Um olhar sobre os artefatos ludicos da exposicao “jogos e brinquedos do mundo”
Una mirada a los artefactos ludicos de la exposicion “juegos y juguetes del mundo”
A look at the playful artifacts from the “games and toys of the world” exhibition
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Resumo: Este artigo tem como proposta refletir sobre a cultura ladica ¢ o museu do brinquedo como
territorio do brincar e da preservacdo do patrimonio ludico material e imaterial, partindo do sentido
universal, que perpassa a historia da humanidade, ao sentido identitario que leva o ser humano a se sentir
parte de um grupo, de uma comunidade. Conhecer e se reconhecer através das manifestagdes ludicas
nos aproxima, nos faz semelhantes, nos faz sentir parte de um tempo, de um lugar, daquele povo.
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Resumen: Este articulo tiene como objetivo reflexionar sobre la cultura ladica y el museo del juguete
como territorio de juego y preservacion del patrimonio lidico material e inmaterial, partiendo del sentido
universal, que permea la historia de la humanidad, hasta el sentido identitario que lleva a los seres
humanos a sentirse parte de un grupo, de una comunidad. Conocernos y reconocernos a través de
expresiones ludicas nos acerca, nos hace similares, nos hace sentir parte de un tiempo, de un lugar, de
esas personas.
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Abstract: This article aims to reflect on the playful culture and the toy museum as a territory of play
and the preservation of material and immaterial playful heritage, starting from the universal sense that
permeates the history of humanity, to the sense of identity that leads human beings to feel part of a
group, of a community. Knowing and recognizing ourselves through playful manifestations brings us
closer, makes us similar, makes us feel part of a time, a place, of that people.
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Introduciao

Inseridos como lugares dedicados a producao, conservacao, valorizagdo e popularizagao
do conhecimento, os museus vém assumindo, cada vez mais, seu papel local de pertencimento
em sociedade, como um espago de interagdo, comunicacdo, exibi¢do e mediagdo entre o
conhecimento e a sociedade em geral. Se no passado a fun¢do do museu era somente a
salvaguarda e pesquisas de seus objetos expositivos, hoje, observa-se uma crescente e
importante mudanca em relacdo a ado¢do de um enfoque mais dirigido ao protagonismo do
visitante, na busca a imersdo com ambiente museal propondo a liberdade de exercer suas
habilidades e desenvolver competéncias criticas para lhe dar com as adversidades (Kollmann

etal., 2013).
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Este artigo tem como proposta refletir sobre a cultura ludica e o museu do brinquedo
como territorio do brincar e da preservacao do patrimdnio ludico material e imaterial, partindo
do sentido universal, que perpassa a histéria da humanidade, ao sentido identitario que leva o
ser humano a se sentir parte de um grupo, de uma comunidade. Conhecer e se reconhecer
através das manifestacdes ludicas nos aproxima, nos faz semelhantes, nos faz sentir parte de
um tempo, de um lugar, daquele povo.

A memoria, identificagdo e valorizagao da cultura ludica brasileira apontaram tragos das
matrizes étnicas indigena, africana e branca e influenciada pela cultura universal. Fragmentos
encontrados, aqui e ali, que nos proporcionam relembrar (quem viveu) e imaginar (quem nao
viveu), a riqueza do ludico ainda que pautada na simplicidade das mais diferentes comunidades
humanas (Almeida, 2021).

O ludico ¢ uma atividade humana que sempre esteve presente em todas as civilizacdes,
sociedades e culturas, sendo a inica manifestacao que foi e ¢ capaz de estimular a cognigdo, a
sensibilidade, a afetividade e a emog¢ao humana. O ludico faz com que o individuo e em especial
a criancga sinta, conhega e absorva as estruturas mais antigas das experiéncias humanas. Neste
sentido, o brincar permite maior contato com as fontes criadoras da poesia, dos sentidos, do
mito, dos sonhos. O brincar faz com que a pessoa sinta 0 mundo com intimidade do seu ser e
como o ser do mundo (Souza; Almeida, 2021).

A historia cultural da humanidade acontece em uma velocidade muito rapida e dindmica,
tudo isso se deve a evolugdo da tecnologia e da informagao, provocando mudangas econdmicas,
politicas e culturais, a0 mesmo tempo que influencia, sobremaneira, as relagdes sociais (Muniz,
2014). Segundo Lévi-Strauss (1970, p. 89) citado por Almeida (2016).

O mundo globalizado transformou os ambientes fisicos e culturais que moramos.
Segundo Scheuerman (2010, p. 2) o mundo global ¢ responsavel pelas violentas mudancgas que
ocorrem no planeta, para ele as "experiéncias da humanidade de tempo e espago (as quais) estao
servindo para enfraquecer a importancia de fronteiras locais, € mesmo nacionais, em diversas
areas do esfor¢o humano".

Mesmo vivendo neste mundo global € urgente e fundamental reconstruir e manter nossa
memoria ludica brasileira e regional. A memoria ludica do povo brasileiro deve muito a
diferentes etnias como: a branca, a negra e em especial a indigena como nossa cultura autdctone.
Reconhecer e identificar as origens dos jogos, dos brinquedos e brincadeiras trazidos para ca e
identificar sua génese torna-se bastante dificil, o ludico sempre esteve presente em todas as
culturas em diferentes periodos da historia humana (Cascudo, 1956).
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Sabemos que o fendmeno da cultura ludica ¢ “resultante de um processo social de longa
duragdo e como tal representa as relagdes existentes em uma dada realidade” (Santos, 2012, p.
17). Os estudos realizados sobre o jogo, brinquedo e a brincadeira ja vém sendo feito de uma
longa data.

O brincar tem estado sempre presente, em todas as épocas e culturas, sendo uma das
principais coordenadas da vida humana. O jogo e o brinquedo ¢ a sua relagdo com a nossa vida,
sdo parte do nosso patriménio ludico e da nossa memoria. A nossa forma de brincar estara
intimamente ligada e influenciada pela cultura onde vivemos, por isso, que o brincar ¢ uma
expressdo da nossa cultura. Cada sociedade tem sua heranga e historia cultural. Cada cidade,
cada local, cada comunidade constroi sua propria cultura. A cultura ludica ¢ um patriménio
cultural de todos e gerada pelo brincar proprio de cada comunidade que possibilita o surgimento
da cultura ludica local.

O ser humano sempre brincou, brinca e sempre ira brincar, mas a intensidade e a
qualidade desse ato ludico vao depender do contexto em que elas vivem e de outros fatores que
o influenciam. No ato de brincar, ocorre um processo de troca, divisdo, oposi¢ao ¢ mediagdo,
gerando momentos de desequilibrio e equilibrio, e permitindo novas conquistas individuais e

coletivas. Verificamos que o brincar ¢ fonte de prazer e ao mesmo tempo, de conhecimento.

O museu e o brincar pelo olhar dos artefatos lidicos

No cenério atual observa-se um movimento crescente de pensar o jogo e/ou brinquedo,
entre outras manifestagdes culturais geradas pela comunidade, como patriménio material e
imaterial da humanidade e como artefato museologico. Funari e Carvalho (2005) descrevem a
ideia que patrimonio etimologicamente advém de conceitos da heranca paterna, ou seja, da
derivacao do latim patrimonium, tecendo a relacdo entre objetos herdados e pai ou antepassados
ou até de geragdes anteriores.

J4 no ambito museoldgico, essa concepgdo introduz a relagdo de integracdo entre o
museu e os aspectos de vida, abrindo oportunidade para expor as atividades criadas por pessoas
comuns em ag¢des cotidianas, como a curadoria da exposicao de jogos e brinquedos do mundo
do museu do brinquedo de Fortaleza. Composta por uma colegdo particular aberta ao publico
com jogos e brinquedos diversos, com intuito de propor acdes de interesse social, experimental
e ludico, o que corrobora com Padiglione (2013), destaca que a acdo dos museus vai muito mais
além da concepgao historica centrada na cultura material, mas além de um espaco que conserva,
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expde, comunica, preserva e contribui para um conjunto de valores em historicos, artisticos,
cientificos e técnico.

Nesse sentido, ao se pensar na exposicao jogos e brinquedos do mundo sobre a luz da
escolha dos objetos ludicos que iriam contemplar esse momento unico, passamos a refletir sobre
qual jogo e/ou brinquedo estariam expostos com a intengdo de agugar as memorias e sensagoes
do ato de brincar no museu através desses artefatos, optamos pelos jogos e brinquedos populares
e tradicionais, os quais estavam inseridos nas culturas negra, indigena, quilombola e branca,
tendo em cada artefato ludico exposto o poder de conservar e resgatar elementos da cultura de
um povo.

O que se reitera nos estudos de Maurice Halbwachs (2012), quando discorre que para
despertar uma lembranca envolvida durante um acontecimento se faz necessario um resgate ao
passado, revivendo uma situagdo, trazendo-a ao presente e sendo possivel levé-la ao futuro. O
autor destaca que essas lembrancas sejam pessoais ou coletivas sdo expressas através de
lembrangas da infancia, da escola, de festas familiares, viagens, presentes etc. ou seja, o ser
social para manter suas memdrias vivas se condiciona atrelado a inimeras coisas, como mapas,
historias, culturas, brinquedos dentre outros.

Partindo dessa compreensao proposta por Halbwachs (2012), ao visitamos o museu do
brinquedo de Fortaleza e sua exposicao itinerante, nos deparamos nao apenas com pecas
expositivas, mas com momentos que envolveram fatos marcantes na infancia, resgatando
lembrangas a partir desse reencontro entre humano e o artefato. Isto é para Mefano (2005), a
relacdo que o jogo e/ou brinquedo exercem sobre o individuo estd intrinsecamente e
extrinsecamente ligada ao passado no tempo presente, € os jogos e brinquedos populares e
tradicionais, entendidos como patrimonio cultural tem o poder de ligar, relacionar e perpetuar
esses elementos nos mais variados tempos histéricos.

Desta forma, a exposi¢do de jogos e brinquedos do mundo através de seus artefatos
ludicos, exposto no ambiente museal, fortalece que o brincar ¢ uma atividade essencial humana,
¢ o principal modo de expressdo da crianga. Portanto, com o brincar a crianga desenvolve
diversos sentidos cognitivos, como imagina¢do, criatividade, personalidade e sua propria
autonomia, entre outros.

Com as bases tedricas ja postas, o didlogo com abordagens educativas de jogos
brinquedos em museus destinados a eles podem articular informagdes, significados e valores
que despertam o ato ludico através de situagdes brincantes e criagdo de repertdrio possibilitando
o desenvolvimento da crianga em varios sentidos. Para os adultos, essa mediacdo museal na
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relacdo humano-ndo humano, do sujeito com o jogo e /ou brinquedo, propde experiéncias
afetivas e de partilha de memorias que perpetuam costumes e tradigdes, a nogao de patrimonio
cultural.

O fato € que os jogos, os brinquedos e as brincadeiras podem simular a realidade, a partir
dessa simulacdo cria-se um contexto de aprendizagem, para entdo tornarem-se experiéncias
educativas. Essa ¢ a ideia geral por tras da game-based learning, tida como um tipo de
metodologia ativa (Mann et al., 2002), pensada, em suas primeiras aplicacdes, para ensinar
jovens.

As experiéncias simuladas através de jogos sdo interessantes por promover a interagao
entre pessoas € proporcionar experiéncias em um ambiente capaz de ser seguro e
democratizado. Os jogos, os brinquedos e as brincadeiras estdo ligados a cultura e se tornam
referéncias conhecidas por estudantes em que podem relacionar os jogos a suas historias de
vida.

Os jogos afetam a historia presente, seja através da economia, da cultura, das formas de
relagdo em universos virtuais coletivos, compartilhados ou individuais, como manifestagao
cultural, que geram uma série de referéncias que sdo significativas a participantes. Muitas
tentativas de extrapolar essa cultura dos jogos para a educagdo foram realizadas ao longo dos
anos, assim como varios estudos sobre o fenomeno, que acabam por ultrapassar a aplicagao dos
jogos para algo mais, que dialoga com a interdisciplinaridade, o design de jogos, objetivos
educacionais e teorias do desenvolvimento se constituindo como objeto de pesquisa (Almeida,
2016).

Para Canclini (2006) citado por Almeida (2016) a cultura ludica ¢ uma cultura hibrida
uma recriagao criativa da cultura de diferentes adultos, de varias localidades e tempos, expressa
pela crianga, ou também, por jovens e adultos. Essa cultura hibrida se relaciona e interage com
a CULTURA DO EFEMERO onde culturas, sociedades, instituicdes, grupos e individuos
contemporaneos caracterizam-se pela possibilidade da abertura. Entretanto, grande parte desta
abertura ¢ definida pelo mercado de consumo.

Ja para Burke (2006) citado por Almeida (2016) a cultura ladica pode estar se
hibridando, pois o hibridismo seria o resultado de encontros multiplos e continuos, requerendo
que encontros sucessivos, adicionando novos elementos a mistura ou reforcando os antigos
elementos, visto que nenhuma cultura ¢ uma ilha isolada nessa atual conjuntura.

Podemos dizer que a cultura ludica é uma cultura mesti¢a. De acordo com Abdala Junior
(2002) citado por Almeida (2016), toda cultura ¢ mestica. Contudo, ele ainda salienta que o
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diferencial que hoje se verifica ao comparar as configuragdes histdricas do passado com as da
atualidade decorre da intensificagdo dos contatos humanos. A intensificagdo dos contatos
culturais da atualidade permite que varios sistemas culturais se interpenetrem e se cruzam,
matizando sua cultura ladica hibrida.

Os jogos e brinquedos tradicionais e populares sdo elementos presentes na cultura, no
que diz respeito aos aspetos socioculturais de uma populagao ou comunidade, integrando-as em
momentos festivos e aprimorando no desenvolvimento de habilidades para a pratica de
atividades cotidiana. O jogo ¢ uma manifestagdo cultural proxima da religido e ¢ importante no
equilibrio da sociedade. A cultura ludica € produzida pelos sujeitos que participam dela mesma,
produto de interagdo social. Concluimos que nos aprendemos a BRINCAR (Almeida; Sousa,

2022b).

Museu do brinquedo de Fortaleza

Museu do Brinquedo de Fortaleza ¢ classificado como um museu itinerante, constitui
seu acervo através de aquisi¢do e/ou doacao de jogos e brinquedos de varios lugares nacionais
e internacionais, que traz consigo um intercambio de objetos reais que remetem a lembrangas,
histérias, culturas de variados tempos e sociedades, enfatizando o espaco de conhecer,
reconhecer, relembrar e reviver o mundo criativo do jogo, do brinquedo e da brincadeira
preenchendo espacos de memorias e abrindo sitios para manifestacdes e interagdes do ato de
brincar em adultos e criancgas.

Além disso, o museu tem como proposta apresentar ¢ oferecer um espago de produgdo
cultural e artistica na perspectiva da cultura ludica. O tripé museu-escola-brincar ¢ uma
possibilidade educativa e de aprendizagem. Utilizando o museu como um espago educativo,
formativo e de aprendizagem. O objetivo do museu do brinquedo é: preservar, divulgar,
produzir, sistematizar e analisar o conhecimento transdisciplinar do patriménio cultural ladico
da humanidade, e ainda gerando uma reflexdo critica sobre a diversidade sociocultural
(Almeida; Lima; Neto, 2022a).

E museus s@o espacos de memoria; de historia; de descobertas sobre 0 mundo e sobre
nosso papel nesse mundo. O museu ndo ¢ um lugar de ensinar cultura, mas, sim, lugar de
cultura. Para n6s o BRINCAR ¢ uma herancga cultural que pertence a TODOS, além disso, o
espaco do museu assume um carater multiplo, pois permite guardar, olhar e também
BRINCAR.
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Nesse sentido, a exposi¢do jogos e brinquedos do mundo, traz como referéncia,
lembrancgas diversas da infancia, desperta a imaginagao dos visitantes , conserva objetos e ideias
e apresenta uma conotacao espacial de realidade e vivéncia em outros tempos € espagos com
intuito de preservar as proprias memorias afetivas da infancia de seu colecionador, idealizador
e curador o Dr. Marcos Teodorico, bem como o desejo de preservar a infancia e outros jogos e
brinquedos personagens humanos e compartilhd-los com o mundo.

Portanto, o0 museu do brinquedo de Fortaleza, através da montagem e curadoria da
exposicao jogos e brinquedos do mundo, possibilitou aos visitantes a oportunidade de vivenciar
jogos e brinquedos populares e tradicionais, os quais fazem parte da cultura de diversos povos
do mundo, com a proposta de conservar e resgatar elementos do ato de brincar em cada contexto
explorado durante a mediagdo com a comunidade.

Os museus sdo espacos de reproducdo de conhecimento em diversas areas do
conhecimento, pela sua historia, tematica, organizacdo, mediagdo e objetos de exposi¢do com
base plural e diversificada, mantendo uma relag¢ao viva e dindmica com a sociedade, portanto a
nova defini¢do de museu conforme a International council of museums BRASIL - ICOM,

(2022).

Politica nacional de museus

O Ministério da Cultura, compreendendo que toda e qualquer politica publica somente
se consolida quando apropriada pela sociedade, consolida juntamente com o Governo Federal
a criagdo do Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM), 6rgao responsavel pela gestao da Politica
Nacional de Museus. O carater abrangente e democratico de sua estrutura visa a torna-lo um
instrumento legitimo de desenvolvimento do setor museoldgico brasileiro. A dimensao criativa
do museu reside nas trocas afetivas, no despertar da sensibilidade, nas intui¢des € memorias
que pulsam, na atualidade da imagina¢ao sonhadora, na espontaneidade das relagdes.

Criar ¢ construir a memoria, €, ao com ela trabalharem, os museus operam como quem
edita, corta, recorta, cola, mistura, oculta, revela, enfatiza e esquece. O trabalho com a memoria
implica o reconhecimento do seu carater seletivo, eletivo e, portanto, politico. Criar ¢ dar
sentido a existéncia, € perceber-se parte do processo. O importante na experiéncia do museu €
‘estar em relacdo’ e, nesse sentido, ¢ fundamental imaginar outras coisas que nao os saberes

instituidos, aceitando a poténcia como fonte de novos saberes.
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O Museu do Brinquedo de Fortaleza ¢ caracterizado com um museu itinerante, com
colecdo propria surgiu de uma iniciativa de compras e doacdo de jogos e brinquedos
pertencentes ao Marcos Teodorico Pinheiro de Almeida, no ano de 2000, onde iniciou sua
cole¢dao pelo mundo por meio de doagdes, adquirindo um total de 10.000 jogos e brinquedos
atualmente o acervo encontra-se sobre a tutela temporaria do Instituto Nexos.

Desta maneira, podemos no museu arquivar, classificar, selecionar € compor um acervo
de jogos, brinquedos, brincadeiras e materiais ludicos de diferentes lugares do mundo e
introduzi-los convenientemente em exposi¢des permanentes e tempordrias em diferentes
espacos educativos, culturais e de lazer, permitindo assim, que as nossas criangas, jovens,

adultos e idosos tenham acesso as diferentes manifestagdes da cultura ludica.

Memoria, identificacdo e valoriza¢ao da cultura ludica

A evolugdo tecnologica construida pelo ser humano, especialmente nos ultimos 50 anos,
permitiu o estabelecimento da comunicagdo e inter-relacdo entre pessoas € povos em tempo
real, transformando o paradigma e a concep¢do do espago-tempo até entdo conhecidos. A
informatica e a televisdo via satélite fazem chegar as noticias em tempo real, e, entretanto, ndo
chegam apenas elas, mas também somos apresentados, com a mesma rapidez, a estrutura
montada pelo consumo através de produtos, servicos, bens e “cultura”.

Se por um lado a possibilidade das trocas, ndo apenas econdmicas, mas também
culturais e sociais, facilitam a integragdo e a compreensao da diversidade, por outro pode levar
a um processo de alienagao. Quando um povo, seguro de seus valores e tradi¢cdes, entra em
contato com outro, também consciente do que lhe ¢ proprio e conhecedor de sua préopria
fortaleza, o resultado pode ser uma mutua aprendizagem. O outro ndo ameaga e sim enriquece
o proprio conhecimento, permitindo que a convivéncia amadureca o conviver-respeitando,
nascendo, desta forma, um novo diferenciar.

Porém, quando um povo ¢ desconhecedor de sua propria cultura e tradicoes,
comportando-se distante dos valores das geracdes anteriores € mantendo-se desinteressado de
tudo que significa seu passado, ao entrar em contato com um universo cultural qualquer, podera
estar adentrando em um mundo no qual “absorver” a cultura do outro se torna natural, e algo
que foi trazido por via especialmente mididtica, se transforma em uma equivocada “verdade”.

Neste sentido, segundo Almeida e Siebra (2018) encontramos na educagdo patrimonial
uma forma de trabalhar alguns aspectos relevantes do processo de constru¢ao da identidade
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desta populacdo; ao identificar os tracos identitarios e os valores da cultura ancestral, poder
fomentar as manifestacdes culturais baseadas na verdadeira histéria de um povo e empoderar,
critica e dialogicamente uma populagao.

Ao falarmos em Patriménio Cultural de acordo com Siebra, Almeida e Batista (2016),
tem-se a ideia de uma heranga de nossos antepassados, estando intimamente ligado a memoria
e a lembranga daquilo que fez parte das geragdes anteriores. Assim, € através dessa memoria
cultural que ¢ produzida a identidade cultural de um povo. Com isso pode-se inferir que o

patrimdnio € heranga e traz consigo as manifestacdes humanas ao longo do tempo.

Exposicao jogos e brinquedos do mundo

A montagem de um material de trabalho para a atuagdo do curador, ela busca em suas
narrativas teoricas transparecer o carater fundador e desenvolvedor de historias, em que um
determinado momento de sua trajetoria esteve disposto a acumular, analisar e catalogar objetos
trazendo em si informagdes relevantes e apropriadas ao contexto com intuito de apropriar se de
um repertdrio e instituir o que deveria estar de acordo com suas diretrizes.

O termo curadoria vem da palavra latina curare. ja teve sua denominacgdo ligada a cuidar
de casas de banho na Roma dos padres de cuidava de almas, nos tempos medievais, porém ja
no século XVIII, ganhou o sentido de cuidar de colegdes de artes e artefatos o que para Obrist
(2014), a curadoria ¢ um meio de comunica¢do em massa ¢ um ritual. O curador monta a
exposi¢do para que ela se torne uma experiéncia extraordindria, e ndo apenas ilustracdes e
organizacdo de espagos, mas um capacitor de todo o processo Obrist (2014).

Entretanto, a instituicdo museu, que ndo necessita de ser um lugar fixo, ¢ dotada de
cultura. Os brinquedos e jogos sdo culturais. Um museu de jogos e brinquedos recorda um
espago magico, onde a cultura apresenta-se materializada e visibilizada. Nao que em outros
museus 1sso ndo concorra com outros artefatos, mas nessa vivéncia reportada a esse trabalho,
vivenciamos momentos em que aparentou nas expressoes formuladas pelos visitantes de
criangas a idosos que os artefatos ludicos da exposicao se refletiram numa total imersdo do ato
de brincar trazendo a tona memorias de infancia para alguns e o brincar no presente para outros,
tragando um paralelo entre passado, presente e futuro.

Logo, a proposta curatorial da exposi¢do: jogos e brinquedos do mundo do museu do
brinquedo de Fortaleza, propos o desafio de ordenar objetos de caracter ludico onde a
preocupacdo sempre foi a diversidade cultural dos objetos dispostos e ordenados visando

83

Linha Mestra, v. 18, n. 54, p. 75-89, set./dez. 2024
ISSN 1980-9026



promover nos visitantes uma experiencia onde se sentissem contemplados pela proposta
valorizando suas particularidades, sua histéria, suas memorias numa de relagdo de troca de
saberes e entre saberes.

A exposi¢ao de jogos e brinquedos do mundo do museu do brinquedo de Fortaleza foi
inaugurada em outubro de 2022 e concluida em novembro de 2023. Até a presente data
contabilizamos um total em média de mais de 3.500 visitantes dos mais diversos lugares do
Brasil e do Exterior. A exposicao foi organizada com o seguinte ordenamento de montagem e
visitagdo onde o publico vivenciou, jogos indigenas, jogos africanos, jogos quilombolas,
bonecos e bonecas de doagdo de véarias partes do mundo, fotografias, livros, revista e a
constru¢do de uma parede das emogdes, na qual os visitantes puderam deixar em exposicao,
suas expressoes e sentimentos do ato de brincar.

A exposicao foi estruturada nas seguintes estagdes conforme observamos no quadro

abaixo.
Quadro 1: estruturagdo dos artefatos ltdicos nas estagdes
ESTRUTURACAO DOS ARTEFATOS LUDICOS NAS ESTACOES
ESTACAO CONTEUDO LUDICOS DA ESTACAO

Ao adentrar a sala de exposicao o visitante ird se deparar com estruturas impressas
em policloreto de vinila (PVC), de duas matrioska também conhecidas de
. “bonecas russa”, as bonecas matrioska sdo caracterizadas por possuirem diversos
Estacao 1 (E1)
tamanhos que sao colocados uma dentro das outras. Conforme a cultura russa, as
matrioskas simbolizam a ideia de maternidade, fertilidade, amor e amizade, onde

os visitantes usufruiram de fotografias com seus rostos e corpo das bonecas.

Foram dispostos um quadro de jogos infantis do pintor Pieter Bruegel, o velho, na
qual ele mostra a importancia de ter sido um pintor de miniaturas, ao agregar em
uma unica tela mais de 230 figuras humanas, retratando o cotidiano dessas pessoas
onde ele apresenta criangas miniaturizando adultos transformando-os em
criangas, fato comum na iconografia medieval. As criangas variam de bebés a
adolescentes. O artista representa um grande nimero de jogos ¢ atividades ludicas
Estacao (E2)
(em torno de 83) do século XVI, sendo muitos deles identificaveis e ainda usados
até os dias de hoje, como as seguintes brincadeiras: pernas de pau, roda, pular
corda, rodar aros, cavalo de pau, cata-vento, cabra-cega, pular carniga, soprar

bexiga, esconde-esconde, jogar castelo, andar de cadeirinha, boneca, pido,

cavalinho, boca de forno, bolhas de sabdo, cabo de guerra, ¢ outros tantos mais,

ao lado desse quadro encontramos também uma referéncia de jogos de matrizes
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africanas Os jogos africanos retratam ludicamente atividades naturais das tribos,
como o plantio e a colheita, a caga e a pesca; exigindo raciocinio ¢ estratégia. Em
alguns paises africanos, os jogos de estratégia sdo muito ligados a tradigdo e as
taticas de jogo sdo passadas de geracdo em geragdo, guardadas como “segredos de
familia”. Dando continuidade a (E2), encontramos informacdes curatoriais do
prof® Dr. Marcos Teodorico de Pinheiro de Almeida , um pouco de sua historia
académica e como tudo comegou na salvaguarda desse material do museu do
brinquedo de Fortaleza, junto a esse memorial os visitantes irdo se deparar com
uma mini exposicdo em formato de album fotografico da jornalista Emanuela
Franco, denominada de Dolls, caracterizada pela metodologia de fotojornalismo
onde regista um total de trinta e seis (36) fotos de bonecas do acervo da Sra.
Francisca das Chagas Quesado, que aos 87 anos, conserva bonecas devido ao seu
interesse em pela brincadeira infantil. Essas bonecas possuem um grande
referencial de vida a Sra. Francisca por ter crescido em uma familia humilde do
interior do Ceara e construia suas bonecas com sabugos de milho. Quando adulta
ganhou sua primeira boneca aos 30 anos de idade e depois disso, ela mesma
confecciona suas proprias bonecas. As imagens deste album estdo em impressas

em retro, exibidas no album de fotos da editora Galison de New York.

Estacao 3 (E3)

Os visitantes irdo encontrar mais uma obra da Emanuela Franco, a obra denomina-
se Let’s Play, mais uma proposta de fotojornalismo que traz em sua proposta o
objetivo de registrar imagens do ato de brincar das criangas nas ruas do Brasil, tais
como: pega-pega, sete pecados, esconde-esconde, dentre outras. Todo artefato
possui caracteristicas técnicas de captura de imagens em composicao fotografica
diagonal e fotos em preto e branco. Além de estacdes em vitrines compostas de
colegdo de carros, bonecas, bonecos e jogos em madeira, vidro, além de teatros de
fantoches em madeira para brincadeiras lidicas da cole¢do do Dr. Marcos

Teodorico.

Estacao 4 (E4)

Denominada de corredor central , encontramos dispostos mais de 200 artefatos
ladicos que vao desde brinquedos tais como: carros e avides confeccionados em
plastico, madeira e metal, roda gigante em madeira, petecas, pides em madeira,
animais em madeira, bonecos equilibristas, bate bate em madeira, maracas,
bilboqué, tambores, apitos, arco e flechas, bolinha de gude, zunidor, bonecas de
pano, bonecas em palha etc., na disposi¢ao de jogos de tabuleiro em madeira
podemos citar aqui alguns deles, tais como: Futebol, Dama, Gamao, Mancala,

Sudoku, Prumo, Polaris, Tsoro, Trilha, Rex, Queops, Yoté, Ruma, dentre outros.
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O visitante entrara numa imersao dos jogos de raciocinio l6gico, € quebras cabecas
dos mais variados possiveis, oriundos de materiais ¢ culturas do mundo todo,
podemos aqui citar alguns deles tais como: mutoreri, inversao, arrumadinho,
Estac¢do S (ES) _ _ ) ] _
cubos magicos, desafios em madeira e cordas, encaixes, jogos em madeira, metal,
plastico adquiridos por meio de termos de doag@o e/ou doagdo voluntaria por

pessoas e empresas do mundo inteiro.

E composta de uma colegdo de pipas quadradas e triangulares, além de uma
colegdo de ursos de pelucia e brinquedos que possuem grande significado ao
curador da exposi¢do por se tratar de objetos ludicos da infincia dele e de suas
filhas que foram guardados e expostos aos mais variados publicos. A exposi¢ao
“Jogos e Brinquedos do Mundo” (Figura 1), exposta pelo Museu o Brinquedo de
Fortaleza, traz consigo ndo so6 artefatos ludicos, mas memorias, afetos, alegrias,
tristezas, superagdo, mas também em si ela pode expressar por meios de narrativas
propostas pelo curador e sua equipe, desde a selecdo, montagem, exposicao e
Estacao 6 (E6):
media¢do um sentimento de pertencimento do museu e seus artefatos ludicos, o
que corrobora com Carneiro e Dodge (2007), quando discorre que os jogos, as
brincadeiras ndo se originam somente entre as criangas, mas também entre os
adultos, que utilizavam como ritos e como produtos de simbologia. Seja pelo
corpo, ou através de objetos como os brinquedos, sdo expressos pelo brincar a
possibilidade da expressdo cultural, favorecendo o imaginario ¢ desenvolvendo
possibilidades e defini¢des aos objetos, jogos e brincadeiras (Queiroz, Maciel e

Branco, 2006).

Fonte: Autor.

Nas exposicdes existentes em um museu do brinquedo podemos construir propostas de
organiza¢do de mostras com diferentes tematicas: Jogos e brinquedos indigenas; Jogos e
brinquedos africanos; Icnografia ladica; Brinquedos e brincadeiras populares regionais:
identidade e memoria; Jogos, brinquedos e brincadeiras tradicionais; Board games;
Gamificagdo. Devemos estimular a implantacdo de museus do brinquedo onde seja possivel
realizar estudos sobre jogos, brinquedos e brincadeiras de diferentes paises e culturas, e que
sirva como um ambiente formativo, de resgate, de identidade, preservacdo, manutencdo e

memoria da cultura ludica.
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Consideracoes finais

Com a curadoria da exposicdo buscou-se ndo somente expor objetos ludicos, mas
proteger, salvaguardar, esses materiais culturais para que ndo desapareca de nossa historia. Os
museus surgem em nossa sociedade ndo somente para guardar acervos, mas para conserva-lo,
preserva-los de modo seguro com intuito de devolver e relembrar as origens, as pessoas que
ndo vivenciam mais em seu cotidiano as tradigdes.

Resguardar os jogos e brinquedos herdados das geragdes passadas, e os construidos no
presente possibilita manter um ciclo de memoria e conhecimento para as geragdes futuras. A
chegada desse modelo de exposicao fixa ou itinerante aos museus além de ter modificado sua
funcdo primaria de objeto nao estatico e funcional na acdao de brincar, para objeto estatico e
funcional de modo nao manipulédvel, o tornou uma declaracado historica, cultural e artistica.

No museu do brinquedo falamos todas as linguas, mas cada uma tem o seu proprio
significado, sua originalidade. Nunca podemos esquecer que o jogo, o brinquedo e a brincadeira
trazem consigo varios elementos importantes: vida, esperanca, reconstrugdo e sonho. O museu
do brinquedo ¢ um espago de reconstrucdo da memoria, identificagdo e valorizagdo da cultura
ludica, possibilita reencontro e recriagdo de nexos com a nossa infancia, além de proporcionar
mergulhar no brincar e redescobrir quem somos por intermédio das nossas falas ludicas e do
nosso imaginario infantil.

Em sintese, além de proporcionar prazer e diversdo, no museu o brincar infantil pode
representar um desafio, estimular a inteligéncia, ensinar a conviver como um ser social e
promover o pensamento reflexivo e transformador. A cultura ludica sempre foi e sempre sera
um elemento fundamental para a forma¢do humana, em especial, na vida da crianca. Cada
situagdo ludica vivida por nds: € unica, a inspiragdo ¢ singular e ndo pode ser repetida. Assim
acontece com o brincar infantil, um momento lidico que jamais se repete.

Neste sentido, 0 Museu do Brinquedo de Fortaleza ¢ um ambiente que protege, restaura,
compartilha e replica o patrimoénio ludico. Concluimos assim que devem ser preservados os
patrimonios de grande significado para a coletividade e que refletem suas praticas culturais.
Para isso, ¢ necessdrio que a coletividade se comprometa com a preservagdo de seus
patrimonios, valorizando suas tradi¢des, saberes e praticas, em vez de subjugar-se a valores das
classes dominantes. A cultura ludica ¢ feita com a implicacdo dos sujeitos € a tomada de

posturas ativas e cidadas.
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