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Resumo

Este estudo tem como objetivo compreender o espaco brincante da crianca e
suas interacdes, verificar o que compdem seus momentos ludicos e identificar
suas praticas brincantes. O que motivou a investigacdo foram as seguintes
indagacdes: qual o espaco ideal para a brincadeira? Quais sao os instrumentos
lidicos que fazem parte dela? Como as criancas interagem com essa
habilidade simbdlica? O que esse lebenswelt da infancia pode nos mostrar? Os
principais tedricos sdo Sarmento (1997; 2003; 2004; 2005; 2006), Brougére
(2008) e Kohan (2004) que trazem suas contribuicbes tedricas para as
discussoes e reflexdes aqui discutidas. A pesquisa foi qualitativa, nos moldes
de uma pesquisa etnogréafica (ANDRE, 1995; BOGDAN E BIKLEN, 1994), com
a participacao de sete criancas, sendo trés meninas e quatro meninos, da rede
municipal de ensino de Cuiab&/MT, do ultimo nivel da Educacéo Infantil. A fim
de se aproximar da realidade infantil, foram realizadas entrevistas no ambiente
escolar e analisadas qualitativamente. Como resultado, as criangas mostraram
que a interacdo brincante flutua sobre os aspectos tradicionais, simbolicos e
contemporaneos, quando o surreal imiscui no real, de tal forma que as suas
vozes e 0S seus comportamentos dao forca a teoria. Percebemos também que
realizam uma comunicacgdo virtual ou metacomunicagdo ao brincarem com
suas ferramentas televisivas. Portanto, esse estudo sugere uma metafora de
‘osmose” entre a escola e a cultura infantil por meio da interpretacdo. Isso
evidencia a crianca vivendo nos moldes do presenteismo e brincando com o
tempo de Aién, aludindo uma educacéao do olhar.

Palavras-chave: Infancia. Brincadeira. Desenho animado. Cultura infantil.

Abstract
This study aims to understand the playful space of the child and their

interactions, and from this, check that make your leisure moments and identify
their playful practices. How children can interact with the symbolic ability during
the play? What would be the role of media tools, more specifically the cartoons,
in the construction of the playful moments of the child? To support the
theoretical framework, Sarmento (1997; 2003; 2004; 2005; 2006), Brougeére
(2008), Kohan (2004) bring his theoretical contributions to discussions and
reflections that will be discussed here. The research was qualitative, in the mold
of ethnographic one (ANDRE, 1995; BOGDAN E BIKLEN, 1994), with the
participation of seven children, three girls and four boys, the municipal schools
of Cuiaba/MT, the last level of early childhood education. In order to get closer
to reality child interviews were conducted with the subjects studied at school
and qualitatively analyzed. As a result, children have shown that the playful
interaction floats on the traditional aspects, symbolic and contemporary, surreal
when meddles in real, so that their voices and their behavior give strength
theory. And also with the child living in the mold of presenteeism and playing
with the time of Aion, suggesting an education of the gaze.

Keywords: Children. Play. Cartoon. Culture Child.
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ntroducao

“A crianca € o presente expresso no mundo”
(Sarmento)

Para alcancar a compreensédo do espaco brincante! infantil, & preciso
enxergar pelas lentes da criancga, e assim, perceber o seu intimo, seus gostos,
seus desejos e seus anseios. O ser brincante constréi sua historia e
compartilha e vivencia com outros atores sociais as caracteristicas do jogo, por
meio da administracdo simbodlica, como regras, espontaneidade,
imprevisibilidade, frivolidade e seriedade.

Este texto pretende conduzir o debate pensando na crianga como um
ser do presente e nos professores como abertos a novas aprendizagens. Ao
interagir com a cultura infantil, as influéncias midiaticas e a sua expressao no
tempo aibénico, o professor pode se aproximar do espaco brincante e trazer a
crianca para o protagonismo de sua proposta pedagogica.

Deste modo, esse estudo tem como objetivo geral compreender o
espaco brincante da crianca e suas interacbes. Como objetivos especificos,
verificar os possiveis locais onde séo realizadas as brincadeiras, identificar o
qgue compdem seus momentos ludicos e registrar praticas brincantes como
uma maneira de nos aproximarmos da realidade infantil.

E a partir desses pontos, surgiram algumas indagacdes: Como as
criancas interagem com a habilidade simbdlica durante a brincadeira? Qual
seria 0 papel das ferramentas midiaticas, mais especificamente do desenho
animado, na construcdo dos momentos brincantes da crianca?

Para sustentar o arcabouco tedrico, Manoel Sarmento (1997; 2006),
Gilles Brougére (2008), Jones (2004), Walter Kohan (2004) trazem suas
contribuicbes tedricas para as discussdes e reflexdbes que serdo aqui
discutidas, passando pelos entendimentos dos diferentes sentidos de tempo e
sua relagdo com os instrumentos ludicos que a crianca utiliza em seus

momentos brincantes.

! Certeau (1994, p. 174) diferencia a palavra “lugar” de “espago”. Para o autor, lugar ¢ um local proprio,
com dimensGes espaciais, enquanto que o espago é um lugar praticado.
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Por meio dos olhares e comportamentos das criangas, construiu-se a
interpretacédo dos dados, apoiado nas vozes das criangas, buscando captar ao
mMAaximo suas experiéncias brincantes e a manipulacdo de suas habilidades
simbdlicas dentro do tempo de Aion.

Como concluséo, sugere-se uma educacao do olhar, com professores
que consigam decifrar o tempo brincante da criangca e suas interagdes,
possibilitando uma interface com o lebenswelt (mundo-vida) da infancia e suas
brincadeiras.

Para tanto, € preciso refletir sobre mudancgas sociais contemporaneas
que as criancas estdo expostas e possiveis reconfiguracées no espaco escolar,
enquanto modelo organizacional mais flexivel e conectado com o que ocorre
dentro e fora da escola, de modo que se perceba o significado do tempo de

aionico para a crianca e, da mesma maneira, para o professor.
O tempo aionico da crianca

A conjunc¢do entre infancia, midia e educagdo nos remete a pensarmos
sobre as experiéncias brincantes das criangcas e 0s componentes desse
ambiente. Por isso, a importancia de conhecermos a cultura infantil e o que
compdem esses contextos, possibilitando a oportunidade de conhecer o seu
repertdrio brincante e o que esta envolvido nesse processo.

Em uma sociedade considerada por muitos autores como “pos-
moderna”, que apresenta caracteristicas marcantes, onde tudo se torna fluido e
gue influenciam cada vez mais criancas a valorizarem o consumo e o descarte,
a educacdo tera uma importante tarefa ao buscar dialogar com o que esta
acontecendo hoje na escola e na vida das criancas. Desta forma, Sarmento e
Pinto (1997, pp. 26-27), ressaltam a importancia de se estudar a realidade da
infancia, na perspectiva da Sociologia da Infancia, com a concepg¢éo de crianca

ativa e que oportuniza dar voz as mesmas:

[...] Isto significa, no essencial, duas coisas: a primeira, que 0
estudo da infancia constitui esta categoria social como o
proprio objeto da pesquisa, a partir do qual se estabelecem as
conexdes com os seus diferentes contextos e campos de
accao; em segundo lugar, que as metodologias utilizadas
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devem ter por principal escopo a recolha da voz das criancas,
isto é, a expressao de sua ac¢ao e da respectiva monitorizacédo
reflexiva (SARMENTO; PINTO, 1997, p. 26-27).

Deste modo, para Sarmento (2003, p. 16), “[...] o tempo da crianga € um
tempo recursivo, continuamente reinvestido de novas possibilidades, um tempo
sem medidas, capaz de ser reiniciado e repetido”. Entdo, pensar em
temporalidade e infancia nos remete a pensarmos em periodos antigos e as
diversas definicbes de tempo. Na Grécia, o vocabulo tempo era chamado de
Chrénos, Kairés e Aion e cada um possui seu significado particular.

A palavra Chronos pode ser definida pela continuidade de um tempo
sucessivo, Kairés seria uma temporada e, Aién, a intensidade do tempo da vida
humana. Nesse sentido, Chronos teria um tempo definido e Aidn uma duracdo
(KOHAN, 2004).

Outro significado de Aion — de acordo com os escritos de Heraclito (apud
KOHAN, 2004) -, faz uma ligagdo com a infancia, quando defende que Aién é
uma crianca que brinca e o seu reino € infantil, uma maneira de ser temporal,
de brincar com o tempo, com caracteristicas de espontaneidade e
imprevisibilidade, proprias do jogo. Como se Aidn fosse a personificacdo de
uma crianca que joga com o tempo e com o que faz parte dele, a qual ela se

expressa e se constitui nesse contexto, como afirma Kohan (2004, p. 53):

[...] h& uma dupla relacé@o afirmada: tempo-infancia (ai6n-pais)
e poder-infancia (basileie-pais). Este fragmento parece indicar,
entre outras coisas, que o tempo da vida ndo é apenas questao
de tempo numerado e que esse outro modo de ser temporal,
parece com 0 que uma crianca faz. Se uma ldgica temporal
segue 0s numeros, outra brinca com os niumeros

E também o que sugere Sutton-Smith (2001, p. 151), quando faz alus&o
ao modo como a crianca brinca com a sua ludicidade “[...] ndo brinca dentro de
regras, mas com as regras, nao brincam dentro de quadros, mas com o0s
quadros, como uma imitacao e divertimento”. Isto €, o ser brincante € absorvido
pelo momento, prendendo a sua atencédo e fazendo com que se entregue a
atividade, sem ter um fim em si mesmo.

Portanto, isso mostra que a intensidade da infancia, ou seja, o tempo da

infancia pode ser visto como uma forga vital que rege a vida infantil, o tempo
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aionico (KOHAN, 2004), mostrando a sua proteiformidade, reinterpretando o
tempo e o mundo de acordo com as suas vontades, aproveitando cada trago,
objeto e comportamentos. E 0 que esse tempo aidnico da infancia pode nos
mostrar nos dias de hoje?

A midia televisiva oferece a crianca um mundo de informacbes e
materiais que as cercam quase o0 tempo todo, proporcionando facilidade,
diverséo e singularidades na cultura e no cotidiano infantil, principalmente com
os desenhos animados, um grande instrumento lidico? em suas brincadeiras.

Vemos a influéncia da TV a todo o momento na vida infantil. De acordo
com Postman (1999), é uma ferramenta que possui um longo alcance, atinge
todas as classes sociais, é facil de acessar — com apenas um toque, entra-se
no mundo midiatico, juntamente com todos 0s programas e propagandas que a
industria cultural oferece — e sua grande capacidade em desenvolver
estratégias de marketing para conseguir entrar na l6gica do mercado de
consumo da infancia. Dessa forma, podemos nos questionar se a magia
proporcionada pelos desenhos animados esta ligada ao préprio enredo e
personagens ou pelo marketing excessivo. Podemos tentar responder por meio
de Fischer (2002 apud FANTIN; GIRARDELLO, 2008, p. 28), que designou
este momento de “lugar das visibilidades das visibilidades”, a fim de indicar

que:

[...] a midia, especialmente a TV, suas imagens, seus textos,
sons, planos, sequéncias, que se fazem ao mesmo tempo
figuras Unicas (produtos claramente identificaveis, como um
programa de televisdo ou um andncio publicitario) e também
figuras maiores, enredadas no grande espaco das emissoras e
das redes de comunicacdo, dentro das politicas mais amplas
de producdo e veiculacdo da informacdo e entretenimento;
visibilidade de determinados publicos e dos modos de chegar
até eles; \Vvisibilidade das praticas institucionais, dos
acontecimentos, que ndo serdo “expressao” de um discurso
nem sua causa imediata, mas algo que faz parte das suas
condi¢cbes de emergéncia; visibilidade, enfim, daquilo que se
murmura em determinado tempo e lugar

2 Entendido pela autora como um recurso empregado para gerar um incremento na brincadeira.
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E o caso da visibilidade do consumismo através do marketing em
excesso voltado para o publico infantil, objetivando novas aquisicdes e a
aspiracdo de ter sempre o novo, sempre relacionando o tempo aiénico ao
desejo da crianca. As criancas, em sua maioria, ttm a TV como uma forma
especial de entretenimento e de brincadeira e ficam a mercé de sua
programacao e o que ela tem para oferecer. Ndo hesitam em levar a novidade
para a escola para compartilhar com o0s amigos. As criancas se sentem
atraidas pelo conteudo televisivo, isso ndo se pode negar.

Quando vemos uma sessao de desenhos ou um canal especifico infantil,
percebemos o quanto de propaganda é mostrado durante os intervalos, sempre
com algo novo relacionado ao episédio que acabou de ser exibido,
incentivando as criancas a se envolverem e consumirem cada vez mais.
Percebemos também que ha produtos com logotipos desses desenhos que sao
educativos e outros nem tanto. Porém, o universo de fantasia dos pequenos
guia um mundo proprio de construcdes e desconstrucdes, magia e repeticao,
gue estdo juntos com as criancas onde elas forem, inclusive na escola, e nos
espacos que as criancas brincam, que por sua vez, podem se tornar um grande
incbmodo para os professores. Mas como controlar esse boom?

Essa relacdo da crianca com a midia e com o tempo aiénico pode ser
interpretada e vivenciada dependendo da maneira com que a crianca interioriza
essas informacles, e posteriormente, como ela vai reproduzir. Pode revelar
uma subjetividade em suas acdes, se transformando em algo natural, em
linguagens deturpadas e/ou simplistas, ou quem sabe, em algo particular, com
outro sentido, nos surpreendendo ao nos depararmos com a aprendizagem da
cultura contemporanea.

A partir disso, a escola se torna um local onde as criangas trazem todas
essas informacdes e comportamentos, e ndo podemos negar essa visibilidade
dentro da mesma, principalmente em se tratando de brincadeiras infantis. A
crianga de hoje utiliza, e muito, a midia televisiva para ampliar o seu repertério
imaginativo e de brincadeiras, de modo inconsciente.

Essa mesma midia televisiva se transforma em um espaco de
brincadeira, no momento em que a crianga consegue transferir imagens e

simbolos televisivos para a sua realidade brincante, criando situagdes,
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mesclando personagens e enredos, construindo e depositando elementos a
cada novo episodio, fazendo do habito um instrumento ludico. A partir disso,
como o tempo aidnico pode ajudar o professor em suas praticas?

Tanto professores como pesquisadores ao se depararem com O
ambiente escolar devem ter a curiosidade de observar e tentar compreender o
que a crianca experimenta nos dias de hoje, ficarem atentos as suas vivéncias,
interacdes, comportamentos e as influéncias as quais estdo submetidas. E uma
forma de socializar e entrar no mundo infantil, tendo uma viséo néo infantilizada
da crianca, mas tentar compreendé-la através de suas proprias lentes, ou seja,
“[...] a crianga exige do adulto uma representacéo clara e compreensivel, mas
nao ‘infantil” (BENJAMIN, 1984, p. 50).

O principio da identidade e da autonomia pode nhos ajudar a
compreender o processo de interacdo, tal qual a crianca como um ser diferente
do adulto. Também € o que nos mostram os Referenciais Curriculares
Nacionais para a Educacdo Infantii (RCNEI, 1998, p. 11), por meio do

reconhecimento da infancia e suas singularidades.

O desenvolvimento da identidade e da autonomia esta
intimamente relacionado com 0s processos de socializacao.
Nas interacfes sociais se da a ampliagcdo dos lacos afetivos
gue as criangcas podem estabelecer com as outras criancas e
com os adultos, contribuindo para que o reconhecimento do
outro e a constatacdo das diferencas entre as pessoas sejam
valorizadas e aproveitadas para o enriguecimento de si
proprias

Embora se perceba que os personagens de desenhos animados, de
filmes e de historias infantis demonstrem ser uma espécie de jogo e brincadeira
para elas, proporcionando prazer, socializagdo ao brincarem em grupos,
valores como responsabilidade, cooperacao e espirito de equipe, pode também
revelar um encantamento por fantasias contraditérias e violentas, fatores
relevantes que nos fazem refletir sobre a possibilidade de trabalhar com esses
temas e comportamentos que se fazem presentes em suas brincadeiras.
Contudo, estar atento ao mundo infantil e tornar a préatica pedagogica flexivel
no cotidiano pode ser um bom recurso para os professores aprenderem com as

criancas, serem mediadores de seus processos brincantes e compreenderem
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as relacdes que sdo desenvolvidas nesses momentos.

Como sugestdo, pode-se pensar em constru¢des de historias e no uso
de temas antagbnicos nas aulas. Por exemplo, podemos relacionar
personagens dos desenhos animados aos temas perder/ganhar,
monstro/principe, consumir/descartar, bem/mal, feio/bonito, herdi/vildo, entre
outras situacbes como formas de aprender brincando e de contextualizar a
realidade. Desta maneira, interagem e compartilham esses conhecimentos em
seus momentos brincantes, respeitando os diferentes pontos de vista e ainda
estimulando a percepc¢éo das criangcas quanto aos temas desenvolvidos.

Por isso, é tdo importante que os professores conhegcam o mundo das
criangas, 0 que veem, o que brincam e o que gostam. SO, entdo, poderdo ter
acesso e interagir com o seu mundo brincante e conseguir fazer desse
conhecimento um recurso de observacdo do proprio universo infantil. Portanto,
criar métodos criativos e sedutores pode ser uma excelente solucdo para
estimular a reflex@o e valores nas criancas, expondo praticas sociais e culturais
gue se renovam de acordo com o0 que dita a industria cultural. Por isso, a
urgéncia em refletir sobre o tempo aionico da infancia. Talvez a Sociologia da
Infancia possa ajudar a pensar no espaco/tempo da crianca do presente e nao
do devir, na criangca protagonista de sua aprendizagem e ndo um sujeito
passivo, ou seja, pensar na acdo, nos desejos e no que as criancas querem
nos dizer (SARMENTO; PINTO, 1997).

Percurso metodoldgico

Este estudo apresenta um recorte da uma dissertacdo de Mestrado
(BARBOSA, 2011), realizada por meio de uma pesquisa qualitativa, nos moldes
de uma etnografia, com a permanéncia em campo durante o ano letivo de
2010, com criancas do ultimo nivel da Educacgédo Infantil, de cinco anos de
idade, em uma escola da rede publica municipal de Cuiaba/MT.

Realizar uma pesquisa do género etnogréafica pressupfe uma imersao
no campo para observagao dos comportamentos dos sujeitos, a descricdo das
caracteristicas do fenbmeno, com énfase interpretativa no sujeito do estudo em

seu meio natural, atraves da percepcao desses individuos que praticam as
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acOes dentro do processo educativo, destacando a importancia do processo

em vez do produto. André (1995, p. 27) apresenta 0 que se entende por

pesquisa etnogréfica:
A etnografia € um esquema de pesquisa desenvolvido pelos
antrop6logos para estudar a cultura e a sociedade.
Etimologicamente etnografia significa “descrigdo cultural”. Para
antropdlogos, o termo tem dois sentidos: (1) um conjunto de
técnicas que eles usam para coletar dados sobre os valores, 0s
habitos, as crencas, as praticas e os comportamentos de um

grupo social; e (2) um relato escrito resultante do emprego
dessas técnicas”.

Esse tipo de investigacdo etnografica proporciona ao pesquisador estar
em contato com 0 espaco em que ocorre a pratica e 0s sujeitos que a integram.
Bogdan e Biklen (1994, p. 48) descrevem muito bem esta relacdo intima entre
ambiente-pesquisador-sujeito, “[...] para o investigador qualitativo divorciar o
acto, a palavra ou o gesto do seu contexto € perder de vista o significado”, e
ainda “[...] os planos evoluem a medida que se familiarizam com o ambiente,
pessoas e outras fontes de dados, os quais sdo adquiridos através da
observacao direta” (Ibidem, p. 83).

Estar presente com frequéncia no ambiente de estudo, proporciona a
melhor compreensdo do contexto da pesquisa, para que possam ser
investigados acdes, pensamentos e circunstancias da producdo dos dados
pelos individuos, de modo que “...] uma boa interpretacdo conduz-nos ao
coragdao daquilo que pretende interpretar” (GEERTZ, 2008 apud BODAN;
BIKLEN, 1994, p. 48).

Com o objetivo de observar o cotidiano dos participantes, foram
realizadas entrevistas de forma individual e em grupos, gravacdes em audio e
apontamentos em diario de campo. E a partir dos olhares e comportamentos
das criancas, construiu-se a interpretacdo dos dados, por meio da
compreensao do contexto pesquisado e as vozes das criangas, buscando
captar ao maximo suas experiéncias brincantes.

Deste modo, abordaremos nesta discusséo a relagdo do imaginario e da
brincadeira, incorporando a escolha do espaco pela crianga para concretizar 0s

momentos brincantes, seus instrumentos ludicos e a forca da sua habilidade

Revista Educagéo e Cultura Contemporanea, v. 18, n.80 62



simbodlica.

As vozes das criancas

7

Falar sobre a infancia no presenteismo é compreendé-la enquanto
categoria social, pois as criangas participam coletivamente da sociedade como
sujeitos ativos e produtores de cultura (SARMENTO; PINTO, 1997). Desta
forma, a Sociologia da Infancia tem como objetivo mostrar um novo paradigma.

O excerto de um texto sobre o assunto abaixo mostra a seguinte consideragao:

A sociologia da infancia prop8e-se a constituir a infancia como
objecto socioldgico, resgatando-a das perspectivas biologistas,
gue a reduzem a um estado intermédio de maturacdo e
desenvolvimento humano, e psicologizantes, que tendem a
interpretar as criangcas como individuos que se desenvolvem
independentemente da construcdo social das suas condi¢bes
de existéncia e das representacdes e imagens historicamente
construidas sobre e para eles. Porém, mais do que isso, a
Sociologia da Infancia prop0e-se a interrogar a sociedade a
partir de um ponto de vista que toma as criangcas como objecto
de investigacdo sociolégica por direito proprio, fazendo
acrescer o conhecimento, ndo apenas sobre infancia, mas
sobre o0 conjunto da sociedade globalmente considerada. A
infancia é concebida como uma categoria social do tipo
geracional por meio da qual se revelam as possibilidades e os
constrangimentos da estrutura social. (SARMENTO, 2005, p.
363).

Considera a infancia como um meio de producdo simbdlica e de
manifestacbfes e representacbes desse mundo infantil, engendrando um
sistema que se estrutura a cultura da infancia. Isso proporciona analisar o
contexto geral em que as criangas vivem, interagem e significam ao brincarem,
oferecendo um espaco para dar voz a essas criancas, a fim de expressarem
seus pontos de vista.

Assim, esse conjunto de significados é produzido pela relacdo da crianca
com a sociedade em que vive, disponibilizando a impressao daquela geracéao e
cultura infantil, como um elemento simbdlico comum. Conforme Sarmento
(2003, p. 4), uma “gramatica das culturas da infancia” e, ainda, “[...] as culturas

da infancia transportam as marcas dos tempos, exprimem a sociedade em
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suas contradi¢des, nos seus estratos e na sua complexidade”.

A partir disso, no contexto de uma entrevista com um grupo de criangas,
com o intuito de dar voz as criancas, foi perguntado sobre onde e com o que
elas gostavam de brincar. Logo, se sentiram entusiasmadas e iniciaram uma

grande conversa sobre as suas experiéncias brincantes:

“Eu brinco de desenho... s6 na casa que pode... de
“Backyardigans”, de “Copa-Pistdo”, de “Ben 10... ele tem
um reldgio, aperta assim e ele vira bicho. Eu gosto
mesmo quando ele vira monstro! (AFR, 05 anos, M)

“Na quadra... Eu gosto de brincar de “Poderosa’... Brinco
de lutar, ‘eu vou dar um jeito nesses guris’! Assisto todo
dia. E daquele desenho das “Meninas Super-Poderosas”.
(EGF, 05 anos, F)

“Brinco aqui na escola com as criangas... Eu lembro de
luta, eu chamo alguém pra brigar, ai alguém quer... eu
brinco até do ledo pegar as meninas...” (DCF, 05 anos,
M)

“La na quadra.. Uma amiguinha inventou uma
brincadeira de menina brincar com guri, e guri com
menina, guri com guri e menina com menina (...) ela corre
atras do guri e ela imita um macaco que corre atrds de
guem bate e quem xinga, que quer destruir a cidade...”
(EKS, 05 anos, F)

“‘De “Backyardigans”, de pista de corrida (...). Assim,
guando tem o dia da corrida, eu falo assim para 0 meu
amiguinho: vamos brincar do dia da corrida? E ai, nés
corremos. Corremos até la longe, mas eu corro mais, ai
eu até passei ele... (EAM, 05 anos, M)

“Aqui na brinquedoteca! Tem muitos brinquedos! Brinco
de contar histéria, de mamae e filhinha, da vovozinha, do
papai. (ACA, 05 anos, F)

“Néo, aqui a tia ndo deixa virar bicho... porque aqui nao
tem bicho, sé na casa que pode... De “Ben 10” na escola
nao! Sé de “Backyardigans’... porque a tia ndo deixa, se
eu virar bicho eu vou destruir a escola, né! De
“Backyardigans” pode brincar, de dia da corrida, dia da
moto, dia do policial. (ALR, 05 anos, M)

O local que a crianca escolhe para realizar suas brincadeiras demonstra
a sua necessidade de brincar livre e espontaneamente. Para ela, o que importa

€ estar pronta para entrar em outro mundo, construindo e movimentando o seu
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espaco brincante, que necessita somente de um suporte para a brincadeira,
algo que possam prendé-la em seu mundo de faz-de-conta.

As criancas citaram casa, quadra, sala de aula e brinquedoteca como
seus espacos brincantes favoritos, aqueles que elas mais gostam de brincar,
mostrando a necessidade que sentem de se movimentar e de fantasiar. Elas
necessitam que sejam desenvolvidas em locais em que se encontra a liberdade
e/ou estdo contagiados por uma conduta ludica. Nesse sentido, a brincadeira
da crianca sofrera influéncias do contexto social e Sarmento (2006, p. 19)
acrescenta que “[...] cada crianga vive no interior de um sistema simbdlico que
administra seu espaco social”.

Durante o recreio, as criangas aproveitam o que esta a sua volta, ou
seja, 0 que a escola proporciona para brincar, se divertem e se movimentam
praticamente o tempo todo: correm, brincam de luta, de piques. Utilizam esse
momento para liberar energia, se movimentar e simplesmente brincar. Isto é,
tendem a se juntar, formando grupos para suas brincadeiras. Esse
comportamento parece corroborar aquilo que Chateau (1987) denomina de
atracdo mutua entre as criancas, produzindo uma socializacdo natural; isto €, a
troca de experiéncias € compartilhada no evento das brincadeiras.

Outro ponto interessante foi que uma das criangcas fez questdo de
enfatizar que s6 pode brincar de desenho em casa. Provavelmente, isso foi dito
pelo fato de ter mais liberdade, ter a TV a qualquer momento para exibir e criar
novas brincadeiras a partir dos desenhos que gostam de assistir e nao ter
quem os impecam de brincar, ja que na escola, sé podem brincar livremente
em momentos especificos, no recreio e/ou supervisionados por adultos.

Em casa, as brincadeiras de faz-de-conta agem como instrumento
lidico, representando as multiplas dimensGes da fantasia com o objeto
brincante e as mutac¢des que ocorrem de acordo com a vontade e a percepcao
da criangca, mostrando a for¢ca do imaginario em suas brincadeiras e as suas

relacdes particulares com o seu mundo ludico.

Para as criancas, no ambito do jogo simbolico, o objecto
referenciado ndo perde a sua identidade prépria e €, a0 mesmo
tempo, transmutado pelo imaginario: a crianga “veste” a
personagem da méae, do bebé, do médico ou do cientista
maluco sem perder a nocdo de quem é e transforma os
objectos mais vulgares nos mais inverossimeis artefatos — a
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caixa de cartdo no automoével, o lapis de cera no batom, uma
caixa de bolachas no tesouro escondido dos piratas... Do
mesmo modo, a crianca funde os tempos presente, passado e
futuro, numa recursividade temporal e numa reiteracdo de

s

oportunidades que é muito propria da sua capacidade de
transposicdo no espaco-tempo e de fusdo do real com o
imaginario (SARMENTO, 2005, p. 375).

Uma das criangas falou que na escola ndo podem virar monstros, se
referindo a transformacdo do BenlO, por exemplo, que sdo brincadeiras mais
agressivas e agitadas, que usam o0 componente luta para incrementar a
brincadeira. Segundo as préprias criancas, se brincarem disso, podem destruir
a escola, devido aos confrontos que podem surgir e ao uso de seus poderes.

Esta fala retrata o poder do imaginario, de criar situacées que, para as
criancas, sao possiveis no seu mundo de faz de conta, onde s6 l4 ha alguma
existéncia. E uma forma de representarem e construirem imagens, acdes,
significados, movimentos e historias, a partir do que chamam sua a atencéo e
que pertencam ao dominio do imaginario.

Contudo, brincar de Backyardigans na escola é permitido, pois se trata
de uma forma de brincar mais tranquila e educativa. Ensinam boas maneiras,
valorizam o aprendizado e exercitam a imaginagdo. E quando citam cenas do
desenho e brincam de realizar suas aventuras com atitudes mais serenas.
Entdo, para Sarmento e Pinto (1997, p. 13-14), apresenta-se um paradoxo em

relacdo a brincadeira da crianca:

[...] espera-se delas que se comportem como criangas, mas
sdo criticadas nas suas infantilidades; é suposto que brinquem
absorvidamente quando |hes diz para brincar, mas ndo se
compreende porgue ndo pensam em parar de brincar quando
se lhes diz para parar...

Passa pela cabeca da crianca situacdes e desejos um tanto confusos,
pois necessitam vivenciar, explorar e potencializar o seu imaginario. Entretanto,
na escola, eles evitam ou fazem de maneira camuflada, longe do olhar da
professora.

Isso faz parte do simbolismo infantil, pois permite que a crianca explore
contradicbes e possibilidades. E a frivolidade da brincadeira em acéo,
aparentemente sem nexo a etologia do mundo adulto, futil, “sem prego”, mas

com muito sentido e I6gica para a crianga, para quem consegue entrar nesse
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mundo e interpretar sua cultura. E nesse momento que as criancas se afirmam
como atores sociais com a multiplicidade de agdes e representagdes.

Em relagdo aos desenhos animados, as criancas acabam se
apropriando de elementos da cultura atual para fazer parte da cultura Iudica
infantil. Isso provoca alteracdes ou transformacgdes na socializacao, na visao de
mundo, nos valores e na tradic¢ao.

Em contrapartida, ndo podemos esquecer que vivemos em uma
sociedade com caracteristicas da dita “pdés-modernidade”, que se apresenta em
constantes transformacfes, e as brincadeiras e as condutas ludicas exibem
uma dimensao de atualizacdo de acordo com o que mercado de consumo
oferece, com tracos de sofisticacdo, seducao e efemeridade.

Isso pode ser notado quando a crianca cita que criou um tipo de pique,
gue mistura um pique-pega com aspectos fantasmagoricos e agressivos, do
ledo ser o pegador, do macaco destruir a cidade e brincar de apostar corrida
como no desenho animado dos Backyardigans. Isso demonstra que a crianca é
autora e co-construtora de seus conhecimentos e brincadeiras, e faz essas
relacbes com a criatividade de acordo com o que interpreta do ambiente e
elementos que compdem a brincadeira (SARMENTO, 1997; BROUGERE,
2008).

Para a crianca, todos os elementos que compdem o seu meio social sdo
passiveis de brincadeira, agem para aflorar o seu imaginario, se combinam
entre si e englobam aspectos emocionais, sociais e culturais. Nesse sentido,
considerando as criangas seres sociais e as suas brincadeiras uma maneira de
interagir com 0 seu grupo, ao desenvolverem as suas brincadeiras, se
socializam, desempenham o seu protagonismo e constroem conhecimentos.

Ao falar de brincar de Poderosa, a crianca se refere ao desenho
animado As Meninas Super-Poderosas. Apresentando uma transferéncia
espontanea do que se assiste na TV e transporta para a realidade brincante.

Para Sarmento (2004), a crianga apresenta uma “autonomia cultural’,
quando as suas representacoes e significacdes se consolidam dentro da sua
cultura infantil e conseguem fazer delas o que bem entendem, pois possuem
um aspecto relacional e mostram a sua afinidade com a cultura societal.

A analogia entre o aspecto relacional e a autonomia cultural pode ser
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expressa principalmente pela interatividade, ludicidade, fantasia do real e a
inventividade. E nesse momento que as criangas interagem com o mundo e
com 0 que esté a sua volta: imitando, criando, transformando e repetindo seus
devaneios. Além de compartilharem vivéncias, principalmente as brincantes
com seus pares, se tornando uma forma de contribuir para estruturarem
futuramente a sua vida social, ou seja, capacitando essas criangcas para se
tornarem atores sociais.

Quando citam que brincam de Copa-Pistao, relatam partes de cenas do
filme Carros (2006), uma competicdo automobilistica realizada no filme.
Entretanto, a brincadeira ocorre utilizando a corrida de velocidade e o préprio
corpo como o veiculo: disputando, imitando o ronco dos motores e escolhendo
seus personagens preferidos para atuar na Copa-Pistdo. Kishimoto (1999,
p.29),

[...] o sentido do jogo, veiculado nos tempos atuais, como um
meio de expressdo de qualidades espontaneas ou naturais da
crianga, como recriagdo, momento adequado para observar a
crianca, que expressa através dele sua natureza psicologica e

BN

inclinacdes. Tal concep¢cdo mantém o jogo a margem da
atividade educativa, mas sublinha sua espontaneidade

E Benjamin (1984, p. 11) aponta os principais comportamentos das
criangas, que possuem em sua natureza marcas de sua sensibilidade,
misturando diferentes sentimentos no decorrer da brincadeira: “[...] o ser
humano de pouca idade constrdi 0 seu proprio universo, capaz de incluir lances
de pureza e de ingenuidade, sem eliminar, todavia, a agressividade,
resisténcia, perversidade, humor, vontade de dominio e mando”.

Essa agressividade pode ser vista quando falam que, ao brincarem de
Ben 10, se metamorfoseam e viram monstros, lutam com os inimigos; quando
pensam ou chamam alguém para lutar, fantasiando através do amparo do
desenho - como as Meninas Super-Poderosas — ou, simplesmente, convidando
um colega para brincar de lutar. Brincam, treinam e aprendem a lutar, se
sentem fortes, capazes de proteger o mundo.

Quando as criangas brincam de luta ou com a sua prépria agressividade

Revista Educagéo e Cultura Contemporanea, v. 18, n.80 68



atraves do contetdo dos desenhos, talvez a utilizem como uma saida para lidar
com a sua propria realidade. A TV aparentemente funciona como uma forma
ludica da crianca interagir com o mundo, criando fantasias e brincando com os
personagens, ou seja, € um momento que ela se afasta de tudo que a

incomoda e entra no seu universo brincante.

Antropélogos e psicélogos que estudam as brincadeiras, no
entanto, demonstram que brincar tem muitas outras fungdes —
uma delas é permitir as criancas que finjam ser o que sabem
gue nunca serdo. Explorar o que é impossivel, perigoso demais
ou proibido, para elas, em um contexto controlado e seguro, €
uma ferramenta importante para que aceitem os limites da
realidade. Brincar com o 6dio é uma maneira valiosa de reduzir
seu poder. Ser mau e destrutivo na imaginagdo € uma
compensacdo vital para a loucura a que todos nds precisamos
nos submeter se quisermos ser uma pessoa bhoa. (JONES,
2004, p. 12)

Quando vemos criancas fascinadas por desenhos com contelddos
violentos, temos receio do que possa acontecer e as atitudes que venham a
esbocar. No entanto, para Jones (2004), brincar com violéncia de faz-de-conta
€ trabalhar com medos e angustias da vida real, desenvolvendo consciéncia
entre a diferenca entre o que é real do que néo €, isso faz com que se sintam
fortes e protegidos, além de canalizarem suas emoc¢des e diminuirem suas

ansiedades, funcionando como uma valvula de escape.

As criangas querem ser fortes e felizes ao mesmo tempo em
que se sentem seguras. Se prestarmos atencdo, veremos que
as fantasias delas expressam o0 que acham que precisam
atingir. Mas precisamos olhar além de nossas expectativas e
interpretacdes adultas e enxergéa-las através dos olhos de uma
crianca. Primeiro, precisamos comecar a desembaracar 0s
medos e preconceitos que nos impedem de fazé-los (JONES,
2004, p. 23).

Pais e professores, ao se depararem com situagdes onde as criangas
brincam de lutar, de contar histérias com teor agressivo ou brincar de cacar
monstros como herois, deveriam primeiramente refletir e pensar em como lidar

com essa situacdo, pois sdo acdes relacionadas ao cotidiano infantil, como
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brincadeiras que imitam da TV.

O componente televisivo permeia as brincadeiras das criangas,
principalmente quando ligam esses conteudos televisivos as suas brincadeiras,
criando situacfes imaginadas. A influéncia do desenho animado na brincadeira
evidencia a pouca passividade nos momentos brincantes, pois a estruturam de
modo a iniciar e a organizar a mesma. De fato, as criangas passam horas na
frente da TV; porém, quando vao brincar, usam essas imagens, 0 movimento e
a imaginacao como recurso/instrumento brincante, a fim de dar forma as suas
ideias, em quaisquer ambientes que possam ocorrer eventos ludicos, por meio
de sua habilidade simbdlica.

Desta maneira, a brincadeira esbog¢a o seu comportamento ladico, nao
s6 materializada na frivolidade, como também em um espaco de atividade
séria, no tempo aiénico da brincadeira, onde todos os aspectos imaginativos
traduzem o mesmo grau de importancia e de intensidade, e a atividade ludica

aparece com um papel de destaque no comportamento e na natureza infantil.

Consideracoes finais

Refletir sobre o espaco brincante e suas interacdes, considerando este
altimo como recursos e/ou ferramenta ladica, bem como o que compde 0s
momentos ludicos das criancas pesquisadas, nos faz pensar na possibilidade
de uma ligacdo com a concepc¢ao grega de tempo em Aidbn como uma maneira
de sugerir espacos e tempos da e para crianca no presenteismo.

E importante notar, por meio da percepcéo das criangas, que 0 espago
para a brincadeira € aguele em que podem ter liberdade para criar, interagir e
socializar os seus momentos brincantes, na maioria das vezes, longe do olhar
do adulto, seja ele na quadra, no patio da escola, na brinquedoteca. Ou seja,
Nos espacgos que proporcionam essa socializacéo ludica.

Entretanto, as proprias criangas percebem as restricdes impostas pelo
sistema educacional. De certa forma, seguem essas normas, aprendem como
devem se comportar, mas nao deixam de brincar e de expor a sua necessidade
de ser crianca e de mostrar toda o seu protagonismo nas brincadeiras.

Nesse sentido, 0 processo imaginativo ira se estruturar de acordo com a

organizacao e juncao de pensamentos, de imagens, de atos, do contexto social
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e do sistema simbalico que significam em sua realidade (SARMENTO, 2006). E
o nivel de imaginagdo dependera do seu repertorio brincante e criativo, de
como brincam — ndo dentro dos espacos, mas com este espaco, parafraseando
Sutton-Smith (2001). Deste modo, inseridos e contagiados por uma conduta
lidica conseguirdo ingressar em um ambiente de fantasia.

Quando as criancas brincam com os desenhos animados, isto €, de usar
0 seu instrumento ladico como recurso brincante, elas apresentam um desejo
de conexao, de estar proximo daquilo que faz parte do seu imaginario, de seus
atos e de seus pares — indicando uma socializacdo natural e uma co-
construcdo da brincadeira, (CHATEAU, 1987; SARMENTO; PINTO, 1997;
BROUGERE, 2008) — nas quais a agressividade, a forca e o poder aparecem
como um estopim para o seu inicio, expondo uma comunicacao virtual ou uma
metacomunicacao.

E pela desconstrucdo, pelo metamorfismo, onde tudo se modifica, que
aparece a autenticidade infantil. Principalmente, quando usam a transformacéo
para brincar com personagens de desenhos animados e de filmes misturados
em brincadeiras rotineiras (corridas, piques, lutas...), indicando o papel dos
desenhos animados como instrumentos lidicos nos momentos brincantes.

A habilidade simbdlica da crianca vai permitir que viva intensamente o
espaco brincante, se apropriando, explorando e criando novas ac¢fes para
situacdes na qual estd inserida, fortalecendo sua cultura infantil. E, como
resultado, percebemos que a habilidade simbdélica infantil aponta para aspectos
brincantes que flutuam pelo viés tradicional (com o corpo, em grupo, com 0
outro), simbdlico (através da imaginacéo, da agressividade, da criatividade e de
histérias de faz de conta) e contemporaneo (com os desenhos animados e a
TV). Assim, o tempo aibnico se materializa quando trazem elementos dos
desenhos animados para compor e mostrar a intensidade de suas brincadeiras.

Levando em consideragdo esses aspectos, este texto sugere que a
instituicdo escolar poderia agir para fazer esse contrapeso, realizando um
esforco de compreender e reconhecer esse espaco-tempo da crianga, seja
observando por meio de sua liberdade e de sua autonomia brincante seja
buscando uma aproximacdo e um dialogo com a vida infantil. Assim, seria

possivel perceber novas oportunidades para aprender a olhar as criancas e o
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gue elas insistem em descortinar.

Como se pudéssemos realizar um processo de osmose entre a escola e
a cultura infantil, com o objetivo de se atingir a mesma concentracdo em ambos
0S meios, e assim, compreender o espaco brincante e os seus atos ludicos,
permanecendo atentos aos comportamentos das criancas, aprendendo com
elas, e acima de tudo, observando a weltanschauung (visdo de mundo) da
infancia, principalmente, quando nos atentamos para escuta-las (SARMENTO;
PINTO, 1997).

Trabalhar com os conteudos da cultura infantii € uma questdo de
interpretacdo, ja que a criangca nos mostra o tempo todo com o qué brinca, as
suas especificidades, o seu simbolismo e as re-significagbes do mundo de
hoje. Os professores podem ser co-contrutores deste processo, aproveitando
as habilidades simbolicas das criancas para incrementar a sua aula. Assim, a
aula pode ter muito mais significado.

E preciso se aproximar dessa significagdo infantil e ver a crianga como
um ser do presente, que habita este tempo intensamente, o tempo de Aidn,
repleto de recursividade e de novas possibilidades (SARMENTO, 2005). E
olhar para a crianca além da visdo de um simples aprendiz, a de um ser que
guarda segredos e fantasias. Basta conseguir decodificar esse mundo,
sugerindo uma educacao do olhar sensivel a partir da realidade concreta e
imaginativa da crianca.

Entende-se que a infancia é uma fase da vida que nos fornece
experiéncias brincantes que devem ser compartilhadas entre os atores sociais
e também pelos professores, pois neste tempo de Aidn que percebemos a
expressividade e a constituicdo da crianca (KOHAN, 2004). Estes devem
perceber a intensidade expressiva do movimento, da brincadeira e das
influéncias que estdo expostas, para que os professores saibam dialogar,
trocar e enriquecer suas aulas.

E preciso que os professores busquem se aproximar do tempo da
crianga, do tempo aidnico e ndo se prendam ao tempo de Chronos, de modo
que conhecam o repertorio brincante da crianca e 0 que pode acompanhar
essas brincadeiras. Para Kohan (2012), a crianca nos surpreende com a sua

vivacidade, criatividade e energia no momento que estdo brincando, nos
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brindando com momentos preciosos e que deixam tracos de sua
espontaneidade, isto é, reinam no tempo de Aidn.

Portanto, é preciso que a instituicdo escolar tenha a imagem da crianca
como um ser denso, pleno e complexo, conectado com o que podem
manifestar corporalmente e imageticamente. Por isso, faz-se necessario que os
professores tentem alcancar e identificar os componentes lidicos que podem
fazer parte do processo e do espago-tempo brincante, pois “[...] o olhar das
criancas permite revelar fendbmenos sociais que o olhar dos adultos deixa na
penumbra ou obscurece totalmente” (SARMENTO; PINTO, 1997, p. 25), com o

objetivo de construir um olhar aiénico para a brincadeira.
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