AVENTURAS E ENIGMAS DA INFORMATIZACAO
DOS BRINQUEDOS

RESUMO

Este ensaio é parte de Brinquedo e
indastria cultural e procura mos-
trar aquilo que usualmente os
brinquedos eletronicos nao permi-
tem as criangas: discutir a respeito
das brincadeiras que eles
ensejam. Nao 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
criangas como se tornar consumi-
dores de diversao e nao produto-
res dela. Tenta destacar alguns
aspectos acerca destas questoes,
que podem andar juntas a sociali-
zagao das criangas.

Paulo de Salles Oliveira*

ABSTRACT

This essay is a short part of
Brinquedo e indistria 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-
¢dotransformadade
parte do livro Brin-
quedo e indistria
cultural, editado
pela Vozes em
1986. Remete aos
encantos e também
aos percalgos que
podem estar vincu-
lados ao uso de determinados brinque-
dos pelas criangas. Trata-se de debate
que pode interessar aos profissionais de
Educagdao Fisica pois remete a
readaptagido do corpo e dos gestos, a
velocidade e aos modos de funciona-
mento das maquinas: maquinas de brin-
car. A disciplina e a obediéncia as se-
qiiéncias de comando destes brinquedos
podem gerar vdrias vitdrias dentro dos
enredos de jogos ali preparados. Envol-
vem a habilidade e, ao mesmo tempo, a
docilidade de assimilar programas e
pequenos truques de manuseio, sem
possibilidade de um didlogo ou, muito
menos, de um 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 divisdo entre os que podem e os
que nio podem té-los. A propriedade do
brinquedo, além de ser signo social de
diferenciagdo entre as pessoas, confere
aos donos razdes e argumentos para
definir como se fard e por quanto tempo
ird transcorrer a brincadeira. No inicio
do brincar, todos se curvam as conveni-
éncias do proprietario; € ele que define
onde quer jogar ou que personagem
gostaria de representar no jogo ou na
brincadeira. Se, por outro lado, os pais
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chamam para casa 0 menino ou a meni-
na que sdo proprietdrios do brinquedo,
forma-se um consenso e, portanto, to-
dos devem concordar que a brincadeira
chegou ao fim. As criangas ao assimila-
rem esta l6gica 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 eletroni-
cos trazem ao brincar relagdes fetichis-
tas, ou seja, sdo brinquedos que ndo
apenas comandam as a¢des - a exemplo
de veiculos, bonecas e animais que se
movimentam e executam sozinhos suas
atribuicdes - como, também, chegam a
prescindir de que crianga alguma os
manipulem durante o brincar. Bastam-
se a si mesmos para produzir a agdo de
brincar, fazendo das criangas meros au-
xiliares. A humanizagdo do objeto e a
coisificagdo das pessoas inverte as rela-
¢oes sociais, fazendo as criaturas senho-
ras de seus criadores. E isso ocorre ndo
apenas porque, neste caso, o brincar é
acdo dos brinquedos e ndo das criangas,
mas também porque é através da progra-
magio deles, do seu contetido e de seus
niveis de dificuldades, que sdo defini-
dos previamente os horizontes e limites
da brincadeira.

Certos brinquedos eletronicos,
mesmo os chamados de educativos, aca-
bam muitas vezes transformando a cul-
tura em algo facilmente digerivel, como
aqueles que dizem ensinar inglés usan-
do a técnica do incentivo e da punigdo
para acertos e erros, ou, entdo, determi-
nadosvideogames. Néo é que adiversdo
seja incompativel com o trabalho de
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aprender ou de produzir culturalmente.
Criticdvel € aredugio do universo lidico
aumadiversao consumista. Alguns brin-
quedos estimulam um aprendizado ale-
gre, mas € uma alegria resultante de um
nivelamento por baixo, uniformizador,
supondo a crianga como um ser que
deve receber conhecimentos, informa-
¢oes, semnunca poder criar. Nestes brin-
quedos, estd retirada a possibilidade de
acriangacriar abrincadeirae dar feigoes
aos objetos do brincar, como, por exem-
plo, a agdo criadora a partir da qual
transformamos o real constituindo uma
obra, que pode ser um brinquedo ou
uma forma de brincar, com a qual nos
identificamos e procuramos entender o
real - exercicio que, insistimos, pode
comportar uma dimensdo lidica. Uma
tal possibilidade fica sepultada, entre-
tanto, na massificag@o cultural que vem
junto com determinados brinquedos. E
provdvel ainda que venham a repercutir
na prépria sensibilidade das criangas,
habituadas natelevisao asé prestar aten-
¢do em segmentos curtos € ostensiva-
mente feitos para cativar. Neste contex-
to, s6 cabem facilidades e mentes
docilizadas, algo bem diferente, portan-
to, do mundo vivido por grande parte
das criangas, no Brasil € em outros
paises.

Diz-se dos brinquedos eletronicos
que permitem uma atitude ativa, ao con-
trario do que ocorre com os brinquedos
mecanizados ou mesmo com a televi-
sdo. Muitos afirmam, movidos por tais
idéias, que hd uma interagdo entre a
crianga e a maquina. Seria o caso de
perguntar: que tipo de interag@o € essa?

Mais uma vez, aqui as coisas ndo estari-
am invertidas? A crianga, diante de tais
brinquedos ocupa uma posi¢do passiva
que parece, todavia, emoldurada por
uma ilusdo de atividade na manipulagao
dos brinquedos. Nao foram as criangas
que criaram tais brinquedos; elas os re-
cebem prontos, ja programados, e sua
posi¢io € a de usudrio, receptor e, em
alguns casos, mero imitador dos gestos
e das atitudes previamente prescritas.
As criangas, que sempre fizeram dos
brinquedos uma ponte para experimen-
tar e conhecer o mundo, criando-o e
recriando-o a seu feitio, agora se véem
compelidas a abdicar dessa operagdo
criadora e transformadora no mundo
para serem designadas como ativas ao
controlarem brinquedos a distancia ou
comandarem movimentos de figuras na
tela. A crianga 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 a
fazé-lo sob a mediagio, a restri¢do € o
controle da linguagem dos objetos tor-
nados lidicos.

Pode parecer determinista, mas
brinquedo eletronico algum funciona se
nao nos adaptarmos a logica que rege
seus programas. A crianga nio resta
saida sendo acatar essa logica, aceita-la
e assimila-la para que o brinquedo se
realize. Cria-se, com ele, um padrao de
conformidade e autovigilancia: a obedi-
€nciaas regras destalogica significando
s6 a possibilidade de ir ao encontro dos
acertos como faz jus a uma premiagao,
estimuladora e refor¢gadora do compor-



tamento desejdvel. O oposto se dd com
a desobediéncia, merecedora de puni-
¢do e de castigo. Essa pedagogia bindria
se revela também na dualidade dos p6-
los antagdnicos, presentes no contetido
destes brinquedos: bom / mau; vitdria /
derrota; certo / errado; sucesso / fracas-
so0, como se os problemas do mundo
vivido tivessem necessariamente que se
encaixar numa visao maniqueista.

Tudo realmente parece simplifi-
car-se nestes brinquedos, até mesmo a
nog¢do de jogo. Roger Caillois mostra
que a tdnica da competigdo € inerente a
determinados jogos, mas ndo a todos,
pois dentre eles ha os que predominam
a vertigem, ou entdo o acaso, ou ainda
diferentes tipos de disfarce. Mais ainda,
a nogdo de jogos competitivos nao ne-
cessariamente comporta a destrui¢ao do
outro. Ao contririo, o outro € um coad-
juvante, referéncia necesséria para que
possa por em préatica minha habilidade e
meu preparo para superd-lo. Ha aqui
reciprocidade de referéncias: servem
para mim e igualmente para o outro,
que, por sua vez, tentard criar obsticulos
para mim e me superar. Parte-se de uma
situagdo de igualdade, com regras co-
muns aos contendores, para tecer a tra-
ma do jogo - onde concorrem talento,
intengilo, habilidade, maestria - buscan-
do ao final produzir uma desigualdade,
gerada pela vitéria de um dos partici-
pantes. Nestas situagdes, o adversario é
uma referéncia fundamental, ou seja, a
barreira a ser superada (e nunca elimina-
da - como propdem muitos brinquedos).
Nos brinquedos eletronicos, porém, o
adversdrio deixa de ser visto como um
contracenante e sim como alguém que
deve ser suprimido, arrasado, destruido,
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eliminado, massacrado. Matar ou mor-
rer, ter sucesso ou fracassar, lograr €xito
ou ser derrotado - esses os dilemas apre-
sentados. A dimensdo lidica, que em
tese permeia os jogos, perde aqui terre-
no para a busca de uma exceléncia so-
cial, respaldada na moderna tecnologia,
construida fisicae simbolicamente no
seio da violéncia.

Os brinquedos sempre se presta-
ram, tradicionalmente, a favorecer rela-
¢des amistosas entre as criangas. No
caso de muitos brinquedos eletronicos,
porém, como se estabelecem tais rela-
¢oes? Em primeiro lugar, relagdes de
antagonismo disfar¢adas de competiti-
vas; na trama de tais jogos, uma pessoa
forgosamente torna-se inimiga da outra.
As vezes, por determinagio estratégica
que algumas situagdes impdem, os joga-
dores se portam como amigos. Néo se
trata, contudo, de amizade, mas de cum-
plicidade em face de interesses (de su-
cesso, de vitéria ou de dinheiro) cir-
cunstancialmente comuns. Porisso mes-
mo, essas relagdes, fundadas no
pragmatismo, se rompem com a mesma
facilidade com que foram criadas. Em
segundo lugar, as criangas contendoras
aprendem, brincando, a agir quase que
exclusivamente segundo seus préprios
interesses. Encaram com naturalidade a
feicdo utilitaria que, voluntariamente ou
ndo, assumem nas relagdes sociais fora
dos momentos de brinquedo. Vio aos
poucos se adestrando para vencer soci-
almente, ainda que para isso seja preciso
- e a questdo ética muitas vezes nem se
coloca - eliminar aqueles que eventual-
mente possam interferir na trajetéria ou
nos projetos desenhados.

As vezes fica dificil supor tais
problemas entremeados em brincadei-
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ras aparentemente apenas modernas €
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. O pensamento, ao contrério,
exige tempo, maturagao, quer flanar em
diferentes cendrios, deseja imaginar al-
ternativas e se detém meticuloso em
aspectos até aqui inusitados. Tudo isso
demanda tempo, 0 mesmo tempo que €
impossivel perder nos comandos do
videogame. Sao brinquedos que ndo fun-
cionam ao sabor da fluéncia daimagina-
¢do infantil, mas da légica que os idea-
lizou. Nao visam a promover o pensa-
mento e sim o adestramento. S0 jogos
em que a medida de qualificagdo da
crianga é dada em fungdo do desinteres-
se intelectual, da mecanizagdo de gestos
e atitudes, e da submissao aos procedi-
mentos e as regras postos pelas maqui-
nas. Em muitos casos, ndo haveria exa-
gero em se falar que provocam uma
espécie de “taylorizagdo” do lidico. O
ritmo do brincar adquire cadéncias es-
tonteantes, exigindo do jogador - e sem-
pre em nivel crescente - maior rapidez e
rapida coordenagdo dos gestos. Se, de
fato, as criangas se habituarem a que as
coisas do mundo vivido, para serem
interessantes, devam sempre propor
uma sucessdo alucinante de imagens,
com novas situagdes, novos perigos,
novos desafios, cada vez mais surpreen-
dentes e rapidos, isso certamente ird
influenciar em sua sensibilidade estéti-
ca ou em seu aprimoramento fisico e
intelectual. Tudo o que ndo tiver tais
tracos podera ser rechagcado como
desestimulante, aborrecido, antiquado.

Alémdisso, quando se supde, neste con-
texto, que conhecer € viver situagdes
vertiginosas, isso implica colocar o
aprendiz como um objeto, ndo como um
sujeito. O conhecimento viria de fora,
seria transmissivel por outrem para me
preencher com determinados contetidos
e habilidades. A mim, caberia assimilar
rapidamente, e nada mais que isso. Quer
dizer, automaticamente me desobriga-
ria de qualquer possibilidade de cons-
truir alguma coisa. Delegaria minha
condi¢@o de sujeito a outro, mesmo que
esse outro estivesse representado pela
mdaquina. Descartaria a penosa tarefa de
pensar, mesmo porque ela teria se torna-
do enfadonha para mim. Tiraria de mi-
nhas costas qualquer responsabilidade
pelo destino do mundo, pois seria algo
inalcangavel nos meus horizontes
perceptivos.

Felizmente, a complexidade do
real supera em muito esse quadro som-
brio. A necessidade de pensar estes pro-
blemas € importante justamente para
que tais brinquedos nao venham a aju-
dar a reduzir as possibilidades de fluén-
cia da imaginagdo infantil. As criangas
nao se conformam, em geral, com os
sentidos ébvios dos brinquedos; muitas
vezes, recriam estes brinquedos atribu-
indo-lhes novas fei¢des, nem de longe
imaginadas pelos técnicos dealizadores.
Nos brinquedos com informdtica
embarcada, essa recriagdo fica mais di-
ficil, pois eles s6 se realizam a partir do
que esta previamente programado. Se é
que isso de fato inviabiliza qualquer ato
inventivo por parte da crianga, no senti-
do de poder recrid-lo a seu modo, talvez
seja importante conversar com elas so-
bre essas verdadeiras armadilhas, que



procuram moldar as coisas unidirecio-
nalmente. Nao no sentido de interditar
tais brinquedos, pois isso elas é que
devem decidir, por obra de sua prépria
consciéncia. Afinal, perceber-se como
sujeito (e ndo objeto) envolve também
decisoes e responsabilidades nao ape-
nas pessoais, mas, principalmente so-
ciais. Todos nascemos para o mundo -
ensina Hannah Arendt. Isso envolve o
esfor¢o de cada um de nds para ndo
perdermos a percepgdo de que vivemos
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como sujeitos numa comunidade de
outros sujeitos. Uns e outros sé poderdo
florescer efetivamente se desenvolve-
rem em conjunto, considerando as dife-
rengas, um discernimento da responsa-
bilidade coletiva de proteger também o
mundo. Nada poderia mudar signifi-
cativamente no futuro sem esse dis-
cernimento de sujeitos pensantes, se-
jam eles jovens, adultos, velhos ou
criangas.



