JOGOS E BRINQUEDOS

O projeto de um jogo ou brinquedo para criangas
pode ser encarado de diversas formas: uma delas,

a mais usual, é projetar uma produgao de jogos ou
brinquedos baseada exclusivamente nas

possibilidades de escoamento no mercado, sem a
preocupagdo de que esses produtos sejam
verdadeiramente uteis ao desenvolvimento da criancga.
Nesse caso produz-se aquilo que o mercado de
brinquedos pede: bonecas estupidas para por no meio
da cama, durante o dia, ou bonecas consumistas que
mudam de vestidos, sapatos, trajes e ambientes para
favorecer o comércio. Ou ainda brinquedos de guerra
ou ficgao cientifica e jogos e brinquedos de evasao.
Na nossa “civilizagao do faturamento” o que conta
para os produtores ¢ ganhar cada vez mais, mesmo
que seja aproveitando-se da ignorancia alheia —
ganhar custe o que custar, explorando os outros.

Mas tambem nos somos os “outros” para qualquer
Organizagao comercial que nos queira explorar; assim

um povo de astutos torna-se um povo de explorados.
Um jogo ignébil.
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Uma maneira alegre de ensinar as criangas como se formam as cores: esse pido funciona a
mao e tem trés rodas cujas superficies estao divididas em trés setores iguais, coloridos com
as trés cores primarias: amarelo-limao, azul-turquesa e vermelho-magenta. Quando o piao
gira, giram também as rodas (visto que seus dentes estao em contato com O eixo do piao)
e formam-se as cores secundarias, que sao o violeta, o verde e o laranja. No plano do piao
em movimento, as cores esfumam-se suavemente do centro para a circunferéncia. Nem
sempre didatico quer dizer aborrecido.
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Um morcego, uma grande nuvem negra, passaros voando, o caixilho da janela. Uma rocha,
0 mar (que visto ao contrario passa a ser o céu), outra rocha, um barco. Uma casa, um
caminhao, um muro, um ciclista....

Cada folhinha transparente tem uma imagem: uma &rvore, duas arvores, uma outra arvore;

quando se sobrepdem véem-se todas juntas. Outras folhinhas com outras arvores e COM
outras folhas; folhas grandes, tufos de erva. ervas altas.

Um individuo capaz de compreender todas as formas

de tenra - : |
enra idade memoriza permanecera para toda a sua de arte, de comunicar-se verbal e visualmente, de ter

vida. | - AT Sl
. E por isso que podemos ajudar a criar individuos

Criativos e nio repetitivos. indivi um comportamento social equilibrado — tudo 1ss0 2
mentalidade el4stica 05, Individuos com uma ¢ possivel se a crianga tiver, logo aos trels anos, qua
problemas que a]oyg bad reSOljfer todos os e brinquedos adeqquog. Nessa 1(Eia'de, ela n;e_m(;rlz
Um empregq ata St pode ter . ‘Vldai desde encontrar 0S frutios das experiéncias sensoriais do am 1entequL;e
08 filhos, Projetar sua propria casa ou educar a rodeia. Seus receptores sensoriais funcionam to

a0 mesmo tempo, ou seja, ela tem uma percepgao
global do ambiente em que vive.
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: ,,,,i: Olhada dessa maneira a chuva mistura-se com o vento.
"N Nao é necessario “explicar” as criancas como se brinca. Serao elas depois que ensinarao ISso
3 | tura.
O sol vermelho, as nuvens brancas, a chuva, a neve, a lua branca sobre um azul %isa?iugfgrr?ulisnjg Sogfzz;?eggzr:nge;'gf A0 excesso de Cu
transparente, um cachorrinho perdido. Tudo o que é necessario para compor 2 POSIS getl>:

0 bom e 0 mau tempo.

Por volta dos trég anos, a crianga comeca a conhecer

as fprmgs ¢ as cores dos objetos; pelo tato aprende a
dlStlI}gl}lr as co1sas macias das duras, as lisas das rugosas,
3 elasticas das rigidas... Nio sabe ainda os nomes dessas
qualidades, mas j4 as vivencioy na sua experiéncia

cotid;
diana. Conhece ag CO1sas que picam e as que
queimam; quer bem 3 A

d Co :
e HServar no pedago de tecido que tera

, conhece o vento e a neve, a
,aluz e g escuridao
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Um outro jogo de transparéncias faz parte de um livro intitulado Nella nebbia de Milano

(”Nq nevoeiro de Milao"”; edicdes Emme, 1968). Nesse livro, o nevoeiro é sugerido por um
conjunto de paginas de folhas de acetato (usadas pelos arquitetos para fazerem seus projetos
e deles tirarem copias). Em cada folha é impresso um elemento de paisagem; dez paginas

, SeJa qual for a nossa idade, perante algo

d | : 2
”esc%nhemdo, cle tentara estabelecer uma relagdo com o que
Ja Sabe, para facilitar nossa compreensao.
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formam um nevoeiro muito denso, e quase nao se vé a arvore impressa na Ultima folha.
Virar as paginas é como caminhar no nevoeiro, pois as figuras seguintes vao ficando cada
vez mais nitidas, a medida que se esfumam as das paginas anteriores.

instrumento para o desenvolvimento de uma mentalidade
elastica e dinamica — ndo estatica, repetitiva, fossilizada.
Um projeto desse tipo necessita da colaboragdo de peritos
em psicologia, pedagogia, didatica e, tambem, €m processos
de industrializagdo para a produgdo do brinquedo ou jogo, a
fim de se descobrir o material mais adequado ¢ a tecnol_ogia
mais correta para se obter um produto que reuna 0 maximo
resultado com o menor custo.



Naturalmente, torna-se necessario que o Projﬁetlsta saiba
0 que pode e 0 que nao pode comunicar a crianga de
determinada idade. (Os estudos de Piaget sao valiosos
nesse sentido.) Além disso, o projetista deve Ser capaz
de projetar um jogo ou brinquedo que seja facil de
entender e simples de usar, que efetivamente |
comunique o que se pretende, que seja divertido e
agradavelmente colorido (nunca banal, pois a
banalidade nao faz aumentar o conhecimento), que

nao seja toxico e que, por fim, os proprios adultos
possam entender. O jogo ou brinquedo deve estimular
a Imaginagao, € nao vir pronto ou acabado (como
acontece com algumas miniaturas perfeitas de
automoveis), pois isso limita a participagdo da crianga.
Um brinquedo perfeito demonstra a capacidade técnica
do autor mas cansa em pouco tempo e nao € educativo.
O brinquedo ideal ¢ aquele que a crianga entende sem
necessidade de explicagdes sobre o que € € como Ss€
usa. Muitas vezes, é preciso explicar esses jogos

, qu€ nao conseguem compreender
¢ cultura armazenada, mas nao

, ficam bloqueados e recusam-na

POr sentirem-se Inferiorizados.
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1l 3S Criangas.
Todas as construcoes de montar e desmontar com faclI|dalcléett_aug{;jragauw[:1 é}; ;:; E:n; 4
Essas sao feitas com canudinhos e pequenas jungo:s Een% : ;Snc .
Construct-o-straws, premiado pelo Design Center de LO .



244 DAS COISAS NASCEM COISAS

Um exemplo de jogo que encontrou muita aceitagao
entre as criangas, sem necessidade de publicidade ng
televisdo, consiste em 60 folhinhas de plastico
transparente incolor, no formato 15 cm X ‘15 cm. Cada umg
dessas folhas traz impressa, numa cor diferente, Imagem
de uma possivel composi¢do 1deal: uma arvore, outras
Arvores, um pequeno muro, uma ponte, nuvens brancas,
uma nuvem negra, a chuva, a neve, o sol, o mar,

algumas rochas, um homenzinho, um pequeno

caminhdo, uma teia de aranha, um morcego, uma janela,
uma revoada de passaros, 0 mar, um barco, um aviio. ..
Todas essas imagens podem ser sobrepostas em

inumeras combinagoes. Ao olhar as folhas, a crianca
logo compreende o que pode fazer e o faz, sem
necessidade de explicagoes. Primeiro fara composic¢des
logicas, depois ira se divertir compondo coisas absurdas,
tais como o cachorrinho que anda pelas nuvens enquanto
chove e faz sol. O jogo marcha a velocidade do
pensamento; a mente esta em continua a¢ao; tudo se faz
e desfaz como na realidade; nao ha nada mazis

importante. O que conta ¢é a possibilidade de combinar,
mudar sempre, experimentar e tornar a experimentar.

A mente fica eldstica; o pensamento, dinamico; 0
Individuo, criativo.

Outros jogos podem ser projetados para ensinar as
“T1ancas as possibilidades combinatodrias em trés
d}mensoe_s —J0gos como o Lego, por exemplo, mas

ainda mais estimulantes, mais basilares. O velho
Meccano era um desses jogos, mas tinha o inconveniente
de que era muito trabalhoso desfazer um objeto: soltar
todos os parafusos, tirar todas as pequenas cavilhas; as

e a . . .
PEGas com furos nunca ficavam direitas, sempre um

Ouco su; : - ; ,
E d Sujas de po... O Jogo deve ser mais pratico, S€m
ada para desmontar e ' : INé

mUitO antig(), que pe : ; : . it ~
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individual, € o Tangram: trata-se de um quadrado de
papeldo ou madeira, dividido em sete partes com formas
diferentes. Combinando-se esses pedagos, formam-se
muitas figuras estilizadas: animais, objetos, casas...
Infelizmente, muitos adultos tém ainda mentalidade
infantil, mesmo que sejam diretores de empresas; assim,
quando compram algum brinquedo ou jogo para
criancas, escolhem algo que lhes agrade também, que
lhes lembre sua infancia, sem se preocuparem se aquele
objeto ¢ educativo, formativo ou destrutivo da
personalidade da crianga. Esquecem-se de que muito
tempo se passou € que as criangas de hoje nao sao como
as de seu tempo.

Seria necessario fazer tambeém alguns brinquedos
didaticos para adultos, para afastar preconceitos,
exercitar o espirito, para liberar energias escondidas (se
houver, visto que uma pessoa bloqueada na infancia fica
fossilizada e irrecuperavel).

Seria necessario treinar e habituar os adultos a
compreenderem as criangas. Um antigo proverbio chines
diz que a unica constante no mundo ¢ a mudanga. Se
alguém procura deté-la, detém-se a s1 mesmo €
envelhece mal. Até uma certa altura, os adultos deveriam
ensinar as criancas, mas depois seria melhor que
aprendessem com elas a conhecer o0 mundo — 0 mundo
real, ndo o mundo artificial dos negocios.




