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RESUMO

Este artigo propde um dialogo sobre as possibilidades do ensino didatico de histdria, praticas e saberes através de
materiais e multiplos artefatos artesanais encontrados em museus-territorios de brinquedos e brincadeiras
populares. Os museus brinquedo sdo espagos de pratica de conhecimento, cultura Iudica e reavivamento da
memoria intergeracional para adultos e criancas. Suas exposigdes fixas e projetos itinerantes possibilitam ao
publico afetividade e memoria de experiéncias e saberes vividos em suas proprias culturas. Enquanto seres
humanos, iniciamos nosso desenvolvimento pela cultura ladica, pela imaginacdo, pelas brincadeiras de faz de
conta, pela relagdo com os brinquedos e o brincar, vamos construindo modelos de saberes e interagdes com o
mundo e situagdes ricas de aprendizagem. Segundo a teoria vygotskyana, a aprendizagem se d4 em um processo
internalizado pelas rela¢des interpessoais dos individuos. O além do olhar na educa¢do museal dos espacos
brincantes muda o paradigma que corresponde ao espago do museu como sendo apenas um lugar sisudo e rigido.
Museus como territorios do brincar abrem oportunidades de desenvolvimento de novas estratégias de
relacionamento do publico com o acervo, repensando o uso do proprio espago no ambito educativo que consolide
a educagdo museal como campo de difusdo de saberes, memorias e praticas. Fundamentamos nossas reflexdes e
dialogismo nas concep¢des de Vygotsky (2003); Ariés (1986); Kishimoto (2005); Brougere (2010) e Huizinga
(2008) e nas argumentagdes de Queiroz e Melo (2010); Roberts (1997) e Rogério (2013).
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ABSTRACT

This article proposes a dialogue about the possibilities of teaching history, practices, and various types of
knowledge through materials and multiple artifacts found in museums-territories of popular toys and games. Toy
museums are spaces for knowledge practice, playful culture, and revival of intergenerational memory for adults
and children. Its fixed exhibitions and itinerant projects enable the public to have affection and recollection of
experiences and knowledge lived in their own cultures. As human beings, we started our development through
playful culture, imagination, pretend games, the relationship with toys, and playing; we build models of
knowledge and interactions with the world and rich learning situations. According to Vygotskian theory,
learning takes place in a process internalized by the interpersonal relationships of individuals. Looking beyond
the museum education of the play spaces changes the paradigm that corresponds to the museum space as a
serious and rigid place. Museums as territories of play open opportunities for developing new strategies for the
public's relationship with the collection, rethinking the use of their own space in the educational scope that
consolidates museum education as a field for the dissemination of knowledge, memories, and practices. We base
our reflections and dialogism on the conceptions of Vygotsky (2003); Aries (1986); Kishimoto (2005); Brougere
(2010) and Huizinga (2008) and in the arguments of Queiroz and Melo (2010); Roberts (1997) and Rogério
(2013).

Keywords: Museum; Memories; Knowledge, Culture.

INTRODUCAO

“O papagaio de papel (...), o pido, os arcos, o jodo-gala mastro, a
reducdo de animais, gente, mobiliario, tem ares de uso por todo o
mundo, e no tempo desafiam as origens.” - Camara Cascudo

Representagdes do universo ludico infantil, os brinquedos e as brincadeiras sao
apropriados pelas criangas por significados e modificagdes. Através dos tempos, o ludico ¢é
parte constante do universo infantil e ¢ por ele que a crianca cria seu mundo proprio e se
apropria do universo dos adultos que a rodeiam. O brincar ¢ um comportamento secular, onde
todos os seres humanos, independente de classe social ou cultura, aprendem, socializam,
interagem e trocam experiéncias. O brinquedo, por sua vez, supde uma relacdo intima do

instrumento entre individuo e brincadeira.

Na perspectiva da teoria do desenvolvimento humano de Lev Vygotsky (2003), a
constituicdo do sujeito se da nas relagdes com os outros por meio de atividades humanas que
ocorrem em contextos sociais especificos. Nesse sentido, nos interessa abordar os espacos
museais como espagos e territorios de brincar e extensdo difusora de praticas, saberes e

memoria sem deixar de lado o ensino do pensamento histérico e museologico.
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Tomamos por referéncia inicial o trabalho de Roberts (1997), que defende a
necessidade de se estimular uma pratica educativa que conteste as politicas institucionais, e,
portanto, parta do principio de que o conhecimento no museu nao surge por si s6, mas ¢
construido e compartilhado. Esse posicionamento, “vai contra as maneiras tradicionais de
conhecer e apresentar objetos” (ROBERTS, 1997, p.55) e pretende levar em conta que os

museus também podem ser espagos dialdgicos.

Costumeiramente, tendemos a pensar os museus com a visao classica do coletivo, o
espaco que deve ser reverenciado. O museu pensado e descrito como homogeneizante e,
exclusivamente, um local de belas e valiosas artes, objetos que permanecem em pedestais ou
vitrines, fixos, dotados por uma aura especial. Ou lugar de guardar coisas antigas que se
deseja preservar. E € por isso que se constrdi “um relato sincrético (arquitetonico, pictorico,
escultorico, etc.), sinedoquico (s6 a arte, apenas algumas obras) e de cariter secundario

(modelo do modelo que ja é) é o discurso preexistente da Historia da Arte)” (DIAZ-

BALERDI, 1994, p.49).

Nessa concep¢do, 0 museu ¢ visto como espago solene, um templo, lugar de
intelectuais, aristocraticos e cultos, com projetos educativos que ordenam o pensamento

ligando-o a conservagao, identificagdo, descri¢ao, explicacdo e preservacao.

Os museus-brinquedos descentralizam o modo de pensar museologias. O modo
simbdlico continua sendo arte vinculada a cultura e conservagdo e preservagdo, entretanto
suas organizacdes sdo menos planificadas levando a presenca de um publico constituido por
criancas - de todas as idades - com a capacidade de constituir seu acervo e converté-lo em
obras de arte, objetos de memoria e instrumentos interativos. O publico desestrutura a ideia do
objeto homogeneizante e desconstroi-se, tornando-se sujeitos participes, protagonistas ou

coadjuvantes daquela historia contada em tal contexto cultural.

O objeto-brinquedo traz a tona no publico memorias de afetos que se transformam em
narrativas imaginadas e verbalizadas, em clara referéncia ao vivido, com destaques culturais e
as qualificagdes conferidas. Juizos estéticos ndo cabem nas visualidades em exposi¢des de

museus-brinquedos. Tudo ¢ afeto e memoria.
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Segundo Queiroz e Melo (2010), consta nos diciondrios etimologicos portugueses que
a palavra brinquedo se origina de brinco, que além de ser um objeto para enfeite das orelhas,
também significa distragdo para criangas, gracejo ou coisa perfeita. Na defini¢ao do dicionario
Aurélio (FERREIRA, 1986) encontramos: 1- objeto que serve para as criangas brincarem; 2-
jogo de criangas, brincadeira; 3- divertimento, passatempo, brincadeira; 4- festa, folia,

folguedo, brincadeira.

Além do significado etimologico da palavra, buscamos compreender como o
brinquedo, enquanto um objeto ¢ definido dentro do estudo das ciéncias sociais, tendo em
mente que o social para Latour (2004) refere-se as conexdes formadas entre os humanos e os
nao-humanos, ndo ¢ um dominio particular s6 de pessoas, mas um principio de conexdo e
mediagdes entre os varios elementos que o compdem, elementos hibridos em que sujeitos e
objetos se misturam. Na materialidade dos objetos, os autores Tirado e Doménech (2008)
afirmam que figuram os humanos e suas produgdes, os simbolos, os discursos, os artefatos
técnicos, as instituigdes. Brougere (2010) afirma que o brinquedo nio ¢ somente formado pela
dimensdo material, pois “se trata de um objeto social e para isto € preciso verificar suas
origens, seu sistema de produgdo e difusdo, quais significados ele carrega e que fazem dele

um objeto de expressao cultural.”

Segundo Vygotsky (2003), qualquer objeto pode se tornar um brinquedo, pois ele
surge da ideia do brincante e nos significados imprimidos nas coisas, ndo nos objetos
propriamente ditos: um pedaco de madeira torna-se um boneco e um cabo de vassoura torna-

se um cavalo. O significado dado ao objeto torna-se o ponto central para torna-lo ludico.

Para o autor, o significado dado ao objeto-brinquedo no ato educacional, ndo deve ser
definido como um objeto que d4 somente prazer a crianca, pois outras atividades além do
brinquedo sdo prazerosas, mesmo existindo jogos que s6 irdo ocasionar prazer se o resultado
for favoravel a mesma. Mesmo assim, Vygotsky afirma que ¢ indispensavel a sua utilizagao

pois o brinquedo tem importancia fundamental na completude do desenvolvimento infantil.

A maturacdo das necessidades ¢ um topico predominante nessa discussdo, pois €
impossivel ignorar que a crianga satisfaz certas necessidades no brinquedo. Se ndo
entendermos o carater especial dessas necessidades, ndo podemos entender a
singularidade do brinquedo como forma de atividade (VYGOTSKY, 2003, p. 122).
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Para o autor, essas interagdes vao se fortalecendo com o passar dos tempos e
influenciando de modo afetivo no processo de maturacdo do individuo e passam a ser
representadas através do ato de brincar, de modo que a crianca cria um mundo proprio,
“imaginario” no qual ela se envolve para satisfazer seus desejos ndo realizdveis. Esse mundo
imaginario e idealizado ¢ o que Vygotsky (2003) denomina de brinquedo. A crianga o

desenvolve para satisfazer suas necessidades, ainda que fantasiosas.

No ato ludico de brincar, as criangas desenvolvem as suas capacidades de perguntar,
pensar e responder, interagem com o mundo, vivem em sociedade, resolvem problemas que
lhe sdo apresentados ou fogem de situagdes negativas ou adversas e criando um mundo
ilusorio, onde os desejos irrealizaveis podem ser realizados. Situagdes brincantes induzem a

crianga a dirigir seu comportamento.

Portanto, para Vygotsky (2003), no ambito educacional, os brinquedos e as
brincadeiras devem estar inseridos e o mediador/educador/professor precisa estar apto a

utilizé-los como instrumentos facilitadores no desenvolvimento da aprendizagem.

Em resumo, o brinquedo cria na crianga uma nova forma de desejos. Ensina a
desejar, relacionando seus desejos a um “eu” ficticio, ao seu papel no jogo e suas
regras. Dessa maneira, as maiores aquisicdes de uma crianga sdo conseguidas no
brinquedo, aquisi¢des que no futuro tornar-se-do seu nivel basico de agdo real e
moralidade (VYGOTSKY, 2003, p. 131).

2. DISCUSSAO TEORICA

Registra-se que a inser¢do do brinquedo como objeto museal € proveniente, na maioria
dos casos, de colegdes particulares e objetos doados pela comunidade. Esses objetos tém
significados de identidade, representatividade e referéncia para sujeitos que doam, atores de
suas historias pessoais e da realidade cultural. Os doadores sdo protagonistas destas historias e
tomam o museu como centro para mostrar a sociedade como um objeto ludico mediou suas
vidas pessoais. Eles ensejam que o museu transforme estes objetos em inscri¢des,
estabelecendo relagdes entre o objeto-brinquedo, o publico visitante e suas redes:
comunidade, patrimonio, memoria e historias muito particulares, desencadeando sentidos e

sentimentos de pertenca através da lembrancga de eventos marcantes.
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O brinquedo desencadeou a emogdo e o desejo de se contar algo que faz parte da
memoria. Despret (2010) acentua a memoria como algo quente e incorporado, uma memoria
que destaca habitos e intimidades, uma memoria que traduz um processo de “tornar-se com”

aquilo que nos dirigimos. (...) Uma meméria de modos de ser (...) (s.p.).

A parte isso, museus tem em sua premissa basica, a preserva¢do. Em sua tese, Rogerio
(2013) explicita em uma referéncia a Candido (2002) que “a premissa basica do museu ¢
realizar acdes voltadas para o ato de preservar”. Isso inclui a coleta, o acondicionamento ¢ a
conservagao desses bens. Pressupde-se entdo qualifica-los e decodificar os seus atributos
fisicos para facilitar o acesso a fonte de pesquisa. Assim, dentro do contexto museoldgico, em
especial o expositivo, o objeto se ressignifica em seu enunciado, alcangando o status de

documento (p. 30) e parte integrante do sistema de preservagdo do patrimonio cultural.

A coleta dos brinquedos se da por suas diversas materialidades, usos, temporalidades e
tipos construtivos: industrializados, comerciais, artesanais, de arte e etnograficos, procedentes
de diversas localidades e diversas nacionalidades e, também aqueles que privilegiam
tipologias especificas de acervo, favorecendo conjuntos de objetos pertencentes a uma mesma

categoria.

Os brinquedos passam por catalogagdo e podem ser inventariados dentro das normas
determinadas pelo Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM) com fins de mapeamento dos

acervos.

Em relacdo a curadoria, cada museu tem autonomia para fazé-la seguindo critérios

proprios relacionados a: populacao, publico e outras especificidades.

A constituicdo de um museu se dd por um conjunto heterogéneo de fatores que
envolvem os humanos e ndo-humanos. Os ndo-humanos compdem coletivos com os humanos

e jogam a favor da nossa humanidade (QUEIROZ; MELO, 2010).

Kishimoto (1996) define o brinquedo como algo que metamorfoseia e fotografa a
realidade. Nao reproduz objetos, mas uma totalidade social. O elo entre cultura e crianca ¢

claramente percebido nos jogos e brincadeiras tradicionais e populares, especialmente aquelas
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desenvolvidas em rua. A modalidade jogo tradicional infantil possui caracteristicas de

anonimato, tradicionalidade, transmissao oral, conserva¢ao, mudanca ¢ universalidade.

Nessa totalidade, Aries (1986) liga os brinquedos ao conceito de infancia de cada
época. Houve contextos e €pocas em que, exceto para a primeira infancia, ndo havia
separagdo entre as brincadeiras, elas eram comuns a todas as idades caracterizando uma

cultura local.

No entanto, ha existéncia de certos padrdes ludicos universais, mesmo observando-se
diferengas regionais, como variacdes nas designacdes, e nas regras e suas formas de

utilizacdo.

A brincadeira de cabra-cega ja era cultivada entre os romanos no século III a.C. com o
nome de murinda; na Espanha tem o nome de galinha cega; na Alemanha de vaca-cega; nos
Estados Unidos de blindman’s buff e na Franca de colinmaillard. A peteca, usada no jogo de
peteca em Belém, é conhecida, no mundo de lingua inglesa, como game of marble. O jogo de
bola de gude, em boa parte do Nordeste ¢ apenas “bila’. Apesar de momentos e espacos

diferentes, a estrutura das regras ¢ semelhante.

Por volta do século XVI, muitos dos jogos, hoje restritos ao universo infantil,
associavam-se a praticas disseminadas na comunidade, ligadas ao calenddrio de festas

religiosas e sazonais.

A tela Children ‘s game, pintada pelo pintor flamengo Pieter Bruegel, o Velho, no ano
de 1560 (Fig. 1), retrata de uma visdo aérea, numa transicdo de um ambiente urbano para o
rural, 250 personagens em 83 atividades brincantes (jogos e brinquedos) da época. Bruegel da
ao espectador uma clara visdo das brincadeiras infantis de seu tempo. Fazendo assim um

registo enciclopédico visual de uma época.
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Figura 1 - Children 's Game, Pieter Bruegel, the Elder, 1560.

Fonte: KUNSTHISTORISCHES MUSEUM WIEN (2021).
https://artsandculture.google.com/asset/children%E2%80%99s-games/CQEeZWQPOI2Yjg?hl=en-GB

Children ‘s game (Jogos Infantis, em tradugdo literal), estd exposta no Museu
Kunsthistorisches em Viena, ¢ uma obra esparsa, mas inequivoco. Seu titulo atual, registrado
como Khinderspill, apareceu pela primeira vez em um inventario de 1594 da cole¢do em
Bruxelas do governador da Holanda, Arquiduque Ernest. Em 1604, Carel van Mander
descreveu a pintura brevemente como uma "com todos os tipos de criangas e jogos.” A tela

apareceu a seguir no catalogo do século XVIII do Museu Viena.

A tela d4 margem para criticos modernos argumentaram que a pintura representa
simplesmente uma enciclopédia visual de jogos, € ha uma consideravel literatura, que aborda
a identificacio desses jogos. A maioria dos estudiosos, no entanto, propdem, uma
. ~ ;. . 4 . , .
interpretagdo alegdrica. Gaignebet™ deu a entender que a pintura apresenta um calendario do

ano, em que jogos especificos assinalam o papel importante das criangas em celebragdes

4 C. Gaignebet, "Le Combat de Carnaval et de Careme de P. Bruegel (1559)," Annales: Economies, societes,
civilisations, XXVII, 1972, Pt. 2, 313-345,
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folcloricas identificaveis andlogas a aqueles exibidos na Batalha entre o Carnaval e a

Quaresma, executado em 1559.

Stridbeck® mais adiante demonstrou outro ponto de vista para a interpretaco da tela,
a de que os jogos especificos eram metaforas para o engano, vangldria e presun¢do, posturas
que os emblematicos do século XVII, especialmente Jacob Cats, classificavam como loucura.
Gibson® também afirmou que o Children's Game representa loucura, uma sugestio que ele

apoiou por uma referéncia a um poema quase contemporaneo que compara.

O proprio tema dos jogos infantis sugere de inicio que Bruegel pode ter desejado
ilustrar a loucura. Textos do final da Idade Média usavam a infancia para conotar um estado
desprovido de pensamento, sem compreensdo ¢ sindnimo de loucura, uma visdo que
continuou durante o século XVII. Os jogos infantis eram semelhantes equiparado a um fécil,
irrefletido e as vezes tolo atividade, como evidenciado pelo uso da palavra kinderspel em

literatura flamenga e provérbios antes e depois de Bruegel.

A parte as interpretacdes subjetivas da tela ao longo dos tempos, Children's Game é€,
indubitavelmente um registro importante das praticas culturais da sociedade holandesa do
século XVII e observar atentamente a obra de Pieter Bruegel, o Velho, pela primeira vez ¢
uma experiéncia encantadora. A grande escala da pintura e a composi¢do enciclopédica
incomum tornam-na instantaneamente impressionante € nos remete imediatamente a memoria

afetiva da infincia e as experiéncias e saberes a que vivenciamos.

Para Aries (1986), somente no fim do século XVII e no inicio do século XVIII, com a
emergéncia de novos moldes sociais, inicia-se um processo de recolhimento da familia na
esfera da intimidade e a crianga separa-se do mundo do adulto tornando-se o centro das
atengdes do nucleo familiar agora fechado e identificado como um lugar provedor de relagdes
afetivas, de protecdo e socializacdo da prole. Neste contexto, os brinquedos e brincadeiras

ganham outras praticas culturais, exclusivamente infantis.

5 Stridbeck's interpretation expands those of earlier scholars: 0. Benesch, The Art of the Renaissance in Northern
Europe; Its Relation to the Contemporary Spiritual and Intellectual Movements, 2nd ed. London, 1965, 112.

¢ Walter S. Gibson, "Some Notes on Pieter Bruegel the Elder's 'Peasant Wedding Feast,"" Art Quarterly, XXVII,
1965, 194.
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No Brasil, os primeiros registros estabelecidos entre criangas e seus comportamentos
brincantes foram feitos por “viajantes estrangeiros” que estiveram por aqui desde o século
XVII e se estenderam por todo o século XX, fazendo parte do cenario brasileiro e conhecendo

o modo de vida do periodo.

Entretanto, faz-se necessario guardar as devidas ressalvas a um material que registra o
olhar de pessoas formadas e marcadas por sua propria cultura, (pré)conceitos e referéncias. Na
Europa as concepcgdes a respeito da criancga e da infancia ja haviam se formado hd um longo
periodo. O chamado “sentimento de infancia” (ARIES, 1986), consciéncia da particularidade
da crianga como sujeito social diferente do adulto, determinava as relagdes sociais e se
consolidou a partir do século XVII. As criangas estavam junto com os adultos participando,
aprendendo e tornando-se parte do grupo desde a mais tenra idade. O tratamento dispensado

as criangas era carinhoso, zeloso, e de proximidade com as atividades do adulto.

No século XX, Candido Portinari (1903-1962), fez importantes registros pictdricos da
cultura e do povo brasileiro, adorava pintar criangas brincando e dizia: "Sabem por que eu

pinto tanto menino em gangorra e balango? Para bota-los no ar, feito anjos."

Entre suas telas representativas do universo ludico infantil, as criancas sdo agrupadas
em bandos, soltando pipas (Figura 2), jogando uma “pelada” ou brincando sob frondosas

mangueiras de posse de objetos artesanais, manufaturados.

Nas obras de Portinari, as imagens das criangas estdo ligadas ao contexto de
compreensdo da infancia. Considerando a crianga ambientada no Brasil em situagdes que

envolvem a especificidade do ser infantil e seus costumes e praticas.
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Figura 2 - Meninos soltando pipas, Candido Portinari, 1938.
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Fonte: PROJETO PORTINARI (2021)
http://www.portinari.org.br/#/acervo/obra/2276

O artista mineiro autodidata Ricardo Ferrari (1951-), também faz na
contemporaneidade, registros iconograficos inspirados em brincadeiras no quintal, em seus
trabalhos. Na série de telas expostas na mostra “Quintais de Ferrari”, em exposi¢do no Museu
Inima de Paula, em Belo Horizonte (MG), em 2013, ele reconheceu a visdo clara desse
principio, ao relatar seu interesse em conceber criagdes que refletem as memorias da infincia,

o quintal de sonhos e espago onde tudo ¢ brincadeira (Figura 3).
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Figura 3 - Séries Lembrancas da minha infancia, Ricardo Ferrari, 2012.

i

Fonte: https://www.otempo.com.br/diversao/magazine/telas-inspiradas-pela-infancia-1.714975

E preciso salientar que até aqui estamos nos atendo ao desenvolvimento da infincia 150
pelos olhares de artistas que captaram a concepg¢do de infancia de sua época, criagdo suas
obras e hoje, estas e outras estdo estiticas para apreciagdo em acervos de museus.
Museologias, como espago solene, um templo, lugar de intelectuais, aristocraticos e cultos,
com projetos educativos que ordenam o pensamento ligando-o a conservacao, identificacao,

descrigdo, explicacdo e preservacao. Lugar de contemplagao do passado.

No entanto, esta pesquisa busca demonstrar a utilizagdo de museus que se destacam
dessa funcdo solene. Museus que se destacam por agdes educativas que estdo além da
preservagdo da iconografia, caminhando no sentido de uma educagdo mais ampla, e
remetendo a experiéncia cultural de uma dada sociedade, enfim, ela extrapolando os espacos

que hoje se delimitam para os “devidos” sujeitos.

No museu de jogos e brinquedos prevalece o faz-de-conta. Nao ha somente o tempo
cronologico. Todos os tempos podem ser relembrados, vividos e conhecidos. A magia ndo se

reduz a contemplagdo e observacao, ela se amplifica, se difunde em praticas extensionistas.

Para Rogério (2013, p. 69),
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O brinquedo tem uma ligacdo estreita com a memoria, ele tem a magia de nos
transportar de um tempo para outro, de nos trazer lembrangas sobre nossa infancia
ou sobre rituais antigos, sobre imagens de nossos ancestrais ¢ de nossas raizes
culturais. Memoria ¢ entdo vida que se constitui de redes abertas e em permanente
evolugao.

Sobre museus de brinquedo, a autora entende que “o objetivo maior das pessoas que
os fundaram se reveste de uma importancia caracteristica: a preservacao de suas proprias
memorias afetivas, o desejo de preservar a infancia, bem como a propria infancia e

compartilha-la com o mundo.” (ROGERIO, 2013, p.73)

Dessa forma, esta investigacao supde a formagdo de todos e encontra respaldo e abrigo
nos meandros da arte, justificando a leitura de qualquer pessoa, ndo somente daqueles que se
ligam aos interesses das criangas. Sendo assim, este discurso pretende ir além das fungdes
pragmaticas e tendo em vista o entendimento de que ao visitarmos museus de brinquedos
resgatamos também a nossa propria memoria. E como se fizéssemos uma viagem ao passado,
revivendo determinadas situacdes que ndo sdo apenas nossas, mas partem de um coletivo e
por mais que nos remetam a lembrangas pessoais estdo intimamente ligadas a nossas praticas

e saberes culturais.

3. METODOLOGIA

Para efetivagdo desta pesquisa analisamos por meio de investigagdo social e
observagoes, a atuagdo de dois museus de brinquedos localizados no Nordeste brasileiro. A
analise de documentos e materiais bibliograficos referentes aos museus foi considerada uma

fonte rica de materiais a serem estudados.

4. MUSEUS COMO TERRITORIOS DE DIFUSAO DE SABERES HISTORICO-
CULTURAIS

Buscando a sensibilizagdo, a acdo cultural fica cada dia mais diversa e complexa e os
museus, lugares de pratica de leitura de obra de arte, vem organizando processos educativos

cada vez mais interativos para a mediagdo cultural e didlogo com seus visitantes -

REVISTA DEBATES INSUBMISSOS, Caruaru, PE. Brasil, Ano 4, v.4, n? 13, mai./ago. 2021. ISSN: 2595-2803
Endereco: https://periodicos.ufpe.br/revistas/debatesinsubmissos/

151


https://periodicos.ufpe.br/revistas/debatesinsubmissos/

Revista w

Debates Insubmissos

observadores. A cultura ¢ algo que marca a forma de um grupo ser e estar e estd em

constantes transformacoes.

Cultura ¢ o resultado provisério de uma rede de interacdes que ocorrem
sistematicamente num determinado tempo e espago, marcando, pelas suas
regularidades, uma determinada forma de ser e estar no mundo de um grupo. Uma
vez que estamos trabalhando com Latour, entendemos que essas redes haverdo de
incluir associagdes de humanos e ndo-humanos. (QUEIROZ; MELO, 2010, p.156)

O brinquedo ¢ um objeto cultural que retrata o contexto em que estd inserido,

conforme o que ele faz fazer, conforme sua atuacao.

Huizinga (2008) registra que a raiz de toda cultura provém da ludicidade humana, tudo
emerge do jogo na sua mais ampla acepc¢ao: a musica, as artes, a poesia, a ciéncia, as guerras
sdo produgdes das mais sofisticadas das atividades ludicas. Como expressdes culturais, os

brinquedos e brincadeiras podem ser considerados patrimdnio cultural de nosso povo.

Na definicdo da Constituigdo da Republica Federativa do Brasil de 1988, em seu
Artigo 216, patrimoénio sdo todos os bens “tomados individualmente ou em conjunto,
portadores de referéncia a identidade, a agdo, a memoria dos diferentes grupos formadores da

sociedade brasileira” (Constituicdo, 1988).

Costa e Castro (2008) entendem a patrimonializagdo como o registro, preservagao e
respeito aos costumes, modos de viver, saber e fazer dos grupos sociais. Tudo isto se realiza
nos espagos, nas relagdes afetivas, nas experiéncias € nas memorias dos grupos. O patrimdnio

¢ construido na e através da cultura humana.

O brinquedo, enquanto patrimonio, estd além do objeto concreto, ele pode ser
representado por cantigas de rodas, parlendas e lendas, contos e causos, nos modos de fazé-lo
e suas técnicas, registros iconograficos e audiovisuais. Neste sentido, toda a coletanea destes
materiais pode compor o acervo de um museu de brinquedos, como também os livros infantis,
filmes, indumentarias que refletem a infancia de cada época, o material didatico e escolar
infantil, fotos e desenhos feitos pelas e para as criancgas. Esses objetos sdo elementos que,
enquanto mediadores, sdo ativos, porém nao interferem ou modificam o carater das relacdes,
mas nas maos dos brincantes promovem sentido ludico, de alegria, prazer, seriedade e até

mesmo tristeza, capazes de extensionar saberes, memoria € ensino.

REVISTA DEBATES INSUBMISSOS, Caruaru, PE. Brasil, Ano 4, v.4, n? 13, mai./ago. 2021. ISSN: 2595-2803
Endereco: https://periodicos.ufpe.br/revistas/debatesinsubmissos/

152


https://periodicos.ufpe.br/revistas/debatesinsubmissos/

Revista w

Debates Insubmissos

Entendemos que no espago museal, a mediagdo através do brinquedo se aproxima de

uma Psicologia Social do Objeto produzindo tradugdes na forma humana de estar no mundo.

Em seu livro, 4 crianga, o brinquedo e a educagdo’, Walter Benjamim, nos faz ver
que o verdadeiro espaco restituido a crianga ¢ o de possibilitd-la viver o magico, o ludico, o

social e o politico através dos brinquedos, seus reais “instrumentos de trabalho”.

Diferente do espago escolar, museus exigem dos envolvidos uma redefini¢do de todos
os atores envolvidos nas mediagdes entre instituicdo e publico. Doménech et al. (2003)
defendem a necessidade das ciéncias sociais na reivindicagdo de uma teoria para a cultura
material. Uma cultura que é produto coletivo, com significado das coisas, identitaria,

patrimonial que se desvela nos objetos expostos.

Esses objetos podem ser rusticos, simples, de cabaga, de areia, de maneira, de pedra,
de papel, de borracha, de pegar, de puxar e empurrar, visuais, imdveis, cinéticos, palpaveis,

virtuais, eletronicos, algumas raridades e objetos que alcangaram o status de arte.

Partindo do pressuposto de que cada pessoa, cada povo, cada lugar tem a sua cultura,
entendemos que h4 uma unica cultura e, sim, culturas, e que estas ndo sao fixas, mas fluem de
acordo com cada tempo sécio-histérico-cultural. A cultura, conforme Santos (2006) ¢ “uma
construgdo historica, seja como concepgao, seja como dimensao do processo social. Ou seja, a
cultura, ndo ¢ “algo natural”, ndo € uma decorréncia de leis fisicas ou biologicas. A cultura é
um produto coletivo da vida humana.” (SANTOS, 2006, p. 45) Os significados que os seres

humanos dao as suas producdes ¢ a sua cultura.
4.1. Os artefatos de brincar, a cultura popular e ensino de histéria

Fenomenos imagéticos sdao transdisciplinares, complexos e controversos. Nos
processos de formacdo social os mundos simbolicos sdo heterogéneos e nos processos de
construcdao de sentidos € importante compreender as praticas sociais, os textos evocativos €

contextuais e as relagdes hierarquizadas implicitas ou explicitas nos artefatos.

TBENJAMIM, Walter. 4 crianca, o brinquedo e a educagdo. Tradugdo de Marcos Vinicius Mazzari, Sdo Paulo:
Summus, 1984
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Ao entender a poténcia da infancia, considerando suas singularidades nos varios
modos de realizar interagdes e dialogos com o mundo, podemos perceber que cada crianga
interage a sua maneira com os artefatos de brincar, imaginando e inventando seus percursos,
realizando escolhas e vivenciando experiéncias que realmente lhe facam sentido. Esse ¢ o
espago de afeto vital. E ¢ justamente nessa fenda que entra a mediagdo pedagdgica valorando

o curriculo, o subliminar e a subjetividade.

Nessa abordagem, discutir o uso do brinquedo e da visita a espagos museologicos de
brincar a partir da perspectiva educacional, reconhece as criangas como produtoras e

mediadoras de cultura.

Com as bases teodricas ja postas, o didlogo com abordagens educativas de brinquedos e
museus destinados a eles podem articular informacdes, significados e valores (o mais fecundo
deles: a transmissdo oral de saberes e costumes, através do ensino direto e recursos de
memorizacdo afetiva) que orientam e direcionam a conteudos como o tempo, espaco,
memoria, aspectos relacionados ao registro de lembrangas (particulares, familiares e
comunitarias), preservacao de patrimonio (material e imaterial), vivéncias e desenvolvimento

de questdes todas relacionadas ao componente curricular de historia.

A cultura popular expressa bem o que diz Alfredo Bosi (2009), refletindo sobre a
cultura em sentido amplo: da-se a conhecer numa relagdo dialética entre o que ela tem de
“reflexo” (reflexdo sobre o que os grupos recebem) e de “criacdo” (como cada grupo processa

a herancga recebida).

Além disso, podemos dizer que a praticas relacionadas a interagdo com os artefatos,
caracterizadas pelo contato, convivio e experiéncia sao uma espécie de intercambio e troca, de
relagdo sensorio-visual que pressupde informagdo, prazer e conhecimento sobre o passado, o

presente e o futuro. A cultura cria educagdo. Cria formas diferentes de formagao humana.
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4.2. O Museu do Brinquedo Popular

O acervo do Museu do Brinquedo Popular foi formado pela coleg@o particular do seu
fundador David Glat, que as organiza por tematicas (Figura 4). O museu, localizado no
Instituto Federal do Rio Grande do Norte, em Natal e criado em 2009, também tem uma
proposta itinerante de acdes ludicas e criativas percorrendo varias cidades do pais e por esses
caminhos ir fazendo aquisi¢des e recebendo doagdes que possam enriquecer seu acervo fixo.
O museu propde aos visitantes atividades teatrais, conta¢do de historias, educagcdo musical, a

experiéncia do fazer artistico, jogos e brincadeiras.

Figura 4 - Colegcdo Sobre Rodas, Museu do Brinquedo Popular

Fonte: MUSEU DO BRINQUEDO POPULAR.
https://www.museudobrinquedopopular.com.br/exposicoes.asp?cod=11&p=rodas

Segundo suas atas, entre os anos de 2012 e 2016, o museu tem o registro de mais de
dez mil visitas. O Museu ndo conta com incentivos fiscais e dispde de pouco recursos para a
sistematiza¢do e melhoria de seus espacos, contudo, ademais a todas as dificuldades, o Museu
do Brinquedo Popular vem conquistando cada vez mais espago no ambito regional e além das

fronteiras.
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No Museu ndo ¢ permitido tocar nos brinquedos. Os objetos ficam expostos em

estantes para contemplagdo, curiosidade e memoria.

Halbwachs (2002), em seu livro Memoria Coletiva discorre sobre a memoria, ou as
memorias, varios tipos de memorias que, mesmo sendo individual, fazem parte do coletivo.
Para o autor, as rememoragdes pessoais fazem parte de uma rede de contribuigdes e a unido de
diversos elementos pode ser chamada de lembrangas, que por sua vez sdo traduzidas em

linguagens.
Os brinquedos populares, manufaturados sdo instrumentos dessas rememoragdes.

O Museu também propde atividades previamente agendadas objetivando o
desenvolvimento de diferentes linguagens: oral, ludica, artistica. E, também conta com

atividades itinerantes.

Afirma seu fundador,

Para mim, tem sido uma imensa felicidade constatar que, aquilo que comegou
apenas como um gosto pessoal, uma mania extravagante, tem todo esse poder de
encantamento para as pessoas. Ndo importa o nivel social, econdmico ou cultural, a
faixa etaria ou a cidade, o estado ou o pais de origem, todos sdo imensamente
tocados pelo brinquedo popular.” (DAVID GLAT?)

Em visita de campo, realizada no museu no ano de 2018, podemos entender a
necessidade do que Baitz (2006) chama de implicacdo. Estar implicado significa estar
envolvido dentro, ser intimo do espaco que analisa compartilhar desta ideia de exploragdao do
espaco para podermos superar as dificuldades inerentes a compreensdo do espago e as

possibilidades de correlagdo entre museus, artefatos, cultura popular e infancia.

Na impossibilidade da visita presencial, o site do museu possui seu acervo
disponibilizado em imagens interativas em 360° com especificidades sobre os artefatos que
constituem valioso instrumento para praticas pedagodgicas remotas, devolvendo aos
educadores a sensibilidade de perceber a conectividade na infancia como algo com um qué de

revolucionario.

8 David Glat, idealizador, criador e curador do Museu do Brinquedo Popular, Natal, RN, em depoimento
vivencial. Disponivel em: https://www.museudobrinquedopopular.com.br/exposicoes.asp?cod=12 . Acesso em:

24/05/2021.
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4.3. Brinquedim

O Museu Brinquedim, localizado em a Estrada da Coluna, km 20, Pindoretama, Ceara,
tem em seu acervo brinquedos, esculturas e telas de tamanhos diversos, todas pegas autorais
do artista Antonio Jader Pereira dos Santos, o Dim, fundador do museu. O espaco, aberto em
2002, ¢ pautado na interagdo pela ludicidade e em uma politica de democratiza¢ao do acervo.
O espago localizado junto a vegetagdo nativa recebe visitantes de diversas origens. Tem um
aparato educativo que inclui os saberes da tradi¢dao cultural do brincar popular, o fazer nos
brinquedos manufaturados, o estudo do design e da diversidade ambiental. As experiéncias no
Museu Brinquedim estdo impregnadas da cultura popular e sdo também a experiéncia do

corpo.
A escritora Beatriz Muniz Freire, o descreve assim:

Sua atividade artistica escapa as classificagdes e segue integrando o que parece estar
separado: trabalho e diversdo, fantasia e realidade, juventude e maturidade. Dim
recria com extrema habilidade e maestria, brinquedos cuja origem se perde no
tempo, dando-lhe novas roupagens e por vezes novo uso. Ressignificados que
expressam o olhar do artista sobre as coisas e pessoas deste e de outros mundos, um
olhar sempre cheio de humor que desconhece classificagdes que separam adultos e
criangas, trabalho e divers@o. Porta voz de vivéncias coletivas e, a0 mesmo tempo,
autor de um discurso muito proprio de formas e cores, a reencantar a logica
instrumental que rege tantas vidas. (...) A condigdo de artista plenamente assumida
soma-se a de brincante. (FREIRE, 1999, p. 17-29)

O Museu Brinquedim j& recebeu mais de 50.000 visitantes desde sua fundagdo e
atendeu 5.000 pessoas em suas acOes educativas. Estas agdes, voltados para a promoc¢ao do
acesso a arte, a formagao e o desenvolvimento criativo dos participantes foram reconhecidas e
apoiadas pelo prémio Pontos de Memoria 2012, e pelo prémio Modernizagdo de Museus-
microprojetos, 2014, ambos do IBRAM, e o Prémio Culturas populares, 2017, do Ministério
de Cultura. E, em 2018 recebeu do MINC a cerificagdo de Ponto de Cultura. A proposta do
museu ¢ trazer aos visitantes, especialmente as criangas, ndo s6 os objetos contemplativos,
mas obras que as criangas possam tocar, manipular, interagir. A vegetacdo nativa do entorno
também traz as criangas as possibilidades de outras territorialidades fora do contexto urbano,

integrada a natureza (Figuras 5 e 6).

REVISTA DEBATES INSUBMISSOS, Caruaru, PE. Brasil, Ano 4, v.4, n? 13, mai./ago. 2021. ISSN: 2595-2803
Endereco: https://periodicos.ufpe.br/revistas/debatesinsubmissos/

157


https://periodicos.ufpe.br/revistas/debatesinsubmissos/

Revista ((_-)@

Debates Insubmissos

Figura 5 - Museu do Brinquedim (area externa)
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Fonte: https://agenciaeconordeste.com.br/dim-brinquedim-vive-cria-e-compartilha-o-brincar/

Figura 6 - Cole¢do, Museu Brinquedim
1 ‘___?'
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Fonte: https://agenciacconordeste.com.br/dim-brinquedim-vive-cria-e-compartilha-o-brincar/

Desde sua criagdo, o Brinquedim vem se pautando por uma politica cultural ancorada
nos principios de democratizacdo do seu acervo, e para construcdo social da memoria do
Brinquedo e brincadeiras brasileiras. Para isso oferece ao publico, de forma permanente, o

acesso (fisico e virtual através do seu site: www.museubrinquedim.org.br) a sua coleg@o.
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O artista vive e compartilha saberes e vivéncias do brincar. Artista que usa de diversas
materialidades nas composigdes de seus trabalhos, como tintas, madeira, pedra ¢ metais, Dim
compartilha como os visitantes todo o seu processo criativo durante as visitas agendadas.
Paralelamente as mais de 500 pecas do acervo artistico, 0 Museu conta com o acervo de
vegetacdo nativa que o rodeia e constitui parte importante do seu aparato educativo,

propiciando conhecimentos multidisciplinares sobre a diversidade natural da Regido.

Muitas sdao as possibilidades de uso de atividades praticas no ensino da historia e da
cultura popular ao programarmos um roteiro para visita de campo em museus como os citados
acima e ndo sdo poucos os professores que utilizam esta metodologia para ampliar os
conhecimentos de seus alunos. A excursdo ¢ uma das atividades basicas em Estudos Sociais.
Ela favorece o conhecimento do espago, tanto do ponto de vista do seu conteudo natural —
relevo, vegetacdo, clima, solo — quanto do seu contetdo humano e social. As excursdes
servem como atividade de observacao na qual os alunos sao levados até o local para ampliar o
que foi visto em sala, através de anotacdes, coletas de materiais ¢ ouvem informagdes do

espaco estudado. As visitas, permitem a observacao “in loco”; a visita ¢ mais profunda.

A parte as dificuldades encontradas, como transporte, autorizagdes, organizacdo do
calendario, entendemos a importancia de compreender as necessidades de nossos alunos na
busca por conhecer 0 meio em que vivem e suas implicagdes na constru¢do de um individuo
social. Se temos a inten¢do de fazer com que nossos alunos busquem o conhecimento através
da investigacdo, devemos saber conduzir o trabalho de campo para que este seja uma
metodologia investigativa que leva a novas descobertas, muitas delas nem mesmo o professor
sabia que iria encontrar, pois o campo ¢ o lugar do improvavel, do novo e, por fim, da
descoberta para aluno e professor; ¢ 14 que conheceremos nossos alunos, onde existe a
liberdade para perguntar, investigar, duvidar, afirmar, interagir, ser cidadao e onde professor e

aluno podem ser ciimplices na construcao de novos conhecimentos e novas descobertas.

Ademais, os museus citados neste artigo sdo algumas sugestdes e pontos de partida
para a ampliac@o da investigag¢do de professores e alunos com a observacdo atenta do entorno
e a descoberta de artefatos de brincar histérico mesmo na sua propria familia, com seus

familiares, na sua comunidade.

REVISTA DEBATES INSUBMISSOS, Caruaru, PE. Brasil, Ano 4, v.4, n? 13, mai./ago. 2021. ISSN: 2595-2803
Endereco: https://periodicos.ufpe.br/revistas/debatesinsubmissos/

159


https://periodicos.ufpe.br/revistas/debatesinsubmissos/

Revista w

Debates Insubmissos

5. CONSIDERACOES FINAIS

A intengao deste trabalho ndo ¢ inventariar os museus de brinquedos existentes em
nosso pais e no mundo. Nosso propoésito € tipificarmos duas das diferentes visdes desses
espacos-territorios: uma de espaco itinerante e acervo diversificado e outra de espaco fixo e
acervo autoral. Em ambas o trabalho de educa¢dao museal se da por proposi¢des ludicas e que
interagem com os visitantes de forma que remetem a memoria € em um contexto social

possuem uma dimensao cultural.

A mediagdo museal propde as criangas a criagdo de repertério possibilitando o
desenvolvimento de seus varios sentidos. Para os adultos, essa mediagdo museal na relagdo
humano-nao humano, do sujeito com o brinquedo, propde experiéncias afetivas e de partilha

de memorias que perpetuam costumes e tradigdes, a nogao de patrimonio cultural.

Se a brincadeira ¢ um momento de cria¢do e apropriagdo de valores, os mecanismos de
assimilag@o e construcdo de saberes, memoria e ludicidade seriam estratégias de media¢ao na
educagdo museal que produziram efeitos do sujeito em sua comunidade modificando-a e
sendo modificado por ela, a0 mesmo tempo em que perpetua seu patrimonio cultural, pela

apreciacdo, conservagao e valorizagdo do objeto-brinquedo em museus-territorios.

Para as criangas, o brinquedo influencia diretamente na constru¢do do pensamento e
desenvolvimento infantil e enriquece a dindmica das relagdes sociais. E como parte do
patrimOnio cultural, o brinquedo ¢ intergeracional que traduz valores, saberes, tradigcao

cultural € memoria.

As memorias, ainda que individuais, fazem parte de um coletivo, em uma rede de

combinagdes que une lembranga e tempo presente.

H4 uma diferenca entre a concepcdo de brincar pelos adultos e pelas criangas. A
crianca transforma o seu mundo através do ludico, no processo criativo ela reinventa sua
realidade e recria seu universo ao seu desejo, ao seu bel prazer. A fantasia ludica ¢ para
crianca uma linguagem. Para o adulto, a mesma fantasia tem o sentido de evasdo, de fuga. No
entanto, na dimensdo social, a brincadeira cria lagos. E lacos que se renovam. Os estudos de

Huizinga (2008) relatam a importancia social da brincadeira e do brinquedo na formag¢do da
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cultura. Quando se considera, entretanto, a dindmica da apreensdo da cultura, a postura

passiva do menos experiente revela-se como parte de uma estratégia ativa.

A educagdo museal em outros territoérios “menos solenes” exige planejamento claro
com a necessidade clara de flexibilidade na abordagem interativa. O brinquedo educativo
segundo Kishimoto (2005) ¢ aquele que educa, desenvolve e ensina de maneira prazerosa, e ¢
somente quando o brinquedo ¢ utilizado de forma intencional pelo adulto, para estimular a

aprendizagem, que pode ser definido como possuidor de uma dimensao educativa.

Nesse sentido, pensamos que o ensino no territério do museu brinquedo esta vinculado
ao vivencial constituido em grupo ou individualmente e tendo o publico visitante como
protagonista de uma histdria social que traz memorias e da continuidade nas suas acdes e
atitudes, possibilitando o despertar para aprender e a difusdo extensionista de saberes, praticas

€ memorias.
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