BRINQUEDO DE VALONGO
Design de um Kit Ludico
para a Infancia

Porto

Mestrado em Design de Comunicagao

Catarina Soares Maia

Fevereiro, 2023






BRINQUEDO DE VALONGO
Design de um Kit Ludico
para a Infancia

Catarina Soares Maia
Mestrado em Design de Comunicacao

Orientador

Professor Doutor Jodo Lemos
Co-orientadora

Professora Doutora Margarida Azevedo

Porto
Fevereiro, 2023

E

esad
arte+
design






Palavras-Chave
Design

Objeto Ludico
Kit Pedagogico
Brinquedo
Tradicional
Portugués
Brinquedo de
Valongo

RESUMO

O projeto “O Brinquedo de Valongo” centra-se na
construcao de um kit pedagogico, ludico e construtivo,
baseado nos brinquedos da regiao de Valongo, para
as criancas contactarem com os aspetos historicos e
etnograficos associados a estes artefactos e criem os
seus proprios objetos, desenvolvendo a criatividade
e 0 pensamento abstrato. Este kit visa sensibilizar os
educadores para as questdes culturais associados ao
brinquedo e potenciar a criacao de atividades ludicas e
pedagogicas em infantarios e escolas. O kit para cons-
trucao do brinquedo articulado em papel, € composto
por nove pecas soltas em cartéo, cinco fios coloridos,
trés desdobraveis com esquemas de montagem e um
livro informativo com um breve resumo da historia do
brinquedo tradicional de Valongo. Este kit encontra a
sua motivacao na sua utilizacdo como extensao pedago-
gica aliada a preservacao de uma memoria que justifica
manter, valorizar e disseminar.
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ABSTRACT

The project “O Brinquedo de Valongo” focuses
on the construction of a playful and constructive
pedagogical kit, based on the Valongo region toys, for
children to contact the historical and ethnographic
aspects associated with these artefacts and create
their objects developing creativity and abstract thinking.
This kit aims to sensitize educators to cultural issues
associated with toys and enhance the creation of playful
and pedagogical activities in infants and schools. The
kit for building the paper-articulated toy, consisting of
nine loose cards, five colourful wires, three unfoldable
with assembly schemes and an informative book with
a summary of the history of Valongo’s traditional toy.
This kit finds its motivation in its use as a pedagogical
extension combined with the preservation of a memory
that justifies maintaining, valuing and spreading.
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INTRODUCAO

1. Objetivo da Investigacao

O projeto “O Brinquedo de Valongo” centra-se na construcao
de um kit pedagogico, ludico e construtivo de informacéo
histérica, baseado nos brinquedos da regiao de Valongo
para as criancas contactarem com os aspetos historicos
e etnograficos associados a estes artefactos e criem os
seus proprios brinquedos, desenvolvendo a criatividade
e o pensamento abstrato. Os brinquedos tradicionais do
concelho de Valongo de raiz popular e matriz artesanal
foram sendo construidos em madeira, chapa, e mais
contemporaneamente em plastico.

O desenvolvimento deste kit pedagdgico tenciona
sensibilizar os educadores para as questdes culturais e
ambientais associados ao brinquedo, incentivar a utilizacao
de materiais reciclados e sustentaveis e potenciar a criagcao
de atividades ludicas e pedagogicas em infantarios e escolas.
A construcao de brinquedos mais sustentaveis e amigos do
ambiente encontra o seu fundamento na histoéria e nos objetos
ludicos desenvolvidos por diversos designers como Charles
e Ray Eames (1952), Enzo Mari (1957) e Bruno Munari (1970),
entre outros. O kit pedagogico tem por objetivo defender
os valores, preservar a memoria e reafirmar a tradicao e a
cultura da regiao.

2. Contextualizacao e Motivagcao

A construcao deste kit encontra a sua motivagédo na sua
utilizacao como extensao pedagogica aliada a preservagcao
de uma memoria de um contexto geografico e cultural
bem definido (regido de Valongo, sub-regidao de Alfena e
Ermesinde) que justifica manter e disseminar. A ilustracao e
os aspetos construtivos estao presentes no kit pedagodgico,
permitindo que criancas e jovens explorem a imaginacao
e a criatividade a partir da construcao dos seus proprios
brinquedos. O kit pedagdgico € uma ferramenta educativa
que promove atividades construtivas, simbodlicas e de
coordenacao motora.

O municipio de Valongo dedica uma semana especial ao
brinquedo promovendo acdes junto das criangas e jovens do
concelho para que estas desenvolvam e construam os seus
proprios brinquedos em pequenas oficinas inseridas nos
estabelecimentos de ensino do concelho. Decorrente desta
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proposta afigurou-se como pertinente o desenvolvimento
de um kit pedagdgico que complementasse esta oferta
educativa muito para além da semana do brinquedo e se
convertesse num desafio disponivel para todos em qualquer
época do ano.

A motivacao individual que levou a realizacdo deste
projeto surgiu do anseio de contribuir socialmente enquanto
designer (Papanek, 1984; Margolin; Margolin, 2004) e do
interesse pessoal de aprofundar estudos em Grafismos
e Merchandising, uma area de grande transversalidade
conceptual e material. A criagao de um kit pedagogico (Piaget,
1997; Vygotsky, 2009) centrado nos brinquedos tradicionais
do concelho de Valongo permite aliar a catalogacéao e a
inventariacao, de um produto ludico que faz parte da cultura
material de uma regido, ao desenho e ilustracao de novos
brinquedos articulados em papel, tendo por referéncia as
figuras tradicionais dos brinquedos de madeira de Alfena,
como o ciclista, o Gregoério, o andarilho e a pomba, e ao
estudo do packaging, englobando as diversas disciplinas
do design de comunicacao.

3. Metodologia

O desenvolvimento deste projeto incidiu numa fase
inicial na identificagcado e recolha de informagéao baseada
na documentacdo impressa e digital disponivel sobre o
brinquedo de Valongo, e na analise e estudo da bibliografia —
monografias, trabalhos académicos e artigos em periédicos
(Solano, 2010; Rodrigues, 2019; Costa, 2018; Silva, 2021;
Marvao, 2021; Ginoulhiac, 2011; Milimbo, 2007; Baluta, 2013,
Sanda, 2017; Wang, 2021). Numa fase posterior validou-se a
informacao recolhida na consulta de publicacdes impressas
que versam a mesma tematica e analisaram-se casos de
estudos (Ribeiro, 2011; Rocha, 2020; Rolim, 2020; Reik,
2020).

A pesquisa inicial incidiu no estudo e caracterizacao do
contexto cultural e geografico que promoveu o surgimento
destes artefactos e no estudo do brinquedo como fator de
primordial importancia na formacao de criangas e jovens.
A documentacgéao visual e textual recolhida foi compilada e
organizada para ser apresentada numa publicacéo integrada
no Kkit.

Como se trata de um projeto que se foca no desenho de
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INTRODUCAO

um kit pedagogico para criangas, sustentado no desenho de
um brinquedo com raizes populares, realizaram-se visitas ao
concelho e aos locais em que sao produzidos os brinquedos
para contactar com a producao local e entrevistar os atuais e
principais intervenientes desta producao artesanal / industrial.
No decurso deste levantamento identificaram-se diversas
referéncias ao brinquedo tradicional, desde intervencdes
artisticas em murais aos brinquedos construidos nas diversas
oficinas e fabricas do concelho. Os registos fotograficos
deste levantamento permitiram compilar toda a informacéao
recolhida num moodboard, que foi usado para definir o
conceito e o enquadramento visual do projeto.

Avertente pratica/projetual do projeto incidiu na definicéo
dos elementos constituintes do kit e no desenvolvimento
do brinquedo articulado em cartao, tendo por referéncia as
figuras tradicionais dos brinquedos de madeira de Alfena.
Antecedendo o desenvolvimento projetual identificaram-se
desenhos de brinquedos realizados por designers como
Charles Eames, Enzo Mari e Bruno Munari, os quais foram
analisados e utilizados como referéncias para a construcao
deste personagem.

O conhecimento adquirido permitiu definir as formas e as
cores a atribuir ao personagem, bem como a sua articulacao.
Numa fase posterior foram realizados estudos diversos em
torno do desenho do boneco “Gregoério” e realizados estudos
de cor, bem como, os desenhos sintéticos explicativos do
processo de montagem. A construcao de modelos em cartéao
a escala 1:1 permitiu testar detalhes construtivos e identificar
problemas que na fase de desenho nao foram identificados.

Posteriormente desenvolveu-se a identidade grafica e
a embalagem do kit pedagdgico (Wang, 2021; Aldridge, S.
& Miller, L. 2012), bem como uma brochura explicativa do
contexto historico do brinquedo que sera parte integrante
do kit e que contém os elementos textuais e visuais que
contextualizam o brinquedo de Valongo.
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CAPITULO |

1. Design Social e a Fung¢ao Social do Designer

O design social, também designado de design para a socieda-
de enfatiza o papel do designer e a sua responsabilidade pe-
rante a comunidade (Papanek, 1985; Margolin, 2014; Garland,
1964; Howard, 1994, 2000), “All that we do, almost all the time,
is design, for design is basic to all human activity” (Papanek,
1985, p.3). Esta abordagem consiste no desenvolvimento de
produtos capazes de transformar e responder aos desejos
humanos e as necessidades reais de cidadaos de contextos
sociais, culturais e econdémicos menos favorecidos, incluin-
do, pessoas com necessidades especificas devido a idade,
saude, incapacidade ou com baixos rendimentos.

O designer tem o dever de melhorar a qualidade de vida
humana, ideia defendida por Victor Papanek (2000), o que
implica atuar onde nao existe intervencao do designer e/ou
desinteresse da industria, desenvolvendo solucdes que pro-
movam a melhoria da qualidade de vida e incrementem o
rendimento e a inclusao social.

Victor Papanek (2000), defensor de um design social
e ecologico, publicou o livro “Design for the Real World” no
inicio da década de 1970, onde apela a pratica de um design
responsavel vocacionado para as necessidades da comuni-
dade que inclua as dimensdes sociais, morais e ecologicas.

O design social deve ser socialmente benéfico e econo-
micamente viavel, projetado e pensado para todos.

“The active assets that we are today know that we
do only human and what is fair - that is, obey the client
without debating the issues inherent to what we create
from the last ethics” (Papanek, 1993. p. 227).

Victor e Sylvia Margolin (2004), propéem um modelo de
design social alternativo, no qual os designers trabalham com
outros profissionais que partilham os mesmos ideais na de-
finicdo de uma atividade laboral socialmente responsavel, a
semelhanca dos profissionais de saude, assisténcia social
e educacao “O objetivo primario do design para o merca-
do é criar produtos para venda. De modo oposto, o objetivo
primordial do design social é a satisfacado das necessidades
humanas”. (Margolin; Margolin, 2004, p. 44).

Margolin e Margolin coincidem na ideia de que a obser-
vacao direta e a pesquisa sao a melhor estratégia para um
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designer identificar as reais necessidades de uma populacéo
ou comunidade. No entanto, este desenvolvimento projetual
afigura-se complexo, pois o designer necessita de adotar a
melhor estratégia de observacao para que, a sua pesquisa
seja a mais adequada.

Estes designers defendem que o desenvolvimento de
novos produtos deve ser definido pelas necessidades dos
utilizadores e nem tanto pelas solicitacées da producéo ou
distribuicdo. “Muitos dos produtos desenhados para respon-
der as necessidades da industria também respondem as ne-
cessidades sociais, mas especulamos que o mercado nao
consegue, e provavelmente ndo pode, responder a todas as
necessidades sociais, uma vez que algumas delas estao re-
lacionadas com populacées que ndao constituem uma classe
de consumidores no sentido de mercado. Referimo-nos a
pessoas com rendimentos reduzidos ou com necessidades
especiais devido a idade, saude ou incapacidade”. (Margolin;
Margolin, 2004, p. 44)

2. Jogo Tradicional

A funcédo do jogo consiste primordialmente em proporcionar
entretenimento, lazer e diversao, embora possa assumir um
papel educacional. Os jogos estimulam acdes nos dominios
fisico, simbolico e construtivo e contribuem para o desen-
volvimento das competéncias fisicas, sociais e cognitivas.
Estas atividades podem ser definidas por um objetivo que
os jogadores procuram alcancar, ou pelo conjunto de regras
que determinam o que podem ou nao fazer.

Na obra Homo Ludens, Huizinga preconiza que o jogo
€ uma realidade primordial, cuja origem se confunde/iden-
tifica com aspetos de determinada cultura. Profundamente
enraizada em toda a realidade humana, € do jogo que nasce
a cultura. “E no jogo e pelo jogo que a civilizacdo surge e se
desenvolve”.

“Ojogo é de facto mais antigo que a cultura, pois esta,
mesmo nas suas definicbes mais rigorosas, pressupée
sempre a sociedade humana; mas, 0s animais ndo espe-
raram que os homens os iniciassem na atividade ludica”.
(Huizinga, 2003, p.3)

“Com base no pressuposto de que o jogo é uma ca-
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CAPITULO |

tegoria primaria da vida, Huizinga (2003) formula o conceito
de Homo Ludens, defendendo que a atividade Iludica esta na
base do surgimento da civilizagéo, assim como o raciocinio
esteve na base do surgimento do Homo Sapiens, ou o fabrico
no surgimento do Homo Faber. Este autor afirma também que
0 jogo surge como qualquer outra atividade social, delimita-
da no tempo e no espaco, seguindo um conjunto de regras,
simultaneamente consentidas, mas obrigatdrias, com um fim
determinado e acompanhado de tenséao e alegria”. E acres-
centa, “Para Huizinga (2003) o jogo € um dos pilares centrais
das sociedades humanas. Ao contrario das brincadeiras dos
outros animais, o ser humano é o unico que, conscientemente,
joga toda a vida para obter prazer. E no jogo e através dele, que
as civilizacées surgem e se desenvolvem”. (Ribeiro, 2011 p.16)

Combinando destrezas, aptiddes cerebrais, modos de
socializacao e inovagao criativa, o brinquedo, desde os blo-
cos com letras de John Locke, até aos brinquedos educativos
de Friedrich Froebel, ajudou a introduzir e reformar a base dos
sistemas de educacgao e ensino no mundo ocidental. (Ogata,
2013, p. 35-36) Na esperanca de ampliar o desenvolvimen-
to intelectual e artistico dos seus utilizadores, o brinquedo
consegue inspirar a imaginacao e o engenho fora da vida
quotidiana.(Ogata, 2013, p. 35-42)

O jogo desempenha um papel importante na integracao
do Homem na sociedade, como afirma Lotman (cit. por Ca-
bral, 2001, p. 39) o jogo “é um dos meios mais importantes de
aquisicéo das diferentes situacdes vitais e de aprendizagem
de tipos de comportamento”. Para as criangas, o jogo € fun-
damentalmente uma forma de vida (Cabral, 2001) e € uma
das formas através da qual elas se socorrem para interiorizar
o seu envolvimento fisico e social. (Neto, s.d.).

Os jogos tradicionais tém um peso importante neste
processo de aprendizagem, pois para além de serem uma
pratica de ocupacao saudavel dos tempos livres, respeitam
as caracteristicas fundamentais de cada regiao ou sociedade.
Para além do aspeto higiénico e cultural, Guedes afirma que
o dinamismo ludico e a carga afetiva dos jogos tradicionais
contribuem para aintegragédo em grupo; promovem a coorde-
nacao motora; o sentido ritmico e a compreensao do tempo;
a estruturacao do espaco; e, a formagao da personalidade.

Esta autora, considera os jogos tradicionais um meio
educativo, defendendo que os fatores passiveis de serem
educados sdo de ordem motora, psicomotora e sociomotora
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(Guedes, p.198). Nos fatores de ordem motora, tem de se con-
siderar o desenvolvimento da resisténcia organica e muscular,
o desenvolvimento da forca e poténcia e o desenvolvimento
davelocidade e da mobilidade articular. Os fatores de ordem
psicomotora estéo relacionados com o desenvolvimento da
coordenacao dinamica geral, umavez que € a capacidade de
ajuste fisico e psicoldgico as diversas situacdes, que permite
a adaptacao a cada nova realidade.

Desta forma, estes fatores desenvolvem a percecéao do
proprio corpo, pois ha uma tomada de consciéncia dos seg-
mentos e das fungdes corporais, originando um ajustamento
postural relativamente a atitudes e movimentos; permitem o
aumento da organizacao espaco-tempo, quando o jogador
tem necessidade de se situar e agir em espacos variaveis e
segundo ritmos diferentes. Os fatores de ordem sociomotora
englobam as atividades em grupo, o espirito de iniciativa e o
controlo emocional. (Guedes, p.198)

“Ojogo é uma atividade importante para que a crianca
compreenda a vida real e desenvolva o intelecto, a socia-
lizacéo, a psicomotricidade e a autonomia, que estimula o
desafio, veicula a igualdade entre individuos e permite a
autoavaliacdo. A pratica ludica é por isso, e tdo-so crucial
no processo de desenvolvimento. “(Ribeiro, 2011, p.10)

De acordo com Ribeiro, o jogo é transversal a varias
dimensodes do individuo. “Estimulado por uma necessidade
recreativa, o individuo joga conciliando um conjunto de ca-
pacidades fisicas, mentais e sociais. Ao apresentar desafios
diversos, a atividade ludica promove a imaginacéo, a acao
criativa e o pensamento espontaneo. A pratica do exercicio
fisico decorrente do jogo permite desenvolver areas como a
motricidade, crucial no processo do desenvolvimento fisico,
a sociabilidade, evidenciada na interacdo entre individuos no
ato de jogar, na assimilacédo de regras e limitacées espaco-
-temporais (importantes no processo de integragdo social e
na entrega emocional) e no desenvolvimento da autonomia. Do
ponto de vista cultural, aferimos que o jogo, muitas vezes, re-
flete a tradicdo de comunidades especificas, permitindo reter
a riqueza historica e a diversidade de microculturas.” (Ribeiro,
2011, p.18)

Os jogos tradicionais ilustram a cultura e é importan-
te a sua preservacao para salvaguardar o patrimoénio ludico
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(Friedmann, 1995). O jogo tradicional é definido por Bragada
(2022, p.8) como “atividades ludicas, recreativo-culturais pra-
ticadas por criangas, jovens e adultos, transmitidos ao longo
de geracées fundamentalmente pela oralidade, observacéo
e imitacéo”.

O elo entre “cultura” e “criangca” é claramente compre-
endido nos jogos tradicionais populares, especialmente os
jogos desenvolvidos na rua. Os jogos tradicionais possuem
caracteristicas de anonimato, tradicionalidade, transmissao
oral, conservacao, mudanca e universalidade. Aliados a cul-
tura, existem ensinamentos, praticas e brincadeiras que au-
xiliam o desenvolvimento singular e coletivo das criancas,
criando aptiddes motoras, aptiddes cognitivas relacionadas
com a aprendizagem e capacidades sociais decorrentes da
relagcdo com o proximo.

O jogo assume-se como o espago no qual a crianga se
diverte, experimenta, constroi, onde recebe a identidade cul-
tural de outras geragdes e da sua cultura local. Através do
jogo tradicional a crian¢a absorve o conhecimento do que a
rodeia e apresenta-se como um instrumento importante na
estruturacao da sua personalidade (Ribeiro, 2011, p.28).

21 A Aprendizagem na infancia

Os brinquedos tém um papel fundamental na aprendizagem,
no desenvolvimento da linguagem e no desenvolvimento mo-
tor, cognitivo e social das criancas. Enquanto objeto e suporte
da brincadeira, o brinquedo estabelece uma relagao intima
com a crianga, estimulando a sua imaginag¢éo e criatividade.

Sabe-se que o ato de brincar é essencial para o desen-
volvimento do ser humano (Vigotsky, 2009). As criangas en-
contram na brincadeira, um lugar seguro no qual aprendem
de forma ludica e pratica alguns aspetos sociais, culturais
e historicos. Para além do processo de aprendizagem, é
através do brincar que a crianca desenvolve competéncias
sociais como compreender as regras da vida em socieda-
de g, principalmente, descobrem e constroem a sua proépria
identidade (Frost et al., 2011).

As criangcas usam a brincadeira para desenvolver a cog-
nicao e todos os aspetos da sua identidade, brincam natural-
mente para descobrir 0 seu ambiente, para aprender sobre
0 que acontece e porque as coisas acontecem, e principal-
mente, para se divertirem.
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Brincar € importante na aprendizagem das criancas, po-
tencia os processos educativo, criativo e cognitivo.

O ambiente escolar e recreativo deve promover a introdu-
cao de elementos ludicos para captar a atencao e o interesse
das criancgas. O brinquedo € estimulante e considerado um
método de aprendizagem valido, utilizado em varios campos
do ensino.

2.2 O jogo na Aprendizagem

A palavra “jogo”, esta presente no quotidiano e na sociedade
desde sempre. Os jogos e as brincadeiras sao atividades
importantes no desenvolvimento da crianca. E uma atividade
ludica e disciplinar que promove a criatividade, sendo bastan-
te vantajosa para a crianga e respetiva aprendizagem.

O jogo contribui para a aprendizagem na infancia e constitui
um dos métodos de alfabetizacao infantil (Ferreiro, 1995; Mo-
rais, 2006; Mortatti, 2006; Boto, 2019), dai a importancia do
jogo nos processos de ensino aprendizagem (Piaget, 1997;
Ribeiro, 2011). Segundo Vigotsky, as criancgas transformam as
suas necessidades em brinquedos. A brincadeira é a forma
que a crianca encontra de superar as dificuldades e a im-
possibilidade de execucao de tarefas e/ou acdes, ou seja, a
crianca é motivada a agir pela sua incapacidade de executar
a tarefa. “(...) ainda que se possa comparar a relagao brinque-
do-desenvolvimento a relagao instrucao-desenvolvimento, o
brinquedo proporciona um campo muito mais amplo, para as
mudancas quanto as necessidades e a consciéncia. A acao
na esfera imaginativa, numa situacao imaginaria, a criagcao de
propositos voluntarios e a formacao de planos de vida reais
aparecem ao longo da brincadeira e do jogo, fazendo do mes-
mo o ponto mais elevado do desenvolvimento pré-escolar. A
crianga avancga essencialmente através da atividade ludica.
Somente nesse sentido, se pode considerar o brinquedo como
uma atividade condutora que determina a evolugéo da crianca.’
(Vigotsky, 1991, p. 226-227).

Também o holandés Johan Huizinga considera o jogo comum
fendmeno cultural, de indole universal e de um enorme significado
espiritual (pp.43-44). O autor estabelece como caracteristicas
dojogo, aliberdade e a atividade voluntaria, ligada a livre escolha;
uma atividade temporaria, uma espécie de intervalo na vida quo-
tidiana, capaz de captar total atencéo do jogador; ou uma outra
realidade, sem limites, sem ordem, sozinho ou acompanhado.

i
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“(...) o jogo auténtico e espontaneo também pode ser
profundamente sério. O jogador pode entregar-se de cor-
po e alma ao jogo, e a consciéncia de tratar-se ‘apenas’de
um jogo pode passar para segundo plano. A alegria que
esta indissociavelmente ligada ao jogo pode transformar-

-se, ndo so6 em tensao, mas também em arrebatamento.
A frivolidade e o éxtase sao os dois polos que limitam o
ambito do jogo”. (Johan Huizinga,pp.43-44)

E notavel a importancia psicopedagdgica dos jogos, se-
gundo formas de exercicios, simbolos ou regras. Piaget de-
fende que as formas anteriormente referidas deverao estar
sempre presentes a todos os niveis de ensino, desde que
bem consolidados. Considera também um fator importante a
selecao dos jogos que irdo ser implementados pelo educador
num contexto escolar. E nesse aspeto que o educador deve
promover um ambiente de estimulo a brincadeira, auxiliando
quando necessario, deixando que a criatividade e desempe-
nho floresca por si s6 na crianca.

2.3 A Crianca e a sua Relagao com os Jogos

Jean Piaget salientou a importancia do ludico no desenvolvi-
mento infantil. Segundo o psicélogo, o jogo é fundamental para
o desenvolvimento da crianga, afirmando que “a atividade ludi-
ca é o berco das atividades intelectuais da crianca, sendo por
isso indispensavel no desenvolvimento pedagogico e didatico”.
As atividades ludicas estao diretamente ligadas ao desenvolvi-
mento intelectual, social, moral e cognitivo (Piaget, 1997).

Para Jean Piaget a classificagcao dos jogos estrutura-se
segundo trés classes, que estido em total sintonia com os
estadios defendidos por ele. A fase sensoério-motor (do nas-
cimento até aos 2 anos de idade) é a fase em que a crianga
brinca sozinha, sem regras, pois hdao tem nocao delas. A fase
pré-operatoria (dos 2 aos 6/7 anos de idade), onde o jogo
simbdlico surge e o conceito de “regra” comeca a aparecer
nas suas brincadeiras. Na fase das operacdes concretas (dos
7 aos 11 anos de idade), a crianga € um ser social, e quando
partilha a brincadeira/jogo com um grupo o conceito regra
é fundamental.

Foram muitos os tedricos da educacéao a reconhecer e
defender a importancia das atividades ludicas na formagao
da crianca. O jogo associado ao ensino ludico pode des-
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pertar interesse em aprender, tornando-se uma ferramenta
importante para o processo de ensino-aprendizagem nas
escolas. Brincar ajuda as criangcas no seu desenvolvimento
fisico, social, intelectual e efetivo, e é através das atividades
ludicas que a crianga desenvolve a expressao oral e corporal,
transformando-se num ser social e criativo.

3. Design de Interacao

O design de interacao € uma area de estudo, que projeta e
aplica a interatividade em sistemas fisicos e digitais entre o
utilizador e o produto. Tendo em conta que os utilizadores
terao contacto direto com os produtos fisicos ou digitais, os
designers procuram prever de que modo sera estabelecida
ainteracao com os produtos que desenvolvem, registando a
interacado de forma simples e espontanea de cada um.

O design de Interacdo nao deve ser apenas compreen-
dido como design de produto e design de interfaces, ele en-
volve as muitas areas e disciplinas do design. Norman (2013)
afirma que “a nocao de interacdo esta presente no nosso
quotidiano e nos varios objetos que nos rodeiam, incluindo
artefactos graficos”. Além disso, existe a procura pela boa
experiéncia ao utilizar um produto/artefacto, proporcionando
um momento interativo que seja acessivel, pratico, eficiente
e facil de usar. Analisa a diferenca entre o bom design e o
mau design, salientado a sua interatividade, em contrapartida,
com a sua utilidade.

Segundo o autor (Norman, 2013), emogao e cognigao
estéo interligadas e devem ser consideradas pelo designer
na construcao de um projeto, através dos principios de affor-
dances, signifiers, constraints, mappings e feedback.

De acordo com Rolim, (2020) ao interagir com um objeto,
o utilizador deve entender como este funciona. Esse aspeto
€ definido por Norman (2013) como descoberta (discove-
rability) e compreende os cinco principios.Affordance esta
diretamente ligado ao conceito de descoberta, e refere-se
ao atributo fisico e visual do objeto que sugere a sua fungao
e como deve ser utilizado. “When the affordances of a physi-
cal object are perceptually obvious, it is easy to know how to
interact with it” (Preece et al, 2006). Norman (2013) resume
esse principio como um conjunto de pistas visuais e destaca
que nao devem ser consideradas uma propriedade do objeto,
mas algo decorrente da relagao entre o objeto e o utilizador.
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“An affordance is a relationship. Whether an affordance exists
depends upon the properties of both the object and the agent”
(Norman, 2013, p.11). Para que o objeto comunique bem a sua
funcao, recorre-se dos signifiers. Enquanto as affordances
comunicam a agao possivel, os signifiers sao indicios, “Some
affordances are perceivable, others are invisible. Signifiers are
signals. Some signifiers are signs, labels, and drawings placed
in the world, such as the signs labeled “push,” “pull,” or “exit”
on doors. [...] Some signifiers are simply the perceived affor-
dances, such as the handle of a door or the physical structure
of a switch” (Norman, 2013, p.18).

O mapping, corresponde a relacao entre os controlos e
os seus efeitos. “When the effect corresponds to expectation,
the mapping is considered to be good or natural” (Lidwell et al,
2007, p.128). Segundo Norman (2013), esse aspeto relaciona-

-se diretamente com o layout e a disposicao dos elementos
em grupos de acordo com a sua funcgéo,

O feedback condiz com o processo de retorno de in-
formacao ao utilizador, informando que a agao foi realizada.
Segundo Norman (2013), eles devem ser imediatos, infor-
mativos e na quantidade certa. “Various kinds of feedback
are available for interaction design-audio, tactile, verbal, visual,
and combinations of these. Deciding which combinations are
appropriate for different kinds of activitie and interactivities is
central” (Preece et al, 2006, p.61).

Os constraints tém por objetivo limitar as agcdes que po-
dem ser realizadas pelo utilizador para prevenir a selecao de
opcodes incorretas. Eles podem ser fisicos ou psicologicos.
“Use constraints in design to simplify usability and minimize er-
rors. Use physical constraints to reduce the sensitivity of con-
trols, minimize unintentional inputs, and prevent or slow dan-
gerous actions. Use psychological constraints to improve the
clarity and intuitiveness of a design” (Lidwell et al, 2007, p.50).

4. Enquadramento
4.1. Contexto Historico e Geografico de Valongo

O concelho de Valongo, situado num vale rodeado de serras,
com abundancia de agua garantida pelos rios Leca e Ferreira,
€ conhecido como “A Terra do Pao, da Regueifa e da Arddsia”.
Esta designacao deve-se ao comércio de trigo e farinhas e
a industria do fabrico do péo, que permitiu aos padeiros de
Valongo fornecerem pao a todas a regides envolventes.
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As origens da industria panificadora tradicional re-
montam a Baixa Idade Média, mas o desenvolvimento do
fabrico de pao de trigo, permitira aos padeiros de Valongo
alimentar toda a regiao envolvente.

A criagao do concelho aconteceu no ano de 1836, durante
o reinado de D. Maria Il, num contexto econdmico-financeiro
delicado para o Pais. Portugal atravessava entao o periodo
conturbado das Guerras Liberais entre Constitucionais e Mi-
guelistas (1832-1834), sendo palco de grandes conflitos e
batalhdes, dos quais se destaca a Batalha da Ponte Ferreira,
a primeira tentativa do exército de D. Pedro IV romper o cerco
a Cidade do Porto.

Nos finais do século XVIIl e inicios do século XX inicia-se
o desenvolvimento rural e agricola da regiao. Em meados do
século XIX, a exploracao sistematica de ardodsia inicia-se e ex-
trai-se do subsolo antimonio, volframio e carvao, promovendo
o crescimento dos aglomerados populacionais da regiao. O
ponto de viragem do desenvolvimento da regido surge com
as redes ferroviarias, passando o concelho a disponibilizar
de carros elétricos e comboios, e a consequente abertura
de estabelecimentos comerciais nos aglomerados popula-
cionais, tendo como principais focos de desenvolvimento o
centro de Valongo e a cidade de Ermesinde. Neste periodo
assiste-se a construcao de grandes casas de lavoura por
toda a regiao e a instalacao de grandes fabricas nos limites
de Ermesinde.

4.2. Marcos de Valongo

Alguns dos marcos do concelho de Valongo sao incontorna-
veis para a cultura nacional, caso do Brinquedo de Valongo
que representa a arte popular (atualmente um patrimoénio
cultural da regiao); a regueifa e o biscoito que representam
aindustria da panificagcao; os Bugios e Mourisqueiros sao os
disfarces escolhidos para a representacao teatral da lenda
nas festas, romarias e procissdes existentes no concelho
de Valongo; e, a Lousa simboliza a industria da extracao e
transformacéao da ardosia.

O brinquedo de Valongo, particularmente presente na
freguesia de Alfena, € uma das mais antigas industrias do
pais. O brinquedo acompanha a mudanca dos tempos, tendo
passado por muitas fases na sua concecao.
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O mesmo modelo de brinquedo, dependendo da diversi- Estatueta@?;i';a‘
dade de matérias-primas, pode ser executado em distintos  Parque vale do Lega.
Rua de Sao Vicente,

Alfena.

materiais, da madeira ao papel.




Figura 2

Estatueta Pomba,
Parque Vale do Leca.
Rua de Séo Vicente,
Alfena.

Com o advento do século XX, as benfeitorias che-
gam a Alfena, permitindo a criacdo de pequenas oficinas
caseiras, dedicadas ao fabrico do brinquedo em chapa e
madeira. (...)

Os brinquedos de folha-de-Flandres, tiveram um
aparecimento tardio em Portugal, comparativamente aos
de madeira. Podemos situar a sua origem no periodo se-
guinte a primeira grande guerra, no norte do pais. Tudo co-
mecga com a utilizagao deste material em modelos importa-
dos. As técnicas de fabrico, aqui, eram rudimentares e 0s
fabricantes tinham que improvisar as maquinas a partir de
pecgas usadas, arranjar as matérias-primas recorrendo as
aparas e sobras do fabrico de latas de azeite e sardinhas,
bem como vender os seus proprios produtos nas feiras e
alguns mesmo na rua. (Soares, 2014)

Em Valongo, a historia e a tradicao esta ligada a industria
da panificacao e aos seus derivados. A Regueifa e o Biscoito
simbolizam a importancia do pao e do padeiro no passado
do Ser Humano, sendo presentemente um bem insubstituivel
e fundamental.
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Em Valongo, o fabrico de péo e biscoitos de ele-
vada qualidade é secular. Beneficiando da existéncia de
moinhos, de nascentes de agua, da lenha das serras e da
passagem da estrada real que a ligava a Invicta, Valongo
especializou-se na producédo e abastecimento de pao a
cidade do Porto, pelo menos desde o século XVII, de acor-
do com registos de época.

A partir do século XVIII, multiplicou-se o numero
de padarias no centro urbano, fruto da vitalidade do setor
da panificacdo e do carater geracional do negdcio. As
valongueiras rumavam ao Porto trés vezes por semana
para vender sémeas, moletes e regueifas nas feiras do
pao, mas também nas estacées de comboio, possibilitado
pela conclusao das linhas ferroviarias do Douro e Minho,
em 1875. (Soares, 2014)

Aindustria de panificacao e os seus derivados fazem parte
da historia e das tradicdes de Valongo. Regueifas e biscoitos
alcangcaram uma fama reconhecida em todo o pais. Incutido
nesta identidade ligada a industria de panificacao, € ampla- Figura 3
mente conhecida a empresa de biscoitos artesanais, Paupério,  OficinadaRegueifa

e do Biscoito,

pelos iconicos biscoitos de “letrinhas” e as latas metalicas. Valongo.
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Figura 4
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Figura5
Cartaz.
(ARTUR, s.d.).
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terra do pao,
da requeifa
. e do biscoilo ,

RUA SOUSA PAUPERIO

€.1920 AHMVLG

VALONGO
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Figura 6

Valongo. A terra

dos biscoitos

e daregueifa.

(Camara de Valongo, s.d.).
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Figura7

Caixa Sortida,
Fabrica Paupério,
Valongo.
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Figura8e9

Lata de Bolachas e
Biscoitos Sortidos,
Fabrica Paupério,
Valongo.
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Figura 10

“Era umavez uma
lenda... S. Joao de
Sobrado”.

(Rocha e Vieira, 2020)

Com a industrializacéo, o setor da moagem e pani-
ficacéo acabou por se desenvolver também na cidade do
Porto, levando as padarias valonguenses a adaptar a sua
producdo as novas exigéncias do mercado. E assim sur-
gem, a partir dos finais do século XIX, as biscoitarias como
um segmento economico alternativo e de grande sucesso,
tendo o século XX sido marcado pela regulamentacéo do
setor, pela mecanizacdo da producéo e pela abertura a no-
vos mercados, nacionais e internacionais. (Soares, 2014)

Os Bugios e os Mourisqueiros sao disfarces escolhidos

pararepresentar as festas, as romarias e as procissoes exis-
tentes no concelho de Valongo.
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A Festa de Sao Joao de Sobrado, também conhecida
por Bugiada e Mouriscada de Sobrado, € uma manifes-
tacao popular tradicional que se realiza anualmente, no
dia 24 de junho, sob a invocacdo de Sdo Joao, na vila
de Sobrado, municipio de Valongo, que remonta na sua
origem a 1758. A festa remete para uma lenda transmi-
tida oralmente de geracdo em geracéo, que remontaria
ao tempo em que os mugulmanos ocuparam boa parte
da Peninsula Ibérica. Essa lenda da conta da disputa de
uma imagem milagrosa de Sao Joao, detida pelos bugios,
a que os mourisqueiros pretenderiam também recorrer
para salvar a filha do seu rei.

A Bugiada e Mouriscada é uma representacéao tea-
tral da lenda que se desenrola sob a forma de uma luta
entre mouros e cristaos, designados localmente por Bu-
gios e Mourisqueiros, respetivamente. Os bugios, sob a
conducéo do Velho da Bugiada, vdo mascarados, vestidos
de roupas garridas, levam penachos de fitas na cabeca,
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guizos por todo o corpo e castanholas nas méos. (Soares, 2014)

De Bugio pode ir qguem quer, desde os mais novos aos
mais velhos, solteiros ou casados, sendo formado por varias
centenas de pessoas. E contra a tradicdo a participacdo de
mulheres, embora elas participem, mascaradas, permitindo-

-lhes ocultar a identidade. O Velho da Bugiada é o seu Rei,
facil distinguir pela sua farda, barretinha e de mascara distinta
(alegre de manha e tristonha de tarde). O seu exército é cons-
tituido por Bugios que se dispéem em filas paralelas, sendo
os Guias a ocupar os primeiros lugares na fila e os Rabos
os ultimos homens. Todos se apresentam mascarados €, ao
som das rebecas e violas, dancgas, saltam e gritam de alegria.

Os Mourisqueiros sao um pequeno exeército, constituido
por jovens rapazes que, pela tradicao, tém de ser solteiros.
Apresentam-se de cara descoberta e aprumados. Nas ro-
marias formam duas filas paralelas, aos pares, sendo co-
mandados por um Rei, o Reimoeiro. Os primeiros da fila sdo
designados de Guias, os do centro, os Meios e os ultimos
os Rabos. As suas danc¢as s&o acompanhadas de um som
ritmado e marcial de um tambor e caixa.

Figura 11

Bugios,

Festa de S. Jodo

de Sobrado, Valongo.




Figura 12 Os mourisqueiros comandados pelo Reimoeiro, sao

Mourisqueiros,

Festa de S. Jodo rapazes solteiros que usam um fato colorido e listado, na

de Sobrado, Valongo.

cabeca levam uma barretinha cilindrica, ladeada de es-
pelhos e encimada de plumas, usam polainas e, na mao
direita, transportam uma espada. (Soares, 2014)

A lousa simboliza a industria da extragéo e transformacéao da
ardosia. Esta matéria-prima € um material versatil ecologico e de
longa duracao que permite inUmeras aplicacdes, sendo a mais re-
corrente a lousa emoldurada em madeira, principalmente utilizada
nas escolas em quadros que substituem os cadernos para aprender
a ler, contar e escrever.

Usada, desde sempre, para as mais variadas aplicacoes, a ar-
dosiacomecou a ser extraida industrialmente em meados do século
XIX, pelacompanhiainglesa “The Vallongo Slate & Marble Quarries”.

Geologicamente, a arddsia € explorada na regido do
anticlinal de Valongo, em terrenos que pertencem a época do
Ordovicico, com 450 milhées de anos. Nessa época, foram
depositados sedimentos argilosos em ambiente marinho que
resultariam nos atuais terrenos de extracao. As caracteristicas
geo-morfoldgicas do territorio do atual concelho de Valongo
apresenta uma grande riqueza geologica e paleontologica.
(Soares, 2014)
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Figura13,14 e 15
Museu da Lousa,
Valongo.

Figura 16
Empresa da Lousa,
Valongo.
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4.3. intervencgoes Artisticas em Murais

O projecto de intervencao artistica em espaco publico, V-I-
-A - Valongo Intervengdes Artisticas desafiou alguns artistas
urbanos a observarem as marcas do territorio e a partilha-
rem as suas interpretacdes nas freguesias que compdem o
municipio de Valongo. Algumas das intervencdes artisticas
realizadas nos murais no ambito deste projeto contam a his-
toria do brinquedo tradicional, estabelecendo “dialogos entre
o territdrio e as suas marcas, entre o seu patrimonio unico e
identitario e a comunidade”.

‘Ciclista’ da nome ao trabalho que os Ruido realiza-
ram em Ermesinde, que celebra a tradicdo local do brin-
quedo tradicional. Um trabalho que partiu de uma visita
a uma das oficinas que ainda hoje (e esperemos que por
muitos mais anos) se dedica a este oficio, a Oficina de
Artesanato César, que é sem sombra de duvidas uma
marca e bem identitario deste territorio.”(Draw, Campos
e Goncgalves, 2021)

O projeto realizado num posto de transformacao, por Los
Pepes Studiorecorre ailustracdes e padrées geométricos, de
cores vivas e contrastantes, transportando-nos para um mun-
do magico-imaginario associado aos brinquedos de Alfena.

“Dos 8 aos 80’ € um mural comemorativo do brin-
quedo tradicional portugués, onde as cores denunciam a
inspiracao para esta obra, bem como as formas e padrées
de pintura, usadas para criar um imaginario em torno do
posto de transformacéo, ambicionando tracar um parale-
lismo com um qualquer lugar magico a que associamos 0S
brinquedos... e a brincadeira, porque nao ha idade certa
para brincar, dos 8 aos 80.“

— Los Pepes Studio
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Figura 17

Projeto Ruido.
(Draw, Campos

e Gongalves, 2021).
Rua Aldeia dos
Lavradores,
Ermesinde.
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Figura18

VIA

(Los Pepes, 2022).
Rua de Vilar, Alfena.
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Figura19

Cabine de Baguim
(Mesk, s.d.)

Rua 10 de Maio,
Alfena.
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5. O Brinquedo

O uso dos brinquedos é quase tao antigo como a humanidade,
e acompanharam as criang¢as ao longo da sua evolucao his-
torica (Soares, 2014, p.112). As evidéncias comprovam que 0s
primeiros brinquedos seriam objetos naturais, encontrados
em estado puro na natureza e mais tarde teriam a mao huma-
na, no sentido de os tornar funcionais e ludicos. As evidéncias
sao raras, mas especula-se que eram usados paus e pedras,
0ss0s, cordéis ou uma combinacao entre esses objetos.

Todas as civilizagdes histéricas dao testemunho do uso
dos brinquedos, desde os primitivos indios da América, egip-
cios e asiaticos. Os materiais eram diversos conforme a épo-
ca ou regido, assim como o motivo que levava a criagao do
brinquedo, era diferenciado. Presume-se que as criancas
primitivas utilizavam paus e pedras para brincar para simular
situacdes de lutas e cacadas.

A histéria do brinquedo também é bastante distinta da
atualidade. Existem incertezas em torno dos brinquedos,
principalmente na sua origem. A maioria dos antigos brin-
quedos eram utilizados tanto por adultos quanto por criangas,
sem diferenca de género, € nas mais diversas situagdes do
quotidiano.

“Muitos dos mais antigos brinquedos como (a bola, o
papagaio, o arco, a roda de penas) foram de certa forma
impostos as criangcas como objetos de culto e somente
mais tarde, devido a forca da imaginacdo das criancas,
transformados em brinquedos”. (Benjamim, 1984).

No inicio, as invengdes de brinquedos nao passavam por
um fabricante especializado, surgiam em oficinas de entalha-
dores de madeira, fundidores de estanho, ou barristas que
utilizavam a sua arte para criar os seus “brinquedos”™ “os
animais de madeira entalhada podiam ser encontrados no car-
pinteiro, os soldadinhos de chumbo no caldeireiro, as figuras
de doce nos confeiteiros, as bonecas de cera no fabricante

de velas”. (Benjamin, 1984, p. 245).

As classes aristocraticas, em Franca e Inglaterra,
utilizavam o brinquedo para educar e preparar a crianga
para o futuro. Com os soldadinhos de chumbo, os rapazes
simulavam batalhas e as meninas com as bonecas de
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Figura 20
Soldadinho de
Chumbo.
(s.a.,s.d)

Figura 21
Fisga.

embalar treinavam para ser maes. Muitos dos brinquedos
sao fabricados para “ensinar” comportamentos, gestos,
atitudes, valores, considerados “corretos” na nossa so-
ciedade. Por isso, a maioria deles ja vem pronta, catalo-
gada, contendo todas as instrugdes de uso, idade, sexo,
numero de participantes, tempo de duragao do jogo (Vol-
pato, 1999). Basta segui-las, como afirma Santin (1990).

5.1 O Brinquedo em Portugal

O Brinquedo em Portugal, enquanto processo industrial do-
cumentado, tem a sua origem no final do século XIX. A Poitier,
uma das primeiras empresas de brinquedos portugueses,
desenvolveu modelos proprios utilizando diversos materiais,
destacando-se os soldadinhos de chumbo com uniformes
portugueses. Na mesma época, em 1878. inicia-se, de forma
incipiente, a producao de brinquedos em Ermesinde por ar-
tesdos como Agostinho da Costa Carneiro, e, em 1892, por
Augusto Sousa Martins (Soares, 2014, 112).
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“O ano de 1878 tera marcado o arranque da constru-
cao de brinquedos em madeira. O brinquedo, como artigo
de consumo publico e de fabrico organizado, € muito pos-
terior aos brinquedos artesanais, que ha muito povoavam
a vida das criangas portuguesas, especialmente aquelas
de fracos recursos economicos. A necessidade de brincar,
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aliada ao imaginario infantil, levou naturalmente ao fabrico
“caseiro” de brinquedos. Neste caso, temos a salientar, os
brinquedos elaborados a mao resultantes do aproveita-
mento de recursos naturais, que as criancas tinham a sua
disposicdo, e com o0s quais criavam brinquedos, muitos
deles de durabilidade muito limitada. Como é o caso, das
bonecas de pano ou de macaroca de milho, os botées, 0os
anéis, ou 0s cacos que encontravam nos quintais ou nas
ruas, e com os quais imaginavam os seus pratos e panelas,
num faz de conta, onde so o imaginario infantil, conseguia
construir. Os rapazes, por seu turno, inventavam as suas
proprias brincadeiras, também com materiais que tinham
a sua disposicdo, nomeadamente as bexigas dos animais
abatidos em tempo de matanca, e com as quais faziam
uma bola de futebol, ou os galhos de arvores para as suas
fisgas, ou ainda as corridas de arcos ou 0s jogos com
caricas.” (Solano, J., Anjos, C., D’Arbués, J., 2010)

Em Portugal, os brinquedos de madeira estiveram sem-
pre presentes nos ambientes domésticos, construidos ou
adquiridos, e acompanharam o crescimento e desenvolvi-
mento das criangas, s6 mais tardiamente os brinquedos de
folha-de-Flandres, vulgo de chapa, surgiram para satisfacao
das criancgas.

“Podemos situar a origem dos brinquedos de folha-de-
-Flandres, no periodo seguinte a primeira grande guerra,
no norte do pais. Tudo comeca com a utilizacao deste
material em modelos importados. As técnicas de fabrico,
eram rudimentares e os fabricantes tinham que impro-
visar as maquinas a partir de pecas usadas, arranjar as
matérias-primas recorrendo as aparas e sobras do fabri-
co de latas de azeite e sardinhas, bem como vender os
seus proprios produtos nas feiras e alguns mesmo na rua.”
(https://conservasdeportugal.com/brinquedos-de-folha/)

O engenho de um funileiro que em 1916 transformou
sobras de chapa em aliancas e gaitas originou um negocio
em Alfena, Valongo, que através do brinquedo conta par-
te da histdria de Portugal dos ultimos 100 anos. (https://
observador.pt/2019/06/23/0s-brinquedos-de-valongo-

-que-contam-parte-dos-ultimos-100-anos-de-portugal/)
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5.2 O Brinquedo de Valongo

A cidade de Valongo ocupa um lugar importante na historia
do brinquedo, em Portugal. Os primeiros brinquedos de que
existe registo, foram elaborados na Poitier e na oficina de
Agostinho da Costa Carneiro nos finais do século XIX inicio
do século XX. A producao de brinquedos surge na cidade
de Ermesinde, embora os primeiros artifices fossem naturais
da Maia. Os artesaos ligados ao brinquedo, eram antigos
carpinteiros, ferreiros, funileiros, marceneiros e barristas, que
comecgaram a exercer esta atividade em complemento do
seu oficio, criando e copiando modelos estrangeiros, que
estavam a venda nas grandes cidades.

Devido ao aumento da procura, alguns artesaos dedi-
caram-se em exclusivo a atividade, comeg¢ando a produzir
em série. Um dos pioneiros desta arte popular (atualmente
um patriménio cultural da regido) foi Augusto Sousa Martins,
seguindo-lhe os familiares que continuaram o seu negocio,
sem nunca descurarem a melhoria dos produtos e a criagao
de novos modelos, numa resposta aos novos mercados e
solicitacdes.

Antonio Augusto trouxe de Penela da Beira, no distrito
de Viseu, para Alfena, no distrito do Porto, a arte de funilei-
ro onde aproveitava as “sobras das chapas” com que fazia
as panelas, para as transformar em alian¢cas, medalhas ou
nas emblematicas gaitinhas para vender nas festas de Sao
Lazaro, em Alfena.

Até 1918, criou pecas para vender exclusivamente em
festas, e estabeleceu um negdcio de familia ao qual se juntou
o seu filho José Augusto, que com apenas 10 anos de idade
0 comecgou a ajudar no fabrico de brinquedos, e na criagao
de brinquedos de casticais, relogios e rocas para bebés.

Em 1923, a producao continua do brinquedo em chapa
levou a construcao da atual Fabrica de Brinquedos, em Al-
fena. Entre 1928 e 1935 apostaram em materiais de maior
qualidade para a construcao de brinquedos, mas a Il Guerra
Mundial e a falta de chapa, que era canalizada para o fabri-
co de armas, obrigou a procura de material em sucatas e
desperdicios. Foram utilizadas latas de azeite, latas de tinta
e conservas para o fabrico de novos brinquedos, utilizando
materiais diferenciadores.

Em meados de 1938, José Augusto, casa com a filha de
um marceneiro e comeca a produzir os primeiros brinquedos
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em madeira. Foi nesse contexto, que “nasceu a primeira roda
em madeira, com raios em arame que o0s jovens de entao, com
a ajuda de uma gancheta, conduziam rua fora, a seguir surgiu
o ciclista, a pombinha e o carro de bois.”

A auséncia de transportes publicos de Alfena para o Por-
to, condicionou o transporte dos brinquedos, sendo a época
transportados por mulheres, apelidadas “carreteiras”, que
inicialmente faziam o percurso a pé com tabuleiros a cabeca
e mais tarde em carro de bois conduzido por um homem. Esta
limitacao levou a empresa “JAJ” de José Augusto Junior, a
transferir, em 1946, as suas instalacdes para Ermesinde, per-
to da estagcao de comboios, denominando-se a nova fabrica
de “A Industrial de Quinquilharias de Ermesinde”.

Entretanto “A Industrial de Quinquilharias de Ermesin-
de”, juntou aos tradicionais materiais de producéao, chapa e
madeira, um terceiro material, o plastico. Nessa época, José
Augusto Junior inventou a chamada “corda de fita” em aco,
tornando-se o primeiro a fabricar um brinquedo movido por
este sistema. Nas suas deslocacdes ao Porto, José Augusto
Junior, observava todos os pormenores e fotografava os ta-
xis, os automoveis da policia e os elétricos para mais tarde
produzir as suas réplicas de brinquedos para criancas. No
ano de 1950 criou a primeira miniatura de Volkswagen com
a cobertura em plastico e base em chapa, ideia que trouxe
de umaida a feira em Nuremberga, na Alemanha. Mais tarde
replicava os modelos de carros como o Porsche 911, o Citroén
DS conhecido por “boca de sapo” e o mitico “pao de forma”
da Volkswagen, o Kombi Camper Van entre outros.

Em 1955 a empresa “A Industrial de Quinquilharias de
Ermesinde” altera o seu nome para “Fabrica de Artigos em
Plastico de José Augusto Junior”, utilizando a sigla “JATO”,
para os brinquedos fabricados em chapa e plastico. Esta
fabrica evidencia-se por ter a primeira maquina de injecao
de plastico com alavancas, recurso que lhe permite tornar-

-se a época na maior empresa em Portugal na criacao de
brinquedos em série. Como Anjos, Moreira & Solano (1997,
p.43) referem “J.A.J., inicia em 1955 nas suas novas insta-
lacbes em Ermesinde o fabrico de brinquedos de plastico
e folha. Quase todas as fabricas de brinquedos de plastico
fabricavam outros utensilios. Excetuando um ou outro caso
de fabricantes que se adaptaram a este material (como a Jato,
anteriormente J.A.J.), nenhuma se dedicava aos brinquedos
exclusivamente.”
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Figura 22
Demonstracao

PEPE - JATO, Festa
do Brinquedo, Alfena
(2022).

Os dois filhos assumem, em 1977, a gestdo da empresa e
criam duas novas marcas a “JATO” e a “PE-PE”, e transferem
a producao para Alfena. Entretanto, com a crise instalada no
final dos anos 70, surge uma grande necessidade de adapta-
¢ao ao mercado, e nestas fabricas comecam a ser produzidas
pecas técnicas em plastico, por injecao e sopro para as mais
diversas industrias. No ano de 2005, na sequéncia de uma
grave crise econdmica, a empresa encerrou.

No ano de 2005, na sequéncia de uma grave crise eco-
nomica, a empresa encerrou. Em 2007, a Camara Municipal
de Valongo, desafiou a atual BruPlast, a organizar uma ex-
posicao que desse a conhecer a historia do brinquedo tra-
dicional portugués e valorizasse esta producao no contexto
da freguesia de Alfena. Esta exposicao foi fundamental para
a promocao do brinquedo tradicional portugués, dando des-
taque a regiao e alertando para a importancia de comprar
um produto artesanal e nacional.

“Em 2007, o desafio para uma exposicao do brinque-
do em Alfena foi a génese da futura Oficina de Promogéo
do Brinquedo Tradicional Portugués que, a Camara de
Valongo e a Junta de Freguesia, abracaram para reunir a
historia e a concecéo (sic) do brinquedo. (“Os Brinquedos
de Valongo que Contam Parte dos Ultimos 100 Anos de
Portugal”, 2019)

Em 2012, a Bruplast, tendo como atividade principal a
producao de artigos em plasticos para as mais variadas in-
dustrias, compra as marcas “JATO” E “PE-PE”, e assume a
producao dos brinquedos tradicionais, dando continuidade
aos classicos e conhecidos brinquedos.
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5.2.1. Oficina de Manuel da Rocha Ferreira “O Encrenca”

Manuel da Rocha Ferreira, o artesao, conhecido pela alcunha
de “Encrenca” aprendeu a fazer brinquedos de madeira com
José Augusto Junior, de quem foi empregado. Quando José
Augusto deixou de produzir brinquedos em madeira para os
produzir em plastico, Manuel da Rocha Ferreira o “Encrenca’,
saiu da empresa e iniciou o0 seu proprio negoécio, em Cabeda,
onde ainda hoje esta sediado ha mais de sessenta anos. Esta
oficina familiar, continua a fabricar os ciclistas, as pombas, as
“relas”, os andarilhos, os trapezistas e as camionetas.

5.2.2. Oficina de Artesanato César

A Oficina de Artesanato César foi fundada em 1943, por Cé-
sar Duarte Ferreira, que ja antes trabalhava como artesao. A
oficina iniciou a sua atividade na producao de Instrumentos
musicais, nomeadamente bombos, tambores e pandeiretas,
tendo iniciado, em 1946, a producao de brinquedos em ma-
deira. Na época, esta oficina chegou a empregar cerca de 30
trabalhadores para responder as solicitacdes do mercado.
O filho de César Duarte Ferreira, Aurélio Santos Ferreira,
foi o sucessor do pai na oficina, passando em 2001 a res-
ponsabilidade para o genro Manuel Moreira Gongalves. Em
2011, o filho César Gongalves juntou-se ao paique se mantém
responsavel pela oficina.A oficina produz varios brinquedos
como o Trapezista, a Camioneta, o Carro de Bebé, entre ou-
tros, mas os Bombos e os Tambores sao o produto principal. A
maioria dos artigos produzidos sao destinados a exportacao,
nomeadamente para Espanha, Holanda e Alemanha.

5.3. O Brinquedo nas Escolas

Numa parceria tripartida, entre a Camara Municipal de Valongo,
a Associacao Viver Alfena e o Agrupamento de Escolas de
Alfena (AEA) nasceu o Projeto: Brincar em Alfena. Um projeto
artistico-educativo, desenvolvido por turmas do ensino pré-
-escolar e no 1° ano do 1° ciclo de todas as escolas do AEA,
que abrange 11 turmas das escolas basicas de Lombelho, Co-
diceira, Cabeca e Barreiro. O objetivo geral deste projeto visa
a valorizagao do patrimonio e da identidade cultural da regiao
pelarecreacao do brinquedo tradicional portugués, proporcio-
nando novas formas de intervencao educativa através da arte.
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No ano de 2022, o tema escolhido foi o instrumento mu-
sical, com aintencao de as criangas tocarem os instrumentos
pintados por elas, no desfile da festa do brinquedo de Alfena,
Valongo. A cada grupo etario foi atribuido um instrumento
musical baseado nos brinquedos tradicionais.

O timbalao em cartao, é apresentado com as pecas se-
paradas, para ser pintado pelas criangas e posteriormente
montado. As criangas intervém cada uma no seu brinquedo,
utilizando a técnica do guardanapo ou a impressao com as
maos “digitinta”. Apds a montagem, os instrumentos estao
prontos a serem utilizados pelas criangcas com a ajuda da

“batuta”.
O adufe, uma espécie de pandeireta, foi atribuido ao pré-
-escolar. Apresentado todo em branco, as criangas decora-

ram e colocaram caricas dentro para ampliar a sonoridade
produzida.

Para o terceiro e quarto ano foi determinado a constru-
¢ao em madeira de guitarras e violas. Previamente a mon-
tagem as criangas pintaram os seus instrumentos. Devido a
complexidade construtiva destes instrumentos, a colagem

Figura 23 0 24 e mont_aqem das pecas foi realizada em cada escola, sob a
Timbalao. supervisao do Sr. Penela.
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Figura25e 26
Timbaléo.

Figura 27 e 28
Adufe.
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Figura32 e 33
Viola.
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Figura34 e 35
Guitarra
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Figura 36 e 37
Guitarra.
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6. Referéncias de Projeto
6.1. Jogos de Encaixe e Construcao

Os jogos de encaixe ou construcao apresentam um conjunto
de elementos ou pecas que podem ser montados, constru-
idos ou encaixados. Estas atividades construtivas ajudam a
desenvolver a coordenacao motora dos membros superiores,
adestreza manual, o raciocinio légico e a concentracao. Estes
jogos visam a realizacao e concretizacao de tarefas, estimu-
lando a coordenacao e a realizacao de movimentos e acdes.

Os designers Bruno Munari (1960), Enzo Mari (2013), Alma
Siedhoff-Buscher (1923) e o Estudio Milimbo (2015) propu-
seram brinquedos de encaixes de formas geométricas com
a intencao de estimular o raciocinio estratégico e a destreza
manual, e exercitar a memoria e o (re)conhecimento de ta-
manhos e cores. Estas atividades visam o desenvolvimento
da coordenacao motora e da cognicao.

ABC with Imagination (1960) do designer italiano Bruno
Munari, € um jogo que combina as suas pesquisas sobre mul-
tiplos e o mundo infanti. O jogo € composto por 26 elemen-
tos lineares e circulares de formas flexiveis e modulares que
podem ser utilizados por aproximacao ou sobreposicao de
modo a compor qualquer letra do alfabeto. E uma alternativa
criativa e divertida de abordar aleitura e a escrita, misturando
regras e formas, de modo a compor aidealizacao do alfabeto.

The Fable Game (1957), criado por Enzo Mari, consiste
numa espécie de livro que nao se |é ou folheia, mas, que
permite fazer, desfazer e construir uma histéria sem fim. Uma
série de cartdes (6) com imagens impressas de 45 animais
e vegetais nas duas faces, que se encaixam entre si numa
estrutura tridimensional. Oferece inumeras oportunidades e
limites ilimitados num mundo fantastico Este brinquedo pode
ser jogado sozinho, com amigos ou em familia, proporcionan-
do momentos de socializagcao importantes para o desenvol-
vimento infantil.

Bauhaus Bauspiel (1924) de Alma Siedhoff-Buscher é
um conjunto de 48 blocos de construcao, constituido por
cubos, cilindros e piramides, pintados de vermelho, branco,
amarelo, azul e verde, para criar estruturas tridimensionais.
Alma Siedhoff-Buscher foi uma designer alema, formada na
Bauhaus, na Alemanha, que ganhou notoriedade por ser uma
das primeiras designers a projetar interiores exclusivamente
para criancas, de cariz minimalista.

59



CAPITULO |

Phylum Fantastic (2015) & um jogo de construcao, de-
senvolvido pelo estudio Milimbo, para criar personagens fan-
tasticas. O jogo é composto por uma caixa de cartao, com
acabamento kraft, que divide as pecas por 3 categorias: parte
superior: cabecas; parte intermédia: corpos e membros su-
periores e inferiores como bracos, pernas e antenas, feitos
de cartao prensado de 2,5 mm de espessura de cor cinzenta.
As pecas sao derivadas de formas geométricas impressas
a preto, contendo o minimo de elementos graficos possiveis.

Este projeto foi inicialmente projetado para um formato
pequeno e portatil, mais tarde foi desenvolvido em grande
formato. Nestas diferentes escalas € notorio os diferentes
tipos de estimulo e interagado do publico com o jogo, sendo
interessante perceber que as diferentes escalas do mesmo
objeto, obrigam a uma manipulacao distinta, e em grupo.

Tipobicho (2020) é um projeto de carater experimental
desenvolvido por Minna Mina Rolim que investiga o uso da
tipografia e a ilustragdo na construcédo de uma ferramenta
ludica destinada a criangas em processo de alfabetizacao da
lingua portuguesa. O projeto, composto por um livro e jogo,
sugere uma nova abordagem a tipografia ao propor uma in-
teracao espacial com as letras, transformando designagcdes
de animais em esculturas tridimensionais com formas cor-
respondentes aos seus significados.

ABCDEFG I ABCDEFGG
iHILIVINOI’ I-III.IVINOI'
1N

ABCDEFG
HILMNO?P
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Figura 40,41e 42
The Fable Game
(Mari, 2013).

Figura43 e 44 .
Bauhaus Bauspiel

(Buscher, s.d.).
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Figura 45, 46 e 47
Phylum Fantastic
(Estudio Milimbo,

2015).




6.2. Jogos de Personagens Manipulaveis

O jogo de personagens manipulaveis permite que o utilizador
utilize todas as partes constituintes do brinquedo.

Estes jogos apresentam personagens que sao articu-
laveis ou moldaveis para o utilizador mexer e posicionar as
diferentes partes do corpo do brinquedo. Sao brinquedos
que estimulam a curiosidade e desenvolvem a capacidade
de explorar, experimentar e imaginar. Demonstram uma alta
capacidade para divertir e entreter enquanto incentivam e
provocam a curiosidade.

Marc Sarda (2015), Wm Brown (2012) e a empresa Koa
Koa desenvolveram jogos de construcao focados na mani-
pulacao de pecas derivadas de formas geométricas.

O Ulysses (2015) do ilustrador Marc Sarda, retrata o
herdi mitologico da Odisseia, Ulisses, composto por madei-
ra e papel reciclado. Este jogo consiste na construcao do
brinquedo, e da sua manipulacédo de modo a gerar centenas
de poses diferentes.

The Olympics (2012) é um projeto desenvolvido pelo
designer Wm Brown que consiste na constru¢ao de um gru-
po de atletas e na pintura dos seus uniformes, mascotes e
faixas de equipa, que dominam a velocidade, forca, controle,
equilibrio e arte. E um jogo com o intuito de testar as habili-
dades motoras na construcao de um ciclista, um levantador
de pesos, um ginasta, entre outros.

A empresa Koa Koa colabora com designers indepen-
dentes que trazem a sua visédo, a sua sensibilidade e criativi-
dade para a criacao de kits ludicos e minimalistas de modo
a oferecer atividades criativas e educativas a escolas com
criangas a partir dos 5 anos. Um dos seus projetos é Koa Koa
a |’ école du cirque que oferece a possibilidade de ensinar a
usar engrenagens conicas, refletindo sobre a importancia da
simetria e do peso para alcancgar o equilibrio, a par da pintura
e da manipulagao motora.
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Figura48 e 49
Ulysses
(Sarda, 2015).
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Figura50e 51
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Figura 52
The Olympics
(Brown, 2012).
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CAPITULOII

1. O Projeto Kit Ludico Brinquedo de Valongo

O projeto “Brinquedo de Valongo” consiste num kit pedago-
gico, ludico e construtivo, para construgcao de um brinquedo
formado por um boneco articulado; trés desdobraveis com
esquemas de montagem e um livro informativo com um breve
resumo da histoéria do brinquedo tradicional de Valongo.

O kit pedagogico é um projeto experimental pratico, cons-
truido a partir da investigacao tedrica aliada a experimentacao
pratica em torno dos brinquedos de Alfena, tendo em consi-
deracao o papel social do design e a importancia do jogo na
aprendizagem (Piaget,1997; Ribeiro, 2011). O kit, para utilizar
em momentos de lazer e entretenimento, tem como foco prin-
cipal sensibilizar as criangas para a utilizacao de materiais
reciclaveis. Além disso, tém por objetivo cativar as criancas
para escolhas mais ecologicas, uma vez que a aprendizagem
nainfancia € uma etapa-chave no desenvolvimento da consci-
éncia social e da solidariedade. E nesta fase, que as criancas
aprendem os valores e os comportamentos que as definirdo
como cidadaos no futuro. Como tal, € importante promover
estes conceitos e tornar estes ensinamentos ainda mais pre-
sentes e elucidativos nas atividades ludicas do quotidiano.

A primeira fase de desenvolvimento do projeto permitiu
contextualizar o tema e o contexto histérico e geografico
onde o brinquedo surge. O facto da atividade comercial per-
sistir e haver um crescente interesse na preservacao destes
brinquedos, permite analisar diretamente os elementos estru-
turais e funcionais do “Gregoério”, o brinquedo em estudo, e
observar as diferengas que marcaram o seu desenvolvimento.
O Gregorio ou trapezista € um brinquedo tradicional, feito
em madeira pintado com cores vivas e alegres. O boneco
articulado da voltas no arame quando se pressionam as ex-
tremidades do brinquedo.

A pesquisa incidiu sobre o estudo e caracterizacéo do
contexto cultural e geografico que promoveu o surgimen-
to destes artefactos e no estudo do brinquedo como fator
de primordial importancia na formacao de jovens e criangas
(Huizinga, 2003).

A vertente pratica e projetual do projeto incidiu na recre-
acao do brinquedo e no modo de funcionamento, na definicéo
daidentidade grafica visual do kit pedagogico, na elaboragao
da embalagem (Wang, 2021) e na realizagdo de uma brochu-
ra com os elementos textuais e visuais que contextualizam
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o brinquedo de Valongo. A componente editorial do proje-
to ndo se esgota na caracterizacao grafica do kit, que se
revela exaustiva, mas também determina a construcao de
uma brochura expositiva do contexto histérico do brinquedo
como parte integrante do kit. A capacidade de selecionar e
organizar conteudos no espaco da pagina e na estrutura da
brochura sao algumas das competéncias editoriais postas
em pratica na realizacao deste projeto.

Numa fase posterior definiu-se o brinquedo articulado em
papel, bem como, o seu processo de montagem através de
desenhos sintéticos explicativos. A construgao de modelos
em cartao a escala 1:1 na fase de projeto permitiu identificar
constrangimentos técnicos e testar detalhes construtivos. A
fase de modelacao e teste a escala 1:1 permitiu identificar
problemas que na fase de desenho nao eram percetiveis.

Antecedendo o desenvolvimento projetual identificaram-
-se desenhos de brinquedos realizados pelos designers Enzo
Mari, Bruno Munari, Aima Siedhoff-Buscher, Estudio Milimbo,
Marc Sarda, Wm Brown e a Koa Koa, os quais foram analisa-
dos e utilizados como referéncias para a construgéo deste
personagem. O conhecimento adquirido permitiu definir as
formas e as cores a atribuir ao personagem, bem como a
sua articulagao.

Este projeto abordou o packaging do kit, a identidade
visual do projeto, a edicao das publicacdes de apoio a mon-
tagem e de suporte informativo, o desenho do brinquedo e
a sua adequacgao ao cartao, por razdes economicas e fun-
cionais, permitindo que as criangas desenhem e brinquem
com 0s seus personagens. Este projeto promove indireta-
mente conteldos pedagdgicos relacionados com o desenho
das formas geométricas (circulo, tridngulo, quadrado, entre
outros), a composicédo do corpo humano (cabeca, tronco, e
membros superiores es inferiores), e os aspetos mecanicos
e biomecanicos do corpo humano, numa forma de aprendi-
zagem continua durante toda a utilizacao do kit pedagdgico.
A crianga enquanto utilizador podera brincar e ser criativo, e
tornar a suainteracao com o kit “Brinquedo de Valongo” uma
experiéncia onde ira aprender, divertindo-se de modo mais
visual e manual.

O projeto procura sensibilizar, educar e abordar temas
como a sustentabilidade e a reciclagem para as criangas in-
tegrarem na sua formacao conceitos de sustentabilidade e
preservacao ambiental.
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2. O Brinquedo Gregorio

O boneco ¢ inspirado num brinquedo existente em Alfena, o
Gregorio ou trapezista, um brinquedo tradicional, feito em ma-
deira pintado com cores vivas e alegres. Um acrobata que da
cambalhotas e piruetas em torno de um fio, que realiza acro-
bacias divertidas devido ao seu corpo articulado. O brinquedo
utiliza o fio como elo de ligagcao entre os membros, permitindo
que as formas realizem os movimentos e se articulem entre si.

Constituido por formas geométricas simples, o boneco
minimalista, apresenta-se despojado de cor ou informacéo.
Tornar o brinquedo simples e evidenciar o material cru, tem por
intencéo estimular a imaginacéao e criatividade e simultanea-
mente sensibilizar para a utilizacao de materiais que requerem
e solicitam aiintervencao da crianca. Esta abordagem permite
gue a crianga converta o brinquedo naquilo que ela desejar,
através da pintura e do manuseio do mesmo.

Deste modo, o boneco “O Brinquedo de Valongo” &
composto por 9 pecas soltas, sete das quais fazem parte
da composi¢ao do corpo do brinquedo, nomeadamente: a
cabeca, o tronco, o refor¢co do tronco, bragcos e pernas, e as
outras duas pecas correspondem as pegas que permitem
movimentar o brinquedo.

As pecas tém alturas entre 60 mm e 120 mm, e larguras
entre 20 mm e 60 mm, formando um brinquedo com cerca
de 220 mm de altura, facilitando o seu manuseamento, por
parte das criangas, durante a utilizagcdo do mesmo.

Para a montagem do boneco brinquedo, existem cinco
fios de diferentes cores, utilizados para interligar os mem-
bros do brinquedo, passando o fio pelo orificio corresponde,
até formar o brinquedo articulado final. Seguindo o mesmo
principio, os fios serao o elo entre o brinquedo e as pegas, e
servem para sustentar e movimentar o brinquedo, para que
este possa executar piruetas e cambalhotas.

2. O Brinquedo Gregério
2.1. Selecao do Brinquedo Gregério

O brinquedo de Valongo é um kit pedagdgico que tem como
principal objetivo oferecer um momento pedagogico, criati-
vo e divertido para criancas. Na fase inicial foi realizado um
levantamento, recolha e analise de brinquedos da regiao de
Valongo. No decurso desta pesquisa, foi possivel identificar e
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conhecer 0s murais e estatuetas presentes em parques, via-
dutos e torres elétricas da regiao, onde é possivel identificar
o Gregorio, a Pomba, o Ciclista, o Peado, o Carro-de-Bois, a
Camioneta, entre outros. Este levantamento permitiu identi-
ficar os fabricantes e os brinquedos mais representativos da
regidao. Tratando-se de um projeto para criancas onde o brin-
quedo e a interagdo com 0s materiais tem uma importancia
consideravel, a funcionalidade, o manuseamento e as cores
teve de ser estudada e analisada criteriosamente.

O “Gregorio” foi o brinquedo que suscitou mais interesse,
um acrobata colorido, movido pela friccao exercida na estru-
tura de madeira. Para manter o caracter articulado da sua
estrutura e composicao utiliza-se um fio para passar pelos
orificios, de modo que este se torne numa so6 peca movel e
articulada e permita girar o boneco em torno de um fio. O
projeto teve por premissa que cada crianga construisse e
personalizasse o seu proprio “gregorio” tendo como pon-
to de partida um conjunto de formas geométricas simples,
montadas e articuladas entre si. O “Gregorio” desenvolvido
manteve o caracter articulado da figura de referéncia inicial,
paraincentivar a montagem e arealizagao de atividades plas-
ticas criativas. O processo de montagem e desmontagem
favorece o desenvolvimento motor e cognitivo da crianca e
promove competéncias motoras avangadas. Estas fases de
visualizacao, de percecao espacial, de analise e criatividade,
promovem o pensamento analitico e dedutivo.

As pecas do brinquedo sao feitas em cartao para pro-
mover a utilizagdo de materiais “amigos do ambiente”, dar
a conhecer novos materiais e permitir que seja colorido da
forma que cada crianca deseje. A utilizacao do papel car-
tdo como material construtivo permite que a crianca recrie o
brinquedo com caraterizacdes formais e cromaticas distintas.
Tendo por base as formas geométricas disponibilizadas no
kit, € possivel que cada crianca as transforme e crie os seus
proprios personagens com infinitas aparéncias. Esta abor-
dagem permite que a crianga crie o seu proprio brinquedo
articulado, para brincar sozinho ou em grupo, promovendo a
interacao e socializagcdo com outras criancas.

O kit “Brinquedo de Valongo” pensado para que cada
crianga crie o seu proprio “Gregorio”, estimula a construgao
de personagens articuladas e respeita e valoriza os valores
da cultura local, tendo em consideragao o ambiente e o de-
senvolvimento criativo e cognitivo das criancas.
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3. Design do Brinquedo

Inicialmente, o processo de construcéo do brinquedo visava
a recriagcao de um jogo semelhante a um tangram constitu-
ido por pecas geométricas que se articulavam para formar
as figuras iconicas de alguns brinquedos da regidao como o
Ciclista, a Pomba ou a Camioneta. Posteriormente a figu-
ra do “Gregorio” impds-se pelas suas carateristicas e pelo
caracter ludico, interativo e articulado que lhe estava asso-
ciado. A desconstrugcao do boneco original permitiu antever
outras possibilidades de configuragado e construcao e criar
um boneco geométrico, simples em cartao, passivel de ser
personalizado e caraterizado inUmeras vezes.

A construcao do boneco em cartao permite que as crian-
cas montem e construam o numero de bonecos que con-
seguirem imaginar. O baixo custo do material requerido e a
simplicidade das formas e do processo de montagem afigu-
ram-se como mais-valias relevantes para a concretizacao
deste projeto.

Durante o processo de desenvolvimento realizaram-se
multiplos testes, para estudar o dimensionamento das pecas
e as possibilidades técnicas do cartao canelado, nomeada-
mente as espessuras e o comportamento do material num
processo de utilizacdo intensivo e despreocupado, huma
clara antevisdo do que sera o seu uso em contexto de brin-
cadeiras de criangas.

Para construir o boneco Gregorio, a crianga deve colar
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Gregorio.



Figura54 e 55
Testes de ilustracao
e simplificacao

do Ciclista.

as pecas (A) e (B) e passar o fio nas perfuragdes para unir as
pecas, finalizando o processo com um no e repetir o mesmo
processo para os membros superiores. Apos a realizacao
deste processo € necessario montar o sistema de rotacao
e ligacao com o boneco.

O sistema de rotacao do boneco deve iniciar a sua mon-
tagem pela insercao do fio na pega de forma cruzada, termi-
nando sempre com um no. Apos a conclusao desse processo
0 boneco esta pronto a ser usado. Para movimentar o bone-
co basta exercer uma forga ligeira de dentro para fora para
realizar a rotagcdo do boneco e este executar acrobacias e
cambalhotas.

o O O O
O O

75



CAPITULO Il

Figura 56
Ciclista
(Silva, 2022).

Figura 57 ¢ 58
Testes de ilustracao
e simplificagédo

do Ciclista.
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Figura 59

Pomba

(NLC- Agéncia 5
Criativa, 2016).

Figura 60 e 61
Testes de ilustracao
e simplificacao
da Pomba.

77



CAPITULO Il

Figura 62

Camioneta
(Flama Criativa,
2015).

=

Figura 63 e 64

Testes de ilustragao

e simplificagéo
da Camioneta.



Figura 65, 66 e 67
Testes de montagem
em cartao canelado,
e procura de plano
de arrumagéo

e organizagéo

das pecas.
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Figura68,69e 70
Testes de montagem
em cartao canelado,
e procura de plano
de arrumagéo

e organizagéo

das pecas.
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Figura71,72e 73
Primeiros testes de
design do brinquedo
Gregorio.
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20 mm

90 mm

60 mm

35 mm

Figura 75

Design e medidas do
brinquedo Gregodrio

82

final.

220 mm




Figura 76

Estudos de constru-

¢ao do brinquedo
Gregorio.

Figura 77

Medidas da espes-

sura dos furos em
cartao canelado.

15 mm
—
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Figura78

Primeiro teste

de recorte

das pecas

do brinquedo
Gregorio e as suas
perfuragdes

de ligagéao.

Figura79 e 80
Pecas do brinquedo
Gregorio ligadas por

fio de serapilheira.

84



Figura 81e 82
Design das pegas
do brinquedo.

Figura 83

Teste e modelo final
das pegas em cartao
canelado.

60x60 mm
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4. Desdobraveis

Os desdobraveis que explicam as regras sao designados
de “Regras. Segue as regras e as imagens de apoio para
construires o teu brinquedo” e “Gregorio. Usa aimaginagao e
transforma o teu brinquedo no que quiseres” tém por intencao
enquadrar o brinquedo num contexto mais amplo e informar
as criancgas sobre a caraterizacao e montagem do boneco.
Cada um destes pequenos desdobraveis propde a criangca
um caminho a percorrer de modo a facilitar a compreensao
do modelo antes de iniciar a construcao do seu brinquedo.

O desdobravel “Regras - Segue as regras e as imagens
de apoio para construires o teu brinquedo”, apresenta textos
e imagens de apoio que descrevem as fases de montagem do
brinquedo para auxiliar a crianca no processo de construcao.
Neste desdobravel esta presente um exemplo do boneco
colorido para que as criangas se possam inspirar e colorir o
seu. Essa fase deve ser sempre elaborada antes do processo
de construgéo.

O desdobravel apresenta ilustragdées acompanhadas de
legendas sucintas e esclarecedoras, bem como da a conhe-
cer as pecas de cartdo que constituem o kit pedagogico de-
vidamente identificadas com os respetivos nomes — cabeca,
tronco, refor¢co do tronco e membros superiores e inferiores.
Este desdobravel tem a funcao de orientar a crianca no pro-
cesso de construcédo do brinquedo.

O desdobravel “Brinquedo Gregorio. Usa aimaginagcao e
transforma o teu brinquedo no que quiseres” apresenta uma
sequénciade ilustragcdes onde o brinquedo é apresentado em
diferentes posi¢des, recreando profissdes ou atividades do
dia a dia, de modo aretratar as diferentes agées/movimentos
possiveis de recrear com o boneco. Este manual € um incen-
tivo aimaginacgao da crianca, pois o brinquedo pode adquirir
diferentes configuracdes e desempenhar diferentes agdes.

5. llustracdes e Esquemas de Montagem
As ilustragdes de apoio tém por intencao explicar cada etapa
de construcao do brinquedo e, funcionam como esquemas

de montagem lineares simplificados, para facilitar a compre-
ensao e leitura por parte das criancgas.
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Figura 84
Desdobravel
das Regras
final.

Figura 85, 86, 87
e 88

Fotografias

de construgéo que
serviram de apoio
das ilustragées
para o desdobravel
das regras.
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Figura 90
Exemplo

de coloragao
do brinquedo
Gregorio.
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Figura 92, 93, 94,
95e 96
Exemplo de pintura
das pecas do brin-
quedo Gregodrio e a
sua construgao com
fio de serapilheira
de cor.
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Figura 97

Exemplo do brinque-
do Gregorio colorido
ao lado do brinquedo
Gregorio por colorir.
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Figura 98
Fotografias

do brinquedo Gre-
gorio em diferentes
posi¢cdes que fazem
lembrar atividades
e profissdes, que
serviram de apoio
para o desenho

das ilustragdes

Figura 99
llustracdes

do brinquedo

em variadas
posigoes,

para o desdobravel
Gregorio, com base
nas fotografias
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g'g:éggf’égel 6. Livro Brinquedo de Valongo

Gregorio Final
O livro informativo apresenta um breve resumo da historia
do brinquedo tradicional de Valongo, dando destaque aos
brinquedos e instrumentos musicais fabricados artesanal-
mente na regiao de Alfena nos mais diversos materiais. Este
tem por intencao informar e inspirar as crian¢as na criacao
do seu proprio brinquedo.

O livro “Brinquedo de Valongo” visa catalogar num objeto
editorial algumas das figuras mais representativas desta tipo-
logia de objetos, o ciclista, a pomba, o Gregorio, o andarilho,
a camioneta, entre outros.

O brinquedo representa a manufatura do concelho,
que passou pelo uso de diferentes matérias-primas como
a terracota, o papel, a madeira, a chapa e o plastico, que
foram acompanhando a evolucado dos tempos. Madei-
ras e pequenas tabuas decorrente dos desperdicios e
excedentes das oficinas de mobiliario da regido tosca-
mente pintados deram origem a brinquedos populares,
que reproduziam as tarefas quotidianas. A madeira deu
lugar a chapa, muitas vezes aproveitada de latas de dleo
e conservas, que se transformou em veiculos de todos
0S géneros para os rapazes; fogées e ferrinhos de brunir
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para as meninas. O celuldide foi criado para satisfazer a
escassez de materiais durante a segunda guerra mundial.
Foi de curta duracdo dada a sua fragilidade, mas deixou
o caminho aberto para o plastico. Este foi e continua a ser
a base de todo o tipo de criacao do séc. XX, dentro e fora
deste contexto, que viu multiplicar exponencialmente as
suas formas, cores e fungoes. (in https.//www.cm-valongo.
pt/pages/587)

Os brinquedos presentes neste livro foram fotografados
durante as visitas a Oficina de Artesanato César e a Bruplast.

' Figura 101
Capa e contracapa

. do livro Brinquedo

‘ de Valongo.
kit pedagégico
I' le‘ . II.‘.
I. nk l-‘.k
kit ludico para ainfancia

Figura102
Guarda e folha de
rosto do livro Brin-
quedo de Valongo.
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Figura103
Exemplo de paginas
duplas com resumo
da histéria do brin-
quedode Valongo.

Figura 104

Exemplo de péaginas
duplas com fotogra-
fias de alguns

dos brinquedos
mais conhecidos na
regiao de Valongo.

OBrinquedo Tradicional Portugués
construido emmadeira, plastico e chapa
éumadas marcas territoriais do concelho
de Vialongo, considerado um dos principais
fabricantes de brinquedos do pais.
Aprodugéo dos primeiros brinquedos

em Alfena, Valongo.
Os primeiros brinquedos foram feitos em

chapa pelo artes&o José Augusto Junior.
is filhos

tradicionais em Portugal, teve inicio em 1921,

onome para Bruplast, onde desenvolveram
ohistéricolegado deixado pelo pai criando
novos modelos totalmente em plastico.

Em 1943, César Duarte Ferreira fundou,

eem Ermesinde, a Oficina de Artesanato César,
para produzir instrumentos musicais, tendo
mais tarde acrescentado a manufatura

de brinquedos em madeira.

Em 1969, Manuel da Rocha Ferreira,
cconhecido como Manuel “O Encrenca’,
funcionario da Bruplast, inicia por sua conta
ofabrico exclusivo dos brinquedos
-emmadeira.

OFICINAARTESANATOCESAR

GREGORIO CICLISTA
\
/
%
FEOT—— SEU—
rove

OFICINA ARTESANATO CESAR
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CARRO DEBEBE

OFICINA ARTESANATOCESAR

CAMIONETA

OFICINA ARTESANATO CESAR

GUITARRA

OFICINA ARTESANATO CESAR

OFICINA ARTESANATO CESAR

PANDEIRETA

OFICINA ARTESANATO CESAR

OFICINA ARTESANATO CESAR
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TAMBOREMPELE

OFICINAARTESANATO CESAR

PEPEEIATO-"BRUPLAST"

OPEL OLYMPIA

PAODE FORMA VOLKSWAGEN

VOLKSWAGEN FUSCA

PEPEE JATO-"BRUPLAST"

CARRODAPOLICIA

PEPEE JATO-"BRUPLAST"
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7. Packaging do Kit Pedagodgico

Os elementos que constituem o kit “Brinquedo de Valongo”
foram pensados para serem utilizados complementarmente,
de modo a proporcionar uma experiéncia ludica, criativa, di-
vertida e estimulante.

A configuragdo geométrica das pecas que compdem o
brinquedo permite representar e identificar as pecas individu-
almente e criar composicoes a partir delas, convertendo-as
em material pedagdgico. O brinquedo permite desenvolver o
raciocinio logico e geométrico (capacidades de visualizacao,
percecao espacial e analise de figuras) e desenvolver as re-
lacdes espaciais e as estratégias de resolugao de problemas,
promovendo o pensamento analitico e dedutivo.

O projeto Brinquedo de Valongo tal como se apresenta
€ versatil e tem a possibilidade de estender os mesmos prin-
cipios com adaptacao idéntica para os restantes brinquedos
existentes no concelho. Também se pondera, a possibilida-
de de variar a proposta consoante a idade, considerando
os diferentes tipos de materiais sustentaveis, as diferentes
escalas, com os distintos ajustes do brinquedo, permitindo
uma versao onde a construcao do brinquedo e a brincadeira
se realize em grupo e em grande escala.

O kit pedagodgico apresentado numa embalagem com
as dimensoes de 175x220 mm, é constituido por um boneco

— Gregorio, um livro informativo, trés desdobraveis com as
regras e esquema de montagem do brinquedo articulado e
cinco fios de cores diferentes, que serao utilizados na cons-
trucao do brinquedo.
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71. Estudo e Selecao da Paleta Cromatica

A construcao do moodboard com as imagens realizadas no
periodo de levantamento de informagao permitiu definir a pa-
leta cromatica da identidade visual do kit “Brinquedo de Va-
longo”. A paleta cromatica foi identificada a partir dos croma-
tismos presentes nos brinquedos da regido de Valongo e nos
murais e intervencdes urbanisticas espalhadas pela cidade.
As cores predominantes selecionadas para a identidade
visual e caraterizacao grafica do kit pedagogico foi o azul, o
vermelho, o cor-de-rosa, o verde e o amarelo. A utilizacao
destas cores ndo recria os tons exatos existentes nas pintu-
ras originais dos brinquedos de Valongo, optou-se por cores
e tons semelhantes. Durante o processo de identificacao e
selegcao cromatica, foram realizados testes de cor, ensaiando-
-se diversas possibilidades e solugdes. Os testes realizados
definiram uma paleta com tons claros, intensos e apelativos,
tendo em consideracao que as criangas sao o foco principal.
A combinagédo de cores selecionada transmite versatilidade,
onde é possivel identificar um conjunto de cores fortes e vi-
brantes, alegres e atrativas para impactar pelo seu visual.
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Figura 105

Teste de cor feitos
durante o processo
criativo para o Kit
Pedagogico

Paleta 1

Paleta 2

Paleta 3

Paleta 4

Paleta Final



Figura 106 e 107
Primeiro teste
de criagao

do alfabeto

do lettering.

7.2. Lettering do Brinquedo de Valongo

O nome que designa o kit foi desenhado com base no con-
ceito geral de simplificagcdo e uso de formas geométricas
basicas para a sua construcao. O uso de formas geométricas
simples atribui uma aparéncia ludica e divertida como se de
um jogo se tratasse. No lettering foi aplicado a cada forma
geométrica constituinte das letras da composicao uma cor de
modo, a salientar visualmente a sua forma e posicionamento
na composicao. A paleta de cores fortes e vibrantes confere
um aspeto divertido ao lettering desenhado.

O lettering da identidade visual e caraterizacao grafica
do kit pedagogico € visivel nas varias peg¢as que o compdem
e no autocolante circular com as medidas de 120x120 mm
colocado no exterior do packaging que sela a embalagem e
garante a sua inviolabilidade.
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Ok =QEDO
ok VoLOM(O

Design grafico de um sistema ludico para a infancia

OERINQOPEDO
PE VALON (O

Design grafico de um sistema lidico para a infancia

ORRINQSED®
DE VALONLO

Design grafico de um sistema lidico para a infancia

O I@"IDO
oL V 10( O

DESIGN GRAFICO DE UM SISTEMA LUDICO PARA A INFANCIA
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Figura108

Paleta 1 aplicada
no primeiro modelo
do lettering.

Figura109 e 110
Paleta 2 aplicada
nos primeiro modelo
do lettering.

Figura 111

Paleta 3 aplicada
no primeiro modelo
de lettering.



Figura 112

Paleta 4 aplicada
no primeiro modelo
do lettering.

Figura113 e 114
Grelha e lettering
final.

O LERINQTEN O
DE VALON(O

DESIGN GRAFICO DE UM SISTEMA LUDICO PARA A INFANCIA
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Figura 115
Grelha e lettering
final.

RINGUEDO
DE VALOAIG.O

Figura 116

Paleta final aplicada
no lettering em tons
mais claros.

MIN@EDO
D: VALOMS O

kit pedagogico

XAECYHO
D: A . OLQO

Figura 117

Paleta final aplicada
no lettering final em
tons mais fortes.
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kit pedagogico

LN ECUCDE
i VALOAS

KIT PEDAGOGICO
BRINQUEDO DE VALONGO

Este kit oferece a crianga contetido pedagogico e interativo,
dando a possibilidade de conhecer a histéria do brinquedo de Valongo,
aliciando um momento divertido na construgéo do seu préprio brinquedo

QO kit € composto por um manual, dois desdobraveis, um brinquedo e fios

ste conj foi idode modoaser

Figura 118

Design do autocolante
final para celar

a embalagem.
120x120 mm

107

Figura 119
Teste do design
da tira para

a embalagem.
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Figura 120

Design final

da embalagem

do kit, com base em
formas geométricas
coloridas.
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Figura 123
Componentes

do kit Brinquedo
de Valongo: Livro,
desdobraveis, brin-
quedo e caixa.
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Figura 124, 125, 126
el27

Detalhes do livro
Brinquedo

de Valongo.
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Figura128 e 129
Detalhes

do desdobravel
Gregorio
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Figura130 e 131
Detalhes

do desdobravel
das Regras
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Figura 132,133, 134
e135

Detalhes

da construgéo

do brinquedo com
0 uso

dos fios coloridos
presentes no kit.
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Figura 136,137 e 138
Detalhes

do funcionamento

e movimento

do brinquedo
Gregorio.









Consideracoes finais



CONSIDERACOES FINAIS

O projeto “O Brinquedo de Valongo” centra-se na constru-
c¢ao de um kit pedagogico, ludico e construtivo de informa-
¢ao historica, baseado nos brinquedos da regiao de Valon-
go. Um kit para as criancas contactarem com os aspetos
historicos e etnograficos associados a estes artefactos e
criarem os seus proprios brinquedos, desenvolvendo a cria-
tividade e o pensamento abstrato.

O projeto apresenta, para além do kit constituido por um
brinquedo articulado em papel, um sistema de identidade
que engloba a marca, a embalagem e a sua comunicacao,
assim como, um manual de instrucdes para construcéao e
personalizacédo dos brinquedos.

Este kit pedagodgico visa sensibilizar os educadores para
as questdes culturais e ambientais associados ao brinquedo
e potenciar a criagao de atividades ludicas e pedagogicas
em infantarios e escolas, e deste modo converter-se num
instrumento de divulgacao do municipio e dos seus icones.

O desenho do kit encontra a sua motivacao na recre-
acao do brinquedo tradicional de madeira — o Gregorio,
transformando-o num boneco, de cartao passivel de ser
montado e personalizado por criancas em idade escolar
e que serve para ser utilizado como extensao pedagodgica
aliada a preservagao de uma memoria que justifica manter
e disseminar.

A desconstrucao do boneco original — o Gregoério, per-
mitiu antever outras possibilidades de configuracao e cons-
trucao e criar um boneco, passivel de ser personalizado e
caraterizado inumeras vezes. O “Gregorio” desenvolvido
manteve o caracter articulado da figura de referéncia inicial,
para incentivar a montagem e a realizacao de atividades
plasticas criativas. O processo de montagem e desmon-
tagem favorece o desenvolvimento motor e cognitivo da
crianca e promove competéncias motoras avangadas. Estas
fases de visualizacdo, de percecao espacial, de analise e
criatividade, promovem o pensamento analitico e dedutivo.

Tendo por base as formas geométricas disponibiliza-
das no kit, & possivel que cada crianca as transforme e crie
0S seus proprios personagens com infinitas aparéncias. A
construcado do boneco em cartao permite que as criancas
montem e construam o numero de bonecos que consegui-
rem imaginar. As pecas do brinquedo sao elaboradas em
cartdo para promover a utilizacado de materiais “amigos do
ambiente”, e permitir que seja colorido da forma que cada
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crianca deseje. A utilizagcao do papel cartao como material
construtivo permite que a crianga recriem o brinquedo com
caraterizacdes formais e cromaticas distintas.

Esta abordagem permite que a criancga crie o seu pro-
prio brinquedo articulado, para brincar sozinho ou em grupo,
promovendo a interacao e socializagcdo com outras criangas.
O baixo custo do material e a simplicidade das formas e do
processo de montagem afiguram-se como mais-valias rele-
vantes para a concretizacao e implementacao deste projeto.

O kit “Brinquedo de Valongo” estimula a construcao de
personagens articuladas, respeita e valoriza os valores da
cultura local, tendo em consideracao o ambiente e o desen-
volvimento criativo e cognitivo das criangas.
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PAGINA 109

Figura 121 e 122

Detalhes da caixa do kit Brinquedo de Valongo
Fotografado pela autora.

PAGINA 111

Figura 123

Componentes do kit Brinquedo de Valongo: Livro, desdobraveis, brinquedo e
caixa.

Fotografado pela autora.

PAGINA 112

Figura 124,125, 126 e 127
Detalhes do livro
Brinquedo de Valongo.
Fotografado pela autora.

PAGINA 114

Figura 128 e 129

Detalhes do desdobravel Gregdrio
Fotografado pela autora.

PAGINA 115

Figura 130 e 131

Detalhes do desdobravel das Regras

Fotografado pela autora.

Figura 132,133,134 e 135

Detalhes da construcéo do brinquedo com o uso dos fios coloridos presen-
tes no kit.

Fotografado pela autora.

Figura 136, 137 e 138

Detalhes do funcionamento e movimento do brinquedo Gregodrio.
Fotografado pela autora.
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ANEXOS

Entrevista a Manuel Moreira Gongalves “Oficina de Artesanato
César”

Entrevista “Oficina Artesanato César” com Manuel Moreira Gon-
calves, Genro de César Ferreira, seu sucessor na oficina.

Personagem 1 - Manuel Moreira Gongalves
Personagem 2 - Catarina (Eu)

P1- O brinquedo inicialmente nasceu em Ermesinde, por Ma-
nuel da Rocha Ferreira, onde iniciou atividade na construcao
do brinquedo. Manuel “Encrenca”’, como também é conhecido.
Mais tarde abriu uma fabrica em Alfena, dai a associacdo com
a cidade de Alfena.

Na altura a “Oficina de Artesanato César” executava todos os
brinquedos em pareceria com o Sr. Manuel “Encrenca”. A ofi-
cina executava instrumentos musicais como: violas, bombos e
pandeiretas e ele executava o Gregorio, o Ciclista e a Pomba,
entre outros brinquedos menos conhecidos.

A grande mudanca aconteceu aquando a Expo98...

P2- O que aconteceu durante a Expo98?

P1- Um grupo do Seixal, “Toca Rufar” encomendou uma gran-
de quantidade de bombos para um espetaculo de percusséo
baseado na ritmica tradicional portuguesa e no instrumento
bombo durante a Expo98, em Lisboa. A partir dai o volume de
trabalho aumentou e deixamos de produzir brinquedos, embora
o Sr. Manuel “Encrenca” tenha aprendido a executar e ele mes-
mo realizava os brinquedos.

P2 - Todos estes brinquedos sao feitos artesanalmente nesta
oficina?

P1- Totalmente artesanais e ainda sao feitos na minha bancada.
P2- O que acham as criancas destes brinquedos?

P1- Agora é diferente. As criancas acham piada no momento,
brincam e cansam-se. Nao voltam a pegar mais neles.

As criancas nos dias de hoje tém tudo e faz com que estes
brinquedos mais antigos e tradicionais deixem de ter tanta im-
portancia para eles, evidentemente.

Na altura do 25 de Abril, vendiamos mais de 360 mil unidades de
pandeiretas por més, comecaram a aparecer as pandeiretas de
plastico e as nossas evidentemente deixaram de vender tanto
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quanto vendiam na altura.
Hoje em dia vendemos mais nds pandeiretas de madeira do
que as de plastico.

P2- O que acha que mudou?

P1- A pandeireta de plastico nao diz nada a crianca, ao con-
trario das pandeiretas de madeira que sdo vendidas a lojas de
artesanato ou feiras de artesanato. Quem procura este tipo de
artigos séo pessoas que efetivamente procuram artesanato e
acabam por comprar estes artigos pararecordacao ou colecéo.
As de plastico sdo meros brinquedos, ndo tém valor, e a crianca
janao quer. Querem, sim, o electronico, o videojogo... & diferente.
O videojogo empata a criangca meses se for preciso, o processo
de subir de niveis, o facto de nunca destruir o “brinquedo” tam-
bém é algo que ndo acontece com os nossos artigos. A crianca
compra um Ciclista se o atirar ao chao ele parte... o videojogo
basta carregar no botédo e esta pronto a jogar novamente.

P2- Acha as criancas de hoje em dia proxima das artes manu-
faturadas?

P1- Nao. Observo as criangas diariamente que visitam a minha
oficina e ndo apresentam habilidade e falta de aptidao para a
arte. Devia existir um maior apoio pedagdgico nas escolas para
esta vertente. Ensinar a montar e desmontar objetos, explicar
como se faz, € importante para o desenvolvimento. Mas acho
que é geral, quando era mais novo tinha curiosidade de perceber
como é que as coisas funcionavam.

Lembro-me da minha mae comprar-me uns brinquedos de cor-
da e eu desmontava aquilo tudo so para perceber como € que
aquilo funcionava ... “a crianca tem curiosidade” - e hoje em dia
as criancas nao tém curiosidade.

“O SABER E APRENDER NAO OCUPA ESPACO”
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ANEXOS

Visita a exposicao de brinquedos tradicionais intitulada “Brin-
car em Alfena”.

Esta iniciativa decorreu de 1 a 30 de Setembro de 2022, e re-
sultou de uma parceria entre o MaiaShopping e a Camara Mu-
nicipal de Valongo com o intuito de homenagear a tradicao dos
brinquedos antigos realizados em madeira e pintados a méao.

Nesta exposicao foi possivel ver brinquedos criados por
4 oficinas do concelho de Valongo e da freguesia de Alfena: a
“Oficina de Artesanato César”, os “Brinquedos JAJ — Pepe JATO
(BruPlast)” e os “Brinquedos AML” . Estiveram expostos alguns
trabalhos relativos ao Brinquedo de Valongo elaborados pelas
criancas das escolas do concelho de Valongo.
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ANEXOS

“José Augusto, segundo a licenca de 1931, seria carpinteiro, isto €, jd construia brinquedos de

.
madeira, embora conti a fazer ici aos brir de folha como sua principal

produgéo. Esse exemplo estd patente no Jornal “Comércio e Indistria do Norte”, datado de
Jjunho de 1936, onde encontrémos um antncio @ empresa como “Fébrica de Brinquedos em

Folha de José Augusto Jinior” e a marca lateral J.A.J., lugar do Outeiro - Alfena.”

Fibrica. de "Brinquedos em Folha

José RAugusto Junior

Lugar do Outeiro—Alfena
ERMEZINDE ~  Tolufose, T-ALFERA

A &t b

VALONGO wwaresaréns aoscom

FABRIRACREARBGRSRLISHE; "
RSl BdRplR G O

TRADICIONAL P

“A empresa, quase centendria, que iniciou
José Augusto, “que também assinou” José
Augusto, “que também assinou” José

_ Augusto Junior e José Augusto Penela,
passou por vérias marcas: J.A.J, JATO, PEPE
e BRUPLAST. Asdesignacdes podem ser
muitas, contudo o fabrico, esse, tem um
gene comum, com sucessos e recuos, sem
nunca abandonar o que a haveria de a
eternizar como uma das maiores inddstrias
nacionais: os Brinquedos!”
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.
A Qm UE “Também em Alfena se instalou Manuel da Rocha Ferreira,
2 ONAL POR UQN ilgg nascido em setembro de 1932.

Comegou a trabalhar na empresa de José Augusto Junior
tinha apenas 9 anos. Quando o seu patréio quis dar por
finda a produgéio de brinquedos em madeira, Manuel Ferreira transmitiu- lhe que gostaria de
c‘ontinuar, pelo que, deste modo, montou o seu negdcio nas madeiras. De Ermesinde, da fdbrica do

S LR DR

patréo, vieram com ele algumas mdquinas, bem como alguns moldes. Os brinquedos de madeira

~ continuaram a ter vida pelas méos de Manuel da Rocha Ferreira, que produziu relas, carros de
bebés, carros de bois, ciclistas, pombinhas, camionetas, sempre com o processo tradicional, até
ao século XXI”.

Deixamos uma breve nota de profundo sentimento pelo recente
falecimento do Sr. Manuel da Rocha Ferreira, que ainda colaborando
neste livro ndo o viu terminado. Fica a certeza que toda a sua obra D 2E LW

| perdurar enquanto se falar de brinquedo tradicional em Portugal! VALONGO -uursaaiomo sorscose

X
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