou mesmo pelos nossos pais. Os
meios de transporte eram também um tema que nos fascinava,
e que viamos como uma inspiragdo para as nossas criagoes,
proporcionando diversas brincadeiras que marcaram a minha
infancia.

O projecto Cana é um reflexo dessa mesma infancia, que parte

exactamente dos objectos que me fascinavam em crianga e
que agora recrio, contribuindo para uma melhoria em termos
funcionais e estéticos.

Recorriamos com frequéncia a cana como material principal
para os nossos brinquedos, por poder ser encontrada em
abundancia e ser de facil transformacéo. E é a cana que da
nome a este conjunto de brinquedos, por lhes servir de base.
Os brinquedos que fazem parte deste projecto sdo recriagdes
que possibilitem melhoramentos dos brinquedos e técnicas de
construgdo utilizados antigamente. Em todos eles a utilizacdo
da cana ¢, mais do que uma opg¢ao, um elemento fulcral para a
sua concepgio e enquadramento cultural.
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Carrinho de friccéo

70x50x30
Cana, componetes metal e plastico

Para este carrinho em miniatura, reaproveitei as rodas e o
mecanismo de fricgdo de um carro avariado, criando-lhe uma
estrutura em cana que permitisse ter acesso ao mecanismo,
visto este ser um dos elementos que mais me fascinava em
crianca.

Numa outra abordagem a este mesmo brinquedo, utilizei
apenas as rodas de um outro carro, acrescentando uma pedra
ao corpo em cana, criando assim ndo um carro de corridas mas
um camido de carga.

Ja em crianca tinha por habito reaproveitar pegas que restavam
intactas de brinquedos que se tinham estragado para criar
construgdes novas. Partindo dessa ideia, recolhi alguns objectos
que tinha em casa e tentei criar novos brinquedos a partir deles.
O desafio deste brinquedo consistia em conseguir ligar dois
materiais que vulgarmente néo sio utilizados em conjunto
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Carrilha

Baseei-me no arco e gancheta, brinquedo tradicional popular
que ¢ feito de diversas formas, neste caso era feito em cana e
arame e em tempos muito cobicados pelas criangas, para criar
o brinquedo Carrilha, composto por trés pegas, uma roda,
uma cana e uma peca suporte, que faz a ligacdo entre a roda
e a cana, permitindo a crianga uma mais fécil constru¢iao do
brinquedo. Fiz a roda da carrilha através de um tubo de PVC
que posteriormente soldei. O mecanismo de ligacdo tem um

sistema de rosca para fixar a cana e um anel de fecho que
impede o aro de se soltar num terreno mais acidentado.

Arco e gancheta tradicional da Madeira
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Carrinho de cana

Para o carrinho de cana, o meu objectivo foi mais uma vez
proporcionar a crianga elementos que tornassem a construgao
mais simples e realista, eliminando alguns processos originais
potencialmente perigosos. Crio assim um volante, duas rodas
e um eixo, que sdo ligados entre si com o mesmo sistema de
ligagdo utilizado na Carrilha, proporcionando a crianga a
hipétese de se envolver no processo de construcéo.

De entre o conjunto de brinquedos populares, o carrinho
de cana era um dos que mais sucesso fazia entre as criangas
do meu meio. A sua constru¢do exigia alguma experiéncia
para manusear ferramentas de corte, motivo pelo qual este
brinquedo era maioritariamente construido por adultos ou
criancas mais velhas. Tendo uma cana como corpo base do
brinquedo, utilizava-se arame para construir as rodas e o
volante, que posteriormente eram envolvidos com pedacinhos
de cana.

Carrinho de cana tradicional da Madeira
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Cana quebrada

Partindo também de um brinquedo popular bastante
conhecido, a espingarda de cana, procurei disponibilizar a
crianca um modelo idéntico ao original mas com um caracter
mais realista e apelativo. No brinquedo Cana Quebrada, utilizo
um gatilho em madeira, pintado de preto e acrescento-lhe um
punho no mesmo material para facilitar o manuseamento do
brinquedo. O Gatilho afasta as duas metades da cana e quando
accionado estas metades batem uma na outra, provocando um
som estridente.

De todos os brinquedos que recriei para este projecto, este
¢ o unico que ndo fez parte da minha infincia. Descobri-o
na conferéncia do professor Jodo Amado, enquanto fazia
pesquisa sobre os brinquedos populares e despertou a minha
curiosidade, assim como alguma tristeza por nao ter brincado
com ele enquanto crianga.

Espingarda tradicional em cana
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Barco de papel

Uma das responsabilidades que eram atribuidas, pelos mais
velhos, as criangas mais novas, era a de transportar agua até
aos terrenos agricolas, através das levadas que ligavam os
pocos principais aos diferentes terrenos. As levadas sdo cursos
de agua, por vezes centendrios, que facilitam o transporte
de agua entre pontos diferentes da ilha, mas aqueles que
existem com a fungdo de rega apenas sdo abertos quando
necessario. Sendo criangas, encardvamos essa tarefa como uma
brincadeira, que nos permitia fazer corridas de barcos desde o
ponto de partida, o pogo, até ao ponto de chegada, o terreno.
Improvisavamos barcos com os materiais flutuantes disponiveis,
maioritariamente folhas, mas também paus e frutos. Como
esses cursos de dgua eram por vezes muito longos, passando
entre habita¢des, muitas criancas das redondezas se juntavam
a corrida.

Para o meu projecto, reformulei o tipico barco de papel, que
por vezes utilizdvamos nessas corridas. Quando o curso de
agua era rapido e turbulento, estes barcos viravam e iam ao
fundo, estragando a brincadeira. Para resolver esse problema,
fiz varios esbogos e experiéncias até chegar a uma base em
cortica, material ideal por flutuar naturalmente, onde assenta
o barco, feito a partir de uma folha de papel A4. Para o fixar a
base, fiz varias simulagdes com cana, chegando a uma solugao
que passa por um corte longitudinal, que permite a entrada a
pressdo da cana na parte central do barco, simulando elemento
ligados ao arquétipo do mesmo, como uma chaminé.
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(IV) Pido de cabecga branca

Sendo o pido um dos brinquedos mais antigos da Historia, e
tendo desempenhado um papel de relevo ao longo da minha
infincia, ndo podia deixar de criar uma contribui¢do para
este universo de brinquedos tdo caracteristicos. O meu pai,
carpinteiro e marceneiro, fazia-me pides e dava-mos para
brincar. Eu pintava-os de vdrias cores, de modo a obter
diferentes efeitos cromdticos com a rotagdo do pido, numa
auténtica competicdo entre criangas, ndo apenas dentro do
proprio jogo, mas também relativamente a quem tinha o pido
mais bonito.

A madeira ndo era porém o material mais facil de transformar
cromaticamente. Por vezes, as cores ndo eram bem visiveis na
madeira escura, e uma vez pintados, niao era possivel retornar
ao aspecto original. Sendo o pido um brinquedo com histdria
e design assumidos, o meu desafio neste projecto ndo passava
pela alteracdo da forma e sim pela criagdo de uma base
branca na parte superior do pido, que permita a crianca uma
personalizagdo e transformacgdo cromatica constante, facil de
apagar e voltar a pintar.
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(V) Silenciador

No caminho que fago diariamente entre casa e a escola, enquanto
atravessava o pinhal, encontrei um pedago de um ramo que me
despertou a atencgao pelo seu formato ser semelhante ao de uma
arma.

A partir deste pequeno achado surgiu o desafio de transformar
o ramo no objecto que a sua forma sugeria, com base nas
caracteristicas de um jogo que fazia em crian¢a, um jogo de
pistolas inspirado nos filmes de ac¢do em que formavamos
duas equipas e cada uma tentava derrotar estrategicamente a
outra. As pistolas eram as nossas proprias méaos e o som dos
disparos era feito com a boca.

Recordando as acgdes que simulavamos durante a brincadeira,
como por exemplo carregar a pistola com muni¢des ou colocar-
lhe o silenciador, procurei mais ramos com formatos idénticos
para desenvolver uma outra arma, acrescentando-lhe um
cilindro, cortado e trabalhado do prolongamento do ramo, que
simula o silenciador da arma tornando-a mais divertida.
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(V1) Mota invisivel

Este brinquedo nasce na tentativa de recriar um guiador de
mota, onde a principal caracteristica que tentavamos reproduzir
era 0 mecanismo da manete de travéo. Para criar este brinquedo
procurava ramos das arvores que possuissem uma bifurcagio
natural, retirando-lhes as folhas e todo o excesso de material
ndo necessario. A bifurcagdo servia para simular a manete de
travao das motorizadas, apenas possivel de alcancar através da
flexibilidade da madeira enquanto verde.

Ao fazer este brinquedo, pretendo corrigir a maior
inconveniéncia que surgia durante a brincadeira, quando
o galho que simulava o travdo se quebrava devido a perda
de elasticidade quando o ramo secava. Para o tornar mais
apelativo, trabalhei e pintei os punhos do guiador, o que lhe
confere um aspecto mais realista, sem perder as caracteristicas
visuais do proprio ramo.
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(VIl) Paraquedas

Em crianca, utilizava frequentemente os guarda-chuvas que
se estragavam para fazer paraquedas. Para construir este
brinquedo precisava do tecido de um guarda-chuva, fios e uma
pedra. Os fios serviam para ligar as pontas do guarda-chuva a
pedra que servia de peso, e essa ligacao era feita através de nds,
procurando obter mais ou menos a forma de um paraquedas.
A brincadeira consistia em atirar o “paraquedas” o mais alto
possivel, para o ver abrir e flutuar até ao chio.

A minha abordagem a este brinquedo tem como propdsito a
simplificacdo da sua construgio através de um kit de construgido
que possui um peso em metal, ligado a fios que terminam
em molas, que sdo presas ao tecido do guarda-chuva. Assim,
mesmo que 0 pano se estrague ou rasgue, é sempre possivel
substitui-lo por outro, utilizando o kit base.
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Consideracdes finais

Vejo a finalizagdo deste projecto como uma homenagem a
minha infdncia e a0 meu percurso académico. O resultado final
deste trabalho afasta-se largamente da minha ideia inicial, onde
sabia apenas que este seria um projecto sobre brinquedos. Nao
fazia ideia que apds um longo processo de maturacio e muitas
horas de trabalho, este se tornaria de certo modo, um projecto
sobre mim proprio, através da revisitacdo da minha infancia e
dos meus brinquedos. A op¢do por uma metodologia de cariz
autobiografico foi assim tornando-se como o caminho mais
natural e legitimo.

A viagem através deste universo ladico que faz parte da minha
histoéria e dos que dela fazem parte despertou em mim alguma
saudade, permitindo-me recordar e discutir em pormenor
momentos da minha infancia que ficam agora registados e que,
de outro modo, facilmente cairiam em esquecimento. Foi com
alguma estranheza que reconheci que a minha infancia em
muito se distanciava da dos meus colegas, quando eu pensava
partilhar com eles experiéncias semelhantes. No entanto, isso
impulsionou-me a desenvolver este projecto com um novo
entusiasmo.

Aprendi muito com a recolha de informagao referente a esta
area, e com os diversos autores que a estudam. Guardo com
especial carinho uma conferéncia de Jodo Amado, sobre
brinquedos tradicionais, onde este deu a conhecer um vasto
leque de brinquedos que ajudaram a despertar o meu interesse
para esta drea. Tive o prazer de poder falar directamente com
ele, sobre o seu trabalho assim como sobre o meu projecto.
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Durante a minha recolha de informagdes, tive também a
possibilidade de visitar o Museu do Brinquedo de Sintra, no
dia 31 de Agosto de 2014, o tltimo dia do seu funcionamento.
Foi com fascinio e algum pesar que passeei nos corredores
repletos de brinquedos, sabendo que iriam ser escondidos do
olhar do publico. E cada vez mais importante a divulgagido de
lugares como este, pois desta forma podemos garantir que o
patrimoénio é preservado e transmitido.

Apesar de minha abordagem se centrar de certo modo
num revivalismo do brincar e dos brinquedos tradicionais,
reinventados numa perspectiva mais actual, considero que
poderia ser igualmente vantajoso uma abordagem mais
futurista a este tema, pois a combina¢do entre um mundo
tecnologico e um mundo tradicional poderia dar origem a
solucdes bastante interessantes.

Espero com o meu projecto ter criado uma contribuicao
para a preserva¢do desta forma de brincar mais “tradicional’,
despertando em quem conhecer o meu trabalho um gosto
pelas minhas ideias e formas de pensar. Nao planeio abandonar
este projecto, mas sim explora-lo noutras vertentes, dando
a conhecer outros brinquedos e brincadeiras que possam
também ser significativas para este estudo mas que aqui tive de
anular ou optar por ndo desenvolver.
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