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BRINCADEIRA, MIDIA E
POS-MODERNIDADE: reflexdes
e dilemas na sociedade atual

Resumo

Discute-se a relacao da brincadeira e
da Pés-modernidade, visando verificar
caracteristicas, a compreensao deste
periodo e a trajetéria da brincadeira
enquanto bem cultural. A pergunta
norteadora é como as brincadeiras
estao se desenvolvendo na sociedade
Pbés-moderna, no contexto das aulas
de Educacao Fisica, principalmente
neste periodo onde as referéncias
infantis estdo baseadas essencialmente
na presenca midiatica, como TV e
Internet. A fundamentacao tedrica
deste ensaio se ancora nos estudos de
Hall, Brougere, Postman, Betti, entre
outros. Compreender este momento
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Abstract

Discuss the relationship of play and
Postmodernity, in order to verify
characteristics, the understanding

of this period and the trajectory of
the play such a cultural heritage. Its
central question is the way how the
play are being developed within the
postmodern society, in the context of
physical education classes, especially
in this period where the references
to children are based primarily on
media presence, like TV and inter-
net. The theoretical basis of this test
was anchored in the studies of Hall,
Brougere, Postman, Betti, among oth-
ers. Understanding this point is made
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se faz pertinente no contexto cultural
em que vivemos e contribui para
estimular reflexdes acerca de possiveis
transformagoes na cultura escolar.
Palavras-chave: P6s-Modernidade;
Brincadeira; Midia

Introducao

As criancas de hoje, di-
zem os soci6logos, nasceram na
era digital. Em uma sociedade
que tudo muda o tempo todo e os
avancos tecnoldgicos acontecem
rapidamente. Entretanto, elas nao se
sentem intimidadas, muito menos
indiferentes a esse mundo, pelo
contrario, conseguem se adaptar,
interagir e aprender com muita fa-
cilidade, diferente de grande parte
dos adultos que estao a sua volta.

Essa grande proliferacao
de informagoes vindas da midia e de
seus desdobramentos proporcionou
um contexto de instantaneidade e
transformacdes, que na perspectiva
Pés-moderna, é encarada como algo
liquido, que esta sujeita a alteracoes
sem aviso prévio.

Neste sentido, como pode-
riamos pensar sobre a brincadeira
enquanto um fendmeno dentro da
totalidade da cultura escolar neste
periodo pos-moderno? Sera que
suas caracteristicas permanecem
inalteradas? Pode respirar alguma
influéncia desse zeitgeist atual?

relevant within the cultural context in
which we live, and helps to encour-
age thoughts about possible changes
in school culture.

Keywords: Postmodernism; Play;
Media

A fim de buscar compre-
ender a relacao entre brincadeira
e Pos-modernidade, procura-se
contextualizar suas caracteristicas e
concepcoes, inseridas na perspecti-
va cultural do conhecimento, com o
intuito de ressaltar a relevancia e a
conscientizacao de instituir a escola
como detentora e facilitadora das
praticas corporais culturais, e assim,
proporcionar um ambiente propicio
ao didlogo com o que vem aconte-
cendo na sociedade atual.

Nao podemos deixar de re-
levar a importancia em contextuali-
zar o periodo da Modernidade, para
entender como as mudancas estao
ocorrendo com o passar do tempo e
airrupgao de informagoes e as novas
tecnologias de comunicagao.

A Modernidade é um pe-
riodo caracterizado pela razao,
pela objetividade e pela homoge-
neidade, e se afasta de concepcoes
metafisicas. Entretanto, esse ideal
de homogeneidade fez com que
surgisse uma crise, devido a socie-
dade necessitar de uma visao que
englobasse as diferencas e particu-
laridades existentes.
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A Poés-modernidade passa
ser designada por Bauman (2007, p.
7) como uma sociedade liquido-mo-
derna, onde tudo “[...] muda num
tempo mais curto do que aquele ne-
cessario para a sua consolidacao...”,
ou seja, nao se admite estabilidade,
é vivida em incertezas constantes,
e tudo que se tornou obsoleto é
descartado, e procura-se algo novo
para por em seu lugar. Portanto, a
vida liquida é uma vida de consumo
que altera habitos, formas de agir
e conceitos com uma velocidade
esmagadora. E 0 mesmo que dizer
que essa Weltanschauung orienta as
nossas praticas cognitivas, no plano
do individual ou do todo social.

De acordo com Hall
(2002), a Pés-Modernidade é ca-
racterizada como uma sociedade
de mudanca constante, rapida e
permanente, onde as transforma-
¢oes sao mais profundas, alterando
algumas caracteristicas particulares
do nosso cotidiano.

Esse processo produz o sujeito
pés-moderno, conceitualizado
como nao tendo uma identida-
de fixa, essencial ou permanen-
te. A identidade torna-se uma
“celebracao mével”: formada e
transformada continuamente em
relacio as formas pelas quais
somos representados ou inter-
pelados nos sistemas culturais
que nos rodeiam (HALL, 1987).
E definida historicamente, e nao

biologicamente. O sujeito assu-
me identidades diferentes em di-
ferentes momentos, identidades
que nao sao unificadas ao redor
de um “eu” coerente. Dentro de
nos ha identidades contradito-
rias, empurrando em diferentes
direcoes, de tal modo que nossas
identificacoes estao sendo conti-
nuamente deslocadas. (p. 12-13)

Neste sentido, as velhas
identidades da Modernidade estao
em declinio, transformando o su-
jeito unificado e estavel, em um su-
jeito com identidade Pés-moderna,
caracterizado por ser fragmentada,
variavel e proviséria, contudo, tem a
possibilidade de criar novos sujeitos
e novas identidades.

Para Gatti (2005), a P6s-
modernidade apresenta um carater
polissémico e um aspecto de mo-
vimento cultural que se denomina
como algo em acelerada mutagao
e sem elementos que consigam
consolida-lo. Pode ser considerado
um periodo de ruptura e/ou de tran-
sicao com o Moderno, apresenta
caracteristicas do cendrio atual,
principalmente os que sao ligados
a era das novas tecnologias. Nao
importa a época em que o homem
vive, vai sempre precisar se plugar
em novas tecnologias — essa é a
paga do Homo habilinus, como nos
sugere a psicologia evolucionista.

Deste modo, a Pés-moder-
nidade juntamente com a tecnologia
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delineia um caminho com tracos
de fragmentacdo nas relagoes, na
realidade e na cultura, devido a
grande influéncia da midia na vida
das pessoas, trazendo informagoes
e modelos que sao exaltados para
serem seguidos, perdendo suas rai-
zes. E esse impacto se reflete na so-
ciedade em todos os ambitos, onde
as importantes mudancas surgiram
com o avanco da tecnologia que
esta presente em praticamente em
tudo no nosso dia-a-dia. Diante desse
contexto, intenta-se avancar as refle-
x0es sobre a relacao da tecnologia e
a educacao, que tendem a aparecer
e modificar a cultura escolar.

A escola, que conhecemos
desde priscas eras, tem como um de
seus fins promover a compreensao e
a perpetuacao da cultura, através da
instrucao, levando em consideracao
os elementos que a integra como
seus principais atores, discursos,
linguagens, costumes, praticas e
valores, funcionando como um es-
paco de transmissao dos saberes.

Forquim (1993) define a
cultura escolar como sendo algo
que apresenta condutas ritualiza-
das e modos de pensar que estao
contextualizadas na histéria do
cotidiano escolar:

[...] um conjunto dos conte-
Gdos cognitivos e simbolicos
que selecionados, organizados,
normalizados, rotinizados, sob

efeito dos imperativos de didati-
zacao, constituem habitualmen-
te o objeto de uma transmissao
deliberada no contexto das es-
colas. (p. 167).

Todavia, a instituicao es-
colar também é um local em que
se compartilham as idéias e ideais
que podem sofrer transformacoes
de acordo com os atores sociais que
estdo presentes nesse contexto. Por
isso, a urgéncia em se pensar sobre
a identidade da escola dentro da so-
ciedade atual e a sua especificidade
quanto a dinamica dos processos
de transmissao do conhecimento,
de forma que possa dialogar com o
saber dentro e fora da escola.

Para Candau (2000, p. 68),
esta relacao da cultura escolar com
a realidade deveria ser reexamina-
da, pois “[...] mudam as culturas
sociais de referéncia, mas a cultura
da escola parece gozar de uma ca-
pacidade de se auto-construir inde-
pendente e sem interagir com esses
universos”, deixando transparecer a
fragilidade em seu sistema que nao
se encontra no mesmo caminho da
contemporaneidade tecnolégica.

E na sociedade liquida,
tudo que nao existe é algo sélido e
imutavel, pelo contréario, o sélido é
destruido, e posto outro em seu lu-
gar com uma velocidade incrivel. E
Bauman (2001) destaca que “o mun-
do fora das escolas” cresceu de um
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modo inversamente proporcional
ao de dentro da escola, que educar
para a vida tera outro significado
dentro do atual ambiente social em
que vivemos.

Candau (2000, p.68) re-
forca que a distancia entre a escola
e a sociedade contemporanea pode
ser algo prejudicial, pois os alunos
tém contato com tudo que ocorre no
mundo, e deste modo, é “[...] possivel
detectar um congelamento na cultura
da escola que, na maioria dos casos, a
torna estranha a seus habitantes”.

Essa massa de informacoes
jogadas a cada milésimo de segundo
para os alunos trouxe para a socieda-
de uma verdadeira desordem, pois é
dificil acompanhar se os professores
estao interligados com esse saber
momentaneo que sao expostos pela
Internet, pelos meios de telecomu-
nicacdes, entre outros.

Para Bauman (2007, p.
21), a educacao tem como objetivo
“I...] contestar o impacto das expe-
riéncias do dia-a-dia, enfrenta-las e
por fim desafiar as pressoes que sur-
gem do ambiente social. Mas sera
que a educacado e os educadores
estao a altura desta tarefa?”

A vida liquido-moderna
exige do professor consciéncia
critica, flexibilidade, eficiéncia,
mobilidade, estar atento ao que
ocorre ao seu redor e na vida dos
alunos, promover o exercicio critico
e reflexivo nos mesmos, fomentar

o didlogo e a cidadania, e acima
de tudo, tentar utilizar os recursos
tecnologicos ao seu favor, para que
nao se torne obsoleto dentro desta
sociedade.

Entdo, é preciso que haja
um canal de didlogo, ou melhor, um
conhecimento cultural triangular,
englobando escola-professor-aluno,
para que seus conhecimentos sejam
compartilhados, a fim de que consi-
gam se situar dentro da sociedade
Pés-moderna. Deste modo, deve-se
pensar sobre o uso da tecnologia e
da influéncia midiatica como recons-
trucao da pratica do professor e da
aproximacao com o mundo infantil,
principalmente com o universo das
brincadeiras no contexto atual.

Sabemos que a brincadei-
ra para crianga apresenta um valor
sentimental e essencial a sua natu-
reza, e que revela aspectos lGdicos
e imaginativos na sua entrega ao
jogo, exteriorizando um enorme
fascinio sobre o ato de fantasiar
e brincar, além de caracteristicas
marcantes e particulares presentes
neste momento, que fazem parte da
sua cultura corporal de movimentos
(CHATEAU, 1987; BENJAMIN,
1984; HUIZINGA, 2007; DARIDO
& RANGEL, 2005).

Assim, a midia possui uma
forte influéncia no campo pedagdé-
gico, principalmente no ambito da
Educacao Fisica escolar, no que diz
respeito as suas praticas pedagogicas
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e corporais, que reflete na cultu-
ra corporal dos alunos, pois eles
passam a manifestar interesses e
reproduzir conceitos. Betti (2003)
afirma que,

Se cabe a Educacao Fisica in-
troduzir e integrar o aluno na
cultura corporal de movimen-
to, ha que se considerar que: i)
a integracao ha de ser do aluno
concebido como uma totalidade
humana, com suas dimensoes
fisico-motora, afetiva, social e
cognitiva, e ii) o consumo de in-
formacoes e imagens provenien-
te das midias faz parte da cultura
corporal contemporanea, e por-
tanto, ndo pode ser ignorada;
pelo contrério, deve ser objeto e
meio de educacao, visando ins-
trumentalizar o aluno para man-
ter uma relacao critica e criativa
com as midias (p. 97-98).

Por isso, o professor de
Educacao Fisica deve fornecer ao
aluno mais contato com as informa-
coes expostas pela midia, levando-o
a ter consciéncia e interesse pelo
saber que a escola busca facilitar,
e assim, consiga decodificar as
imagens e simbolos expostos pela
midia, tornando esse espaco uma
maneira de imprimir um significado
coerente a essas informagoes.

Sendo as aulas de Educa-
cao Fisica um ambiente propicio a

trocas de conhecimentos corporais e
brincantes, o professor deve salientar
a dimensao cultural de sua discipli-
na, ampliando a visao dos alunos
para além dos muros da escola,
interagindo com a sua realidade.

Nesse sentido, um dos
maiores veiculos de transmissao de
informacoes que estd presente na
vida da maior parte das criancas é a
Televisao. Ela apresenta um espaco
capaz de prender o espectador por
um longo periodo através de uma
espécie de magia, que desperta o in-
teresse e inclinacoes para os assuntos,
imagens e linguagens que sao exibi-
dos. Nela, a crianca tem a oportuni-
dade de ter programacoes dedicadas
exclusivamente a sua faixa etaria,
que sao os Desenhos Animados e as
Historias em Quadrinho. Este se faz
presente tanto na TV aberta quanto na
TV fechada. Na TV aberta, a maioria
dos canais exibe a sua programacao
infantil no periodo da manha, en-
quanto que na TV fechada, existem
alguns canais especializados, onde a
programacao de desenho animado
passa o tempo todo, oferecendo ao
telespectador uma grande variedade
de desenhos.

Partindo desse ponto,
como a criancga se relaciona com
a midia televisiva? As suas brin-
cadeiras podem sofrer alguma
influéncia?

No campo da Educacao
Fisica, que tem o esporte como
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grande chamariz para as criancas,
a midia televisiva ocupa um lugar
de destaque. Elas passam a desejar
tudo que é relacionado ao que elas
assistem, se tornando consumidoras
em potencial, fazendo do esporte e
de suas brincadeiras uma maneira de
representar este momento. E desta for-
ma, as aulas de Educacao Fisica, prin-
cipalmente para a Educacao Infantil,
traduzem tendéncias, comportamen-
tos, conceitos e praticas trazidos pela
midia, como atividades de cunho
ltdico-esportivo, como é o caso do
“quadribol” 3, das lutas, das dancas e
das fantasias de faz-de-conta.

Para Girardello (2008), a
crianca se relaciona com a midia de
uma forma bastante intensa e com
lacos muito proximos, a ponto de
alterar a sua cultura, pois tem acesso
muito facil a contetidos e imagens
que sdo expostos quase o tempo
todo pela midia, possibilitando um
acesso facilitado, se fazendo presen-
te todo o tempo no cotidiano das
criancas. E complementa que uma
educacao que nao esteja atenta ao
que esta acontecendo na era digital,
se torna incompleta.

A crianga que cresce nesse
meio digital possui caracteristicas
particulares, como fazer varias coi-
sas a0 mesmo tempo, bem como
interagir por um grande periodo

nesse universo tecnolégico, reve-
lando que a midia desempenha um
papel consideravel na agenda e na
cultura infantil.

Quando as criangas estao
envolvidas com a programacao
televisiva esbocam caracteristicas e
comportamentos, que sao proprios
do dominio do jogo. Huizinga
(2007) ressalta que “[...] todo jogo
é capaz, a qualquer momento, de
absorver inteiramente o jogador”
(p. 11), e fazem desse momento um
espaco de brincadeira e personifica-
coes de personagens de desenhos
animados, conduzindo a brinca-
deira para cenarios e contextos que
elas desejam.

Para Brougere (2001),
durante a infancia, a crianca passa
por um processo de apropriagao
e manipulacao de imagens e de
representacoes, constituindo o
seu repertorio cultural particular
e dando-lhes novos significados,
como um processo de impregnacao
cultural, onde ha elementos desta
cultura que passam por

[...] confrontacdo com imagens,
com representacdes, com for-
mas diversas e variadas. Essas
imagens traduzem a realidade
que a cerca ou propde univer-
sos imagindrios. Cada cultura

3 Um esporte ficticio baseada na série Harry Potter.



32

Motriviv - ‘ncia

dispde de um “banco de ima-
gens” consideradas como ex-
pressivas dentro de um espaco
cultural. E com essas imagens
que a crianca podera se expres-
sar; € com referéncia a elas que
a crianga poderd captar novas
producoes. (p. 40)

Com isso, “[...] quanto
mais ativa for a apropriacao, mais
forte ela se torna” (Ibid., p.48), pos-
sibilitando que a crianca crie uma
atmosfera de imaginacao e que a
sua fantasia possa ser personificada
e inserida em suas experiéncias
cotidianas, como imaginar ser um
personagem de desenho animado,
[utar contra monstros e salvar prin-
cesas, por exemplo, mostrando a
passagem da observacao dos dese-
nhos para a atividade ltdica.

Para Brougére, a midia,
mais especificamente a TV con-
seguiu absorver a crianca e a sua
cultura, e afirma que “a televisao
transformou a vida e a cultura da
criancga, as referéncias de que ela
dispoe. Ela influenciou, particular-
mente, sua cultura lGdica” (2008,
p. 50), principalmente no que diz
respeito as brincadeiras tradicionais,
com suas praticas corporais proprias
e a sua tradicdo. Entao, percebe-se
que este espaco ladico nao esta
fechado as influéncias externas, as
criancas se envolvem com o que
se encontra disponivel para elas,

principalmente com o contetdo
televisivo. Assim, a cultura ludica
infantil pode ser atualizada, bem
como evoluir através do que a
crianga se apropria e representa e
também se relacionar com a socie-
dade na qual ela vive, com marcas
fluidas da P6s-modernidade.

Porém, podemos pensar
também que da mesma forma que
a cultura evolui, ela também pode
se comportar de diferentes formas
e apresentar aspectos diferenciados
de acordo com o publico, local e
imagens em que sdo contextua-
lizados, se apresentando de uma
maneira dinamica.

Sendo assim, a TV com
seus desenhos oferecem suporte para
a brincadeira infantil, possibilitando
uma gama de imagens que a crianca
decodifica e a interioriza, porém,
para que elas tenham o efeito na
brincadeira, é preciso que se associe
ao mundo de fantasia da crianca,
tendo um significado lddico.

E preciso que tais contetdos
possam ser integrados nas 16gi-
cas da brincadeira, que variam
menos do que as representa-
coes. A luta, o confronto com
o perigo, o socorro levado a
alguém, a reproducao de cer-
tas cenas da vida cotidiana (re-
feicao, cuidados com o bebg,
compras) sdo as tais estruturas
que podem ser revistas de no-
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vos contetdos. (BROUGERE,
2008, p. 53)

Entretanto, nem tudo que
a crianca vé na TV vira brincadeira,
nao funciona como algo imposto,
que direciona para o que é assistido,
mas sim, como algo que chamou a
sua atencao, e possui a capacidade
de se transformar em fantasia, con-
dicionando a brincadeira.

De acordo com Chateau,
a fonte de criagdo e imaginacao da
crianca esta amparada pela “sombra
do mais velho”, que pode ser en-
tendido como o grande e/ou como
o adulto, em quem ela se inspira
para realizar as suas brincadeiras,
onde ela desempenha “[...] o papel
do adulto no seu diminuto mundo
lGdico” (1987, p. 23). Pode-se dizer,
que com as mudancas ocorridas
na sociedade Pés-moderna, as re-
feréncias da crianga podem estar
mudando de foco, do adulto para
os veiculos de comunicacao em
massa, como a televisao, externan-
do linguagens, referéncias e com-
portamentos universalizados, onde
todos falam, assistem e brincam da
mesma coisa, modificando a cultura
infantil, e assim, a sua identidade
pode sofrer conseqtiéncias, “[...] a
identidade torna-se uma ‘celebracao
movel’: formada e transformada
continuamente em relacdo as for-
mas pelas quais somos represen-
tados ou interpelados nos sistemas

culturais que nos rodeiam.” (HALL,
2005, p. 13).

Sabendo a grande influ-
éncia que a midia exerce sobre os
alunos, a escola deve ficar atenta e
buscar novas estratégias pedagogi-
cas para atender a demanda da so-
ciedade. Sendo assim, fazer dessas
informacoes e linguagens midiaticas
algo para se discutir dentro das au-
las e oferecer significacdes ao que
elas se deparam, para que possam
refletir e ndo serem passivas a esses
contetidos, como uma possibilidade
de integrar a midia e a educacao.

Desta maneira, as mudan-
cas sociais ocorridas rapidamente
fazem com que esta cultura infantil
nao consiga se consolidar, que se
caracteriza por sua flexibilidade e
liquidez. E a industria cultural faz
com que prevaleca a logica da he-
gemonia, refletindo no consumo de
produtos dos desenhos animados,
onde a cultura midiatica se apropria
de uma série de bens, deixando
claro seu poder de massificacao e a
insercao de seus préprios conceitos
e valores, ou seja, “[...] as imagens
exigem do observador uma resposta
estética. Solicitam nossas emocoes,
nao a nossa razao. Pedem que sin-
tamos, nao que pensemos.” (POST-
MAN, 1999, p. 87). Neste sentido,
sera que a brincadeira perdeu seu
significado?

Postman (1999) destaca
o papel corrosivo das midias na
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Educacao, que acarretou no desa-
parecimento da infancia através
de uma construcao social, com as
criangas se tornando adultilizadas
e os adultos infantilizados, por es-
tarem expostas a essas tecnologias
quase o tempo todo, como a presen-
ca televisiva na vida infantil, “pois
estao falando do aparecimento de
um mundo simbélico que nao pode
sustentar as hierarquias sociais e
intelectuais que tornam a infancia
possivel” (Ibid., p.88).

Enquanto os livros apre-
sentam uma magia a ser desvenda-
da, a tecnologia (através da TV, PC
e do videogame) nao exige grande
esforco. As informacoes da cultu-
ra midiatica nao fazem distincao
entre adultos e criancas, onde a
erotizacao precoce, a violéncia e
o consumismo sao exemplos da
proximidade do mundo adulto do
mundo da crianca. Deste modo,
esta desaparecendo o sentido da
infancia, perdendo o seu encanto,
sendo transformada em um coerciti-
vo fato social, e “[...] é na televisao,
portanto, que podemos ver com
mais clareza como e porque a base
histérica de uma linha diviséria
entre infancia e idade adulta vem
sendo equivocadamente corroida”
(POSTMAN, 1999, p. 89).

A escola diante do desen-
volvimento acelerado da tecnologia
ficou de certa forma, desacelerada
diante da velocidade espantosa com

que a midia expde suas informacoes,
pois ha mais informacoes disponiveis
fora do que dentro da escola. Assim,
com um simples clique, os alunos
podem acessar as informacoes que
desejam saber e estarem cientes do
que esta acontecendo na sociedade
globalizada, e desta forma, “o novo
ambiente midiatico que esta surgin-
do fornece a todos, simultaneamente
a mesma informacao, (...) a midia
eletronica acha impossivel reter
qualquer segredo. Sem segredos,
evidentemente, nao pode haver uma
coisa como infancia” (POSTMAN,
1999, p. 94).

Porém, Postman nao su-
gere a abolicao do uso das tecnolo-
gias, mas faz algumas ressalvas so-
bre a escola diante do crescimento
tecnologico. Para ele, a escola é o
melhor lugar de apresentar o mundo
a crianca, de modo que aprendam
a desvendar o mundo adulto paula-
tinamente e os educadores devem
defendé-las dos riscos da adultili-
zacao precoce que estao por toda
a parte, que sao responsaveis pelo
desaparecimento da infancia, além
de incentivar o senso critico nos
alunos, para que consigam julgar o
que € ou nao é correto.

Discutir sobre o bem ou o
mal da tecnologia, ndo é assunto de
hoje. Em uma de suas obras, Post-
man (1993) versa sobre a cultura e
a tecnologia. E apresentada a lenda
do Rei Thamus e o seu encontro
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com o Deus Theuth, que inventou
dentre muitas coisas a escrita, e
discutiram sobre o seu uso.

Para o Rei, a escrita era
algo negativo, ilusério, pois a popu-
lacao receberia informacoes sem a
instrucao adequada, e para o Deus
Theuth, era a maior de suas inven-
coes, pois daria ao povo memoéria
e sabedoria.

Para o autor, é um erro pen-
sar que a tecnologia tem apenas um
Gnico efeito, ela pode se apresentar
de ambas as formas, caracterizando
algo positivo ou negativo. E para o
autor, a tecnologia sempre tera uma
biunivocidade sobre a cultura.

Quando a tradicao luta
para sobreviver dentro da socieda-
de, é quando saimos do estagio fer-
ramentista e entramos no estagio da
tecnocracia, onde ha um desgaste
dos elos com a tradicao. Porém, nao
se apresenta como uma subjugagao
total, pois se tal coisa acontecer,
é porque entramos no estagio da
tecnopolia, o dominio total, ou seja,
é quando a cultura se rende a tec-
nologia, e assim, “[...] o tecnopdlio
floresce, em particular, quando as
defesas contra a informacao sao
destruidas” (1993, p. 79).

Postman (1993) sugere
que tenhamos uma postura de um
“resistente romantico”, nao con-
fundindo informacao com compre-
ensao, considerando relevantes as
coisas antigas, nao desdenhando a

tradicao por amor a modernidade,
nao aceitando o engenho tecno-
l6gico como uma Unica forma de
progresso humano, dentre outros.

Entdo, é preciso que se
altere a estrutura dos curriculos
escolares, pois se deve comecar
desde a escola, no momento em
que a crianca esta disposta a co-
nhecer o que o mundo tem para
oferecer, e dessa forma, “[...] talvez
a contribuicao mais importante que
as escolas podem dar para a edu-
cacao de nossos jovens, seja dar a
eles um senso de coeréncia em seus
estudos, um senso de propdsito,
sentido e interconexao com o que
aprendem” (POSTMAN, 1993, p.
188). Com isso, podera ter uma vi-
sdo diferente, e acima de tudo, terd
a possibilidade de dialogar, com-
preender, criticar, contextualizar e
modificar os conceitos, habitos e
comportamentos da sociedade que
fara parte futuramente.

Morin (2002) discute os
problemas da Educacado na formacao
dos alunos e sugere que se repense a
Educacao para o século XXI. Segun-
do o autor, 0 “novo” brota sem parar,
as informacoes massificadas chegam
em um volume muito grande, sem
qualquer sentido, entretanto, ele
ressalta a capacidade de observar e
raciocinar com o conjunto, ou seja,
colocando o conhecimento dentro
de um contexto para que tenha um
significado pertinente.
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Esse fendbmeno tecnolé-
gico que vivemos hoje, onde tudo
esta conectado, informacoes que
Nao conseguimos processar e orga-
nizar produziu uma cegueira para
os problemas da nossa realidade.

O que deve ser feito, é
utilizar as inovacoes tecnolégicas
a servico da Educacao, principal-
mente nas aulas de Educacao Fisica,
sugerindo sites, programas de tele-
visdo, propagandas, aparelhos ele-
tronicos, jogos de videogame, tra-
zendo assuntos da atualidade para
a sala de aula, ou seja, analisando
e contextualizando as informacoes
midiaticas com o conhecimento
escolar, aproximando o encontro
educador-educando-atualidade.
Assim, os alunos farao o uso ade-
quado das informacdes midiaticas
que estao a sua disposicao.

Entretanto, nao podemos
deixar se perder o que a tradicao
nos passou de geracao em geracao,
Ccomo 0s jogos e as brincadeiras, que
sdo realizadas de maneira manual,
corporal e com contato pessoal,
diferente dos brinquedos informa-
tizados, como o videogame e afins,
que o individuo fica na maioria das
vezes restrito a companhia somente
da maquina.

Nas aulas de Educacao
Fisica com criancas pequenas, é
comum que elas participem inten-
samente das aulas, pois gostam de
brincar e aprender novos movimen-

tos, porém, nao deixam de lado
seus aparatos eletronicos e suas
brincadeiras, que muitas vezes se
confundem com os desenhos que
elas assistem, deixando transparecer
a sua fantasia e imaginacao. Desse
modo, serd que os professores de
Educacao Fisica conseguem lidar
com esta situacao?

O sentido da brincadeira
estd em projetar a sua imaginacao
no jogo, nao importa qual é o as-
sunto, objeto ou desejo, basta que
se queira que torne parte de sua
fantasia. Para Benjamin (1984, p.55)
“[...] a0 inventar estorias, as criangas
sdao cendgrafos que nao se deixam
censurar pelo sentido”, entao, elas
brincam, imaginam e concretizam
suas emogoes e fantasias no mo-
mento da aula, como uma espécie
de fuga, que na maioria das vezes,
o professor corta as suas asas, no
sentido de por ordem na aula, sem
prestar atencao no rico instrumento
que tem nas maos.

Entdao, por que nao fazer
dessa imaginacao infantil um tema
de aula, com desenhos, drama-
tizacoes, simulacoes de parte da
fantasia infantil, deixando que suas
ansiedades sejam descarregadas
em um ambiente de estimulacao
e de educacao? E um modo de
o professor inserir os elementos
corporais que as criancas expdoem
nas aulas, como corridas, saltos,
lutas e danca, elementos esses que
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estao contidos na cultura corporal
de movimentos.

Faz-se necessario que
ensinemos aos nossos alunos a
compreender a realidade em que
vivem, aprimorando as mentalida-
des frente a um aprendizado em
conjunto, unindo o conhecimento
dentro do contexto, em busca de
uma cidadania terrena e a mudanca
de pensamentos para que transfor-
me a sociedade fragmentada que
vivemos hoje em uma sociedade
mais unida, abrindo portas para um
futuro melhor.

Integrar e viabilizar o co-
nhecimento por meio da tecnologia
rompe com estruturas tradicionais
e desenvolve outra visao sobre
a Educacao, como uma pratica
mais inovadora e aberta a novas
possibilidades de aprendizado,
formando uma via de mao dupla e
colaborativa no processo de ensino
e aprendizagem.

O uso de recursos tecnolo-
gicos e midiaticos nas aulas oferece
aos professores oportunidade de
empregar outras possibilidades de
ensino e aprendizagem e conhecer
seus alunos, de modo que a edu-
cacao e a tecnologia caminhem
juntas. Desta forma, enriquecer as
aulas, valorizar a diversidade de
recursos que podem ser utilizados
em aulas em prol da construcao do
conhecimento e construir relagoes
democraticas com os alunos para

saber com o que eles tém contato
fora da escola.

A relacao entre Educacao
e tecnologia pode se apresentar
conflituosa, pelo fato da cultura
escolar ser bastante ritualistica, mas
o fato do avanco da tecnologia se
apresentar inevitavel na sociedade
P6s-Moderna nos faz repensar e
refletir sobre a sua utilizacao den-
tro da instituicao escolar como um
recurso a mais para o aprendizado.
Por isso, os professores de Educa-
cao Fisica devem estar atentos ao
que ocorre no mundo infantil, para
que consigam ensinar as criangas a
fazerem uma leitura critica do que
é exposto para elas.

Assim, quando pensamos
nas brincadeiras tradicionais, perce-
bemos que quase nao sao mais vistas,
talvez as criancas do mundo de hoje
nao saibam a real importancia do que
isso representou para geragoes ante-
riores e também para a formacao da
cultura escolar, perdendo a memoria
lidica e a magia pela imposicao do
tempo presente, bem ressaltado por
Hall quando diz que,

A medida em que as culturas na-
cionais tornam-se mais expostas
a influéncias externas, é dificil
conservar as identidades cultu-
rais intactas ou impedir que elas
se tornem enfraquecidas através
do bombardeamento e da infil-
tracao cultural. (2002, p. 74)
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Por isso, nao se pode ide-
alizar o passado, mas sabe-se que
ele é o ponto de partida para a
producao do conhecimento. Porém,
nao podemos deixar de ressaltar
que é preciso saber sobre a sua
importancia, sem perder de vista o
que se passa hoje, sem negar os seus
méritos e a sua esséncia.

E preciso que se desperte o
interesse do professor sobre a cultura
atual infantil e consiga compreender
o significado do universo da crian-
ca, principalmente com a presenca
midiatica. Neste sentido, quanto
mais o professor contextualiza, pro-
blematiza e articula o conhecimento
do mundo dentro da escola, mais os
alunos sentirao vontade de pesquisar
e encontrar respostas, levando-os a
um nivel de consciéncia critica e de
cupidez cognitiva sobre a realidade
Poés-moderna.

Portanto, esta reflexao
buscou salientar a presenca de
elementos mididticos na cultura es-
colar, sobretudo, o que as criancas
aprendem, se apropriam da midia
televisiva e trazem para dentro da
escola. Todos esses fatores estao
diretamente associados a cultura
corporal contemporanea e nao po-
dem ser ignorados de suas praticas
brincantes, e neste sentido, a com-
preensao da sociedade Pos-moderna
possibilita a revisao de teorias e
praticas pedagdgicas a partir desse
desafio que esta ao nosso redor.
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