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RESUMO

Este ensaio 6 parte de Brinquedo e
indfistria cultural e procura mos-

trar aquilo que usualmente os
brinquedos eletrOnicos nä° permi-

tem as criancas: discutir a respeito
das brincadeiras que eles

ensejam. Não se trata de algo tao
inocente, como poderemos

verificar.Seria preciso levar em
conta que envolvem questOes

importantes, principalmente
quando percebemos que tais

brinquedos mostram e ensinam as
criancas como se tornar consumi-
dores de divers -6o e nä° produto-

res dela. Tenta destacar alguns
aspectos acerca destas questaes,
que podem andar juntas a sociali-

zacao das criancas.

ABSTRACT

This essay is a short part of
Brinquedo e indfistria cultural and
tries to show what electronic toys
usually don't let the children do: to
discuss about the jokes they
bring.They are not so innocent as
we may see. Important questions
must be considered when we
notice that their jokes show and
teach the children how to be a
consumer of fun and not to be a
producer of it. It tries to point out
some aspects about these
problems that could come closer
on children's socialization.
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sta é uma reprodu-
cdo transformada de
parte do livro Brin-
quedo e indristria
cultural, editado
pela Vozes em
1986. Remete aos
encantos e tambem
aos perealcos que
podem estar vincu-

lados ao use de determinados brinque-
dos pelas crianos. Trata-se de debate
que pode interessar aos profissionais de
Educacao Fisica pois remete
readaptacao do corpo e dos gestos,
velocidade e aos modos de funciona-
mento das inaquinas: maquinas de brin-
car. A disciplina e a obediencia as se-
qiiencias de comando destes brinquedos
podem gerar varias vitOrias dentro dos
enredos de jogos ali preparados. Envoi-
vem a habilidade e, ao mesmo tempo, a
docilidade de assimilar programas e
pequenos truques de manuseio, sem
possibilidade de um dialog() ou, muito
menos, de uin questio-namento. Vence
quem melhor se revelar adestrado cor-
poral e fisicamente.

Sao brinquedos comprados no
mercado; custam, portanto, alguma im-
portancia em dinheiro. Opera-se, desde
logo, a divisao entre os que podem e os
que nao podem to-los. A propriedade do
brinquedo, aletri de ser signo social de
diferenciacao entre as pessoas, confere
aos donos raziies e argumentos para
definir como se fara e por quanto tempo
ira transcorrer a brincadeira. No inicio
do brincar, todos se curvam as conveni-
encias do proprietdrio; e ele que define
onde quer jogar ou que personagem
gostaria de representar no jogo ou na
brincadeira. Se, por outro lado, os pais

chamam para casa o menino ou a meni-
nx que sac) proprietarios do brinquedo,
forma-se um consenso e, portanto, to-
dos devem concordar que a brincadeira
chegou ao fim. As criancas ao assimila-
rem esta lOgica conferida pela proprie-
dade acabam muitas vezes reiterando
procedimentos consagrados em certos
grupos sociais, ao desafiarem seus par-
ceiros: "- Va pedir pro seu pai comprar
um assim!".

Muitos dos brinquedos eletremi-
cos trazem ao brincar relacOes fetichis-
tas, ou seja, sdo brinquedos que nao
apenas comandam as awes - a exemplo
de velculos, bonecas e animais que se
movimentam e executam sozinhos suas
atribuiceies - como, tambem, chegam a
prescindir de que crianca alguma os
manipulem durante o brincar. Bastam-
se a si mesmos para produzir a Ka° de
brincar, fazendo das criancas meros au-
xiliares. A humanizacao do objeto e a
coisificacao das pessoas inverte as rela-
cties sociais, fazendo as criaturas senho-
ras de seus criadores. E isso ocorre nao
apenas porque, neste caso, o brincar é
Ka° dos brinquedos e nä° das criancas,
mas tambem porque é atraves da progra-
maga() deles, do seu contend° e de seus
niveis de dificuldades, que sao defini-
dos previamente os horizontes e limites
da brincadeira.

Certos brinquedos eletrOnicos,
mesmo os chamados de educativos, aca-
ba ►  muitas vezes transformando a cul-
tura em algo facilmente digerivel, como
aqueles que dizem ensinar ingles usan-
do a tecnica do incentivo e da punicao
para acertos e erros, ou, entao, determi-
nadosvideogames. Nao é que a diversao
seja incompativel corn o trabalho de
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aprender ou de produzir culturalmente.
Criticavel e a reducao do universo
a umadiversäo consumista. Alguns brin-
quedos estimulam urn aprendizado ale-
gre, mas a uma alegria resultante de urn
nivelamento por baixo, uniformizador,
supondo a crianca como um ser que
deve receber conhecimentos, informa-
cOes, sem nunca podercriar. Nestes brin-
quedos, esta retirada a possibilidade de
a crianca criar a brincadeira e dar feiciies
aos objetos do brincar, como, por exem-
plo, a acao criadora a partir da qual
transformamos o real constituindo uma
obra, que pode ser urn brinquedo ou
uma forma de brincar, corn a qual nos
identificamos e procuramos entender o
real - exercfcio que, insistimos, pode
comportar uma dimensao ludica. Uma
tal possibilidade Pica sepultada, entre-
tanto, na massificacao cultural que vem
junto corn determinados brinquedos. E
provavel ainda que venham a repercutir
na prOpria sensibilidade das criancas,
habituadas na televisao a so prestar aten-
cao ern segmentos curtos e ostensiva-
mente feitos para cativar. Neste contex-
to, so cabem facilidades e mentes
docilizadas, algo bem diferente, portan-
to, do mundo vivido por grande parte
das criancas, no Brasil e em outros
paises.

Diz-se dos brinquedos eletrOnicos
que permitem uma atitude ativa, ao con-
trario do que ocorre corn os brinquedos
mecanizados ou mesmo corn a televi-
sao. Muitos afirmam, movidos por tais
ideias, que ha uma interacao entre a
crianca e a maquina. Seria o caso de
perguntar: que tipo de interacao e essa?

Mais uma vez, aqui as coisas nao estari-
am invertidas? A crianca, diante de tais
brinquedos ocupa uma posicao passiva
que parece, todavia, emoldurada por
uma ilusao de atividade na manipulacdo
dos brinquedos. Nao foram as criancas
que criaram tais brinquedos; elas os re-
cebem prontos, ja programados, e sua
posicao e a de usuario, receptor e, em
alguns casos, mero imitador dos gestos
e das atitudes previamente prescritas.
As criancas, que sempre fizeram dos
brinquedos uma ponte para experimen-
tar e conhecer o mundo, criando-o e
recriando-o a seu feitio, agora se veem
compelidas a abdicar dessa operacao
criadora e transformadora no mundo

para serem designadas como ativas ao
controlarem brinquedos a distancia ou
comandarem movimentos de figuras na

tela. A crianca pode, assim, se ver pro-
pensa a alienar seu poder de atuar dire-
tamente na vida real (na natureza, na
sociedade, nos materiais etc) para vir
faze-lo sob a mediacao, a restricao e o
controle da linguagem dos objetos tor-
nados ladicos.

Pode parecer determinista, mas
brinquedo eletrOnico algum funciona se
nao nos adaptarmos a logica que rege
seus programas. A crianca nao resta
saida senao acatar essa lOgica, aceita-la
e assimila la para que o brinquedo se
realize. Cria-se, corn ele, um padrao de
conformidade e autovigilancia: a obedi-

encia as regras desta logica significa nab
so a possibilidade de it ao encontro dos
acertos como faz jus a uma premiacao,
estimuladora e reforcadora do compor-



Moirmancla

tamento desejavel. 0 oposto se (i corn
a desobediencia, merecedora de puni-
cao e de castigo. Essa pedagogic binaria
se revela tambem na dualidade dos p(5-
los antagOnicos, presentee no contetido
destes brinquedos: bom / man; vitOria /
derrota; certo / errado; sucesso / fracas-
so, como se os problemas do mundo
vivido tivessem necessariamente que se
encaixar numa visa° maniqueista.

Tudo realmente parece simplifi-
car-se nester brinquedos, ate mesmo a
nocao de jogo. Roger Caillois mostra
que a ten ica da competicao é inerente a
determinados jogos, mas nao a todos,
pois dentre eles ha os que predominam
a vertigem, ou entao o acaso, ou ainda
diferentes tipos de disfarce. Mais ainda,
a nocao de jogos competitivos nao ne-
cessariamente comporta a destnricao do
outro. Ao contrario, o outro é um coad-
juvante, referencia necessaria para que
possa por em pratica minha habilidade e
meu preparo para supera-lo. Hti aqui
reciprocidade de referencias: servem
para mim e igualmente para o outro,
que, por sua vez, tentard criar obstaculos
para mim e me superar. Parte-se de uma
situacao de igualdade, com regras co-
muns aos contendores, para tecer a tra-
ma do jogo - onde concorrem talento,
intencao, habilidade, maestria - buscan-
do ao final produzir uma desigualdade,
gerada pela vitOria de urn dos partici-
pantes. Nestas situacees, o adversario é
uma referencia fundamental, on seja, a
barreira a ser superada (e nunca el i mina-
da - como propOem muitos brinquedos).
Nos brinquedos eletrenicos, porem, o
adversario deixa de ser visto como um
contracenante e sim como alguem que
deve ser suprimido, arrasado, destruido,

eliminado, massacrado. Matar ou mor-
rer, ter sucesso ou fracassar, lograr exit°
ou ser derrotado - esses os dilemas apre-
sentados. A dimensao ludica, que em
tese permeia os jogos, perde aqui terre-
no para a busca de uma excelencia so-
cial, respaldada na moderna tecnologia,
constnifda fisica e simbolicamente no
seio da violéncia.

Os brinquedos sempre se presta-
ram, tradicionalmente, a favorecer rela-
cOes amistosas entre as criancas. No
caso de muitos brinquedos eletrenicos,
porem, como se estabelecem tais rela-
Vies? Em primeiro lugar, relacees de
antagonism() disfarcadas de competiti-
vas; na trama de tais jogos, uma pessoa
forcosamente torna-se inimiga da outra.
As vezes, por determinacão estrategica
que algumas situagOes impeem, os joga-
dores se portam como amigos. Nä° se
trata, contudo, de amizade, mas de cum-
plicidade em face de interesses (de su-
cesso, de vitOria ou de dinheiro) cir-
cunstancialmente comuns. Por isso mes-
mo, essas relacOes, fundadas no
pragmatismo, se rompem corn a mesma
facilidade com que foram criadas. Em
segundo lugar, as criancas contendoras
aprendem, brincando, a agir quase que
exclusivamente segundo seus prOprios
interesses. Encaram corn naturalidade a
feicao uti Maria que, voluntariamente ou
nao, assumem nas relacees sociais fora
dos tnomentos de brinquedo. Vlio aos
poucos se adestrando para veneer soci-
almente, ainda que para isso seja preciso
- e a questa() etica muitas vezes nem se
coloca - eliminar aqueles que eventual-
mente possam interferir na trajetOria on
nos projetos desenhados.

As vezes fica dificil supor tais
problemas entremeados em brincadei-
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ras aparentemente apenas modernas e
fascinantes. E que todos esses brinque-
dos se valem da pressa para se realizar.
A velocidade que eles requerem de cada
jogador, como, por exemplo, nos
videgames, estreita muito a trilha do
pensar. 0 pensamento, ao contrario,
exige tempo, maturacao, quer flanar em
diferentes cenarios, deseja imaginar al-
ternativas e se detail meticuloso em
aspectos ate aqui inusitados. Tudo isso
demanda tempo, o mesmo tempo que
impossivel perder nos comandos do
videogame. Sao brinquedos que nao fun-
cionam ao sabor da fluencia da imagina-
yäo infantil, mas da lOgica que os idea-
lizou. Nao visam a promover o pensa-
mento e sim o adestramento. Sao jogos
em que a medida de qualificacão da
crianya e dada em funcäo do desinteres-
se intelectual, da mecanizayao de gestos
e atitudes, e da submissao aos procedi-
mentos e as regras postos pelas maqui-
nas. Em muitos casos, nao haveria exa-
gero em se falar que provocam uma
especie de "taylorizacao" do lirdico. 0
ritmo do brincar adquire cadencias es-
tonteantes, exigindo do jogador - e sem-
pre em nivel crescente - major rapidez e
rapida coordenayao dos gestos. Se, de
fato, as criancas se habituarem a que as
coisas do mundo vivido, para serem
interessantes, devam sempre propor
uma sucessrio alucinante de imagens,
corn novas situagOes, novos perigos,
novos desafios, cada vez mais surpreen-
dentes e rapidos, isso certamente ira
influenciar em sua sensibilidade esteti-
ca ou em seu aprimoramento fisico e
intelectual. Tudo o que nao tiver tais
tracos podera ser rechacado como
desestimulante, aborrecido, antiquado.

Alem disso, quando se supCie, neste con-
texto, que conhecer e viver situayCies
vertiginosas, isso implica colocar o
aprendiz como um objeto, nao como um
sujeito. 0 conhecimento viria de fora,
seria transmissive' por outrem para me
preencher corn determinados conteridos
e habilidades. A mim, caberia assimilar
rapidamente, e nada mais que isso. Quer
dizer, automaticarnente me desobriga-
ria de qualquer possibilidade de cons-
truir alguma coisa. Delegaria minha
condicao de sujeito a outro, mesmo que
esse outro estivesse representado pela
maquina. Descartaria a penosa tarefa de
pensar, mesmo porque ela teria se torna-
do enfadonha para mim. Tiraria de ml-
nhas costas qualquer responsabilidade
pelo destino do mundo, pois seria algo
inalcancavel nos meus horizontes
perceptivos.

Felizmente, a complexidade do
real supera em muito esse quadro som-
brio. A necessidade de pensar estes pro-
blemas a importante justamente para
que tais brinquedos nao venham a aju-
dar a reduzir as possibilidades de fluen-
cia da imaginacao infantil. As crianyas
nao se conformam, em geral, corn os
sentidos Obvios dos brinquedos; muitos
vezes, recriam estes brinquedos atribu-
indo-lhes novas feiyOes, nem de lunge
imaginadas pelos tecnicos deal izadores.
Nos brinquedos corn informiltica
embarcada, essa recriacao fica mais di-
ficil, pois eles so se realizam a partl y do
que estä previamente programado. Se e
que isso de fato inviabiliza qualquer ato
inventivo por parte da crianca, no senti-
do de poder recria-lo a seu modo, talvez
seja importante conversar corn elas so-
bre esses verdadeiras armadilhas, que
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procuram moldar as coisas unidirecio-
nalmente. Nao no sentido de interditar
tais brinquedos, pots isso elas a que
devem decidir, por obra de sua prOpritt
consciacia. Afinal, perceber-se como
sujeito (e nao objeto) envolve tambern
deciseies e responsabilidades nao ape-
nas pessoais, mas, principalmente so-
ciais. Todos nascemos para o mundo -
ensina Hannah Arendt. Isso envolve o
esforco de cada urn de nos para nao
perderrnos a percepcao de que vivemos

como sujeitos numa comunidade de
outros sujeitos. Uns e outros so poderao
florescer efetivamente se desenvolve-
rem em conjunto, considerando as dife-
rencas, urn discemimento da responsa-
bilidade coletiva de proteger tambern o
mundo. Nada poderia mudar signifi-
cativamente no futuro sem esse dis-
cernirnento de sujeitos pensantes, se-
jam eles jovens, adultos, velhos ou
criancas.


