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APRESENTAQAO
Olhares sobre a infancia e a crianca

A infancia, no campo das clenclas humanas @ soclals, ao longo do século XX,
foi mais anunciada e alqumas esparsas investigagOes que allrmada num conjun-
to substantivo de producoes, restringindo se preponderantemente ao dominio da
psicologia, onde configurot i campo propnio. Apesar da multo prolixa produ-
cao de estudos, ensaios ¢ pesquisas sobre as crlangas, a partly do inlclo do século
XX, especialmente nos dominios das cienclas da satide Infantll, da palcologia ou
do que poderiamos chamar de “puericultina™, a Inlancla, enguanto cateqoria so
cial, constituida por sujeitos historicamaente sittados, permanecen em larga medi
da por estudar. No processo historico de conlonmagao dan distingdes entre os
campos disciplinares, a crianca foi tomada como abjeto por exceléncla de o
psicologia do desenvolvimento que pouco dialogou, na mialor parte de sua prod
cdo, com ciéncias como a sociologia, a anfropologia ¢ a histénla Dal o paradoxo
de termos as criancas abundantemente (excessivamente?) encrifinadas, analisa
das, classificadas como seres biopsicologicos, mas iqnoradas como alores soclals,
portadores e produtores de cultura.

Tal diferenciacdo tornou opaca, nas demais ciencias, o aportancla do pe
tencimento geracional no entendimento das relacoces imdvidvo wocledade, @m que
0s sujeitos sociais foram aprendidos privilegiadamente a partin deonilran calegortas
identitarias, como classe social, género, etnia, religiao. Por ontro, no Intertor da
psicologia, as correntes dominantes da psicologia do desenvolvimento constni
ram um modelo conceitual fundado numa perspectiva biologizante, A ldade fol
pensada como categoria substantiva, em que os processor st o histdricos ape
nas influenciariam o curso de um desenvolvimento delinide Pon tima malunagao
das estruturas internas.

No entanto, no resgate a algumas esparsas producocs, ouer no campo da his
lOria, quer da sociologia, quer da antropologia, algune eatudon de anlores reco
nhecidos por sua producao vollada para outros objetorsdorconhec imento alinma-
Vainm a inll"u nlancta de tomar o« l'iiln(:.&'] como lema e analiag

No B'l’.:lhil, o alencao o iluli(*.a(;éo I)I'{“d'lllt' ey ll"li*llll | V] (la O
| ™ sla (_.|(-f: “esorever v bdstonda do menino e \'Il'ﬂ, I|l 5 BN |Hill{]llt’(|l:‘n.

Y

dos seus vicior. boasdleno, desde os tempos coloniats alé hoje Foom grande o
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A CRIANCA NA IDADE MIDIA

Reflexoes sobre cultura ludica, capitalismo e
educacao

Solange Jobim e Souza
Raquel Goncalves Salgado

lndagar sobre a experiencia da infancia no mundo de hoje implica em um olhar
critico sobre as representacoes da crianca na midia e sobre os modos como adul-
tos e criancas interagem com a cultura do consumo, a tecnologia e a velocidade
com que as informacoes circulam, redefinindo nao apenas as relacoes entre as
pessoas, mas também uma nova cultura ludica. Consideramos, assim, um desatio
promissor compreender a cultura lidica infantil como um espaco social no qual as
criancas, através de brincadeiras, jogos de faz-de-conta e fabulacoes, constroem
valores, conhecimentos e identidades que se alicercam em signos trazidos pelo
didlogo que estabelecem com a midia no contexto do capitalismo tardio'. O que
pretendemos & mostrar que a pesquisa neste campo pode dar visibilidade a estas
(questdes, abrindo espacos possiveis para criarmos outras imagens da infancia e
da vida adulta no mundo contemporéaneo”.

1. Fredric Jameson adota este conceito de Ermest Mandel para definir a chegada da sociedade pos-industrial,
também denominada sociedade das midias. sociedade da informacao. sociedade high-tech, como um tercei-
ro estagio da evolucao do capital, considerando-o inclusive como estagio mais puro do capitalismo, quando
comparado a qualquer dos estagios que o precederam. Ver JAMESON, F. Pés-modernismo - A logica cul-
(ural do capitalismo tardio. Sao Paulo: Atica, 1996.

2. O Grupo Interdisciplinar de Pesquisa da Subjetividade — Gips, coordenado pela Professora Solange Jobim e
Sotiza, com apoio financeiro do CNPq e Faperj, desenvolveu, no periodo de agosto de 1998 a margo de
20006, a pesquisa “Subjetividade em Imagens: Dialogismo e Alteridade na Producao do Conhecimento Contem-
poraneo”. As reflexdes apresentadas no presente texto foram desenvolvidas no ambito do eixo tematico "Mi-
i, cultura do consumo e desenvolvimento humano”™ e tiveram como base a pesquisa de doutorado de Raquel
Concalves Salaado, intitulada Ser crianca e heroi no jogo e na vida: a infancia contemporanea, o brincar e
os desenhos animados, 2005, Departamento de Psicologia, Pontificia Universidade Catolica do Rio de Jane
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A crianca ¢ o adulto se apresentam como alteridades radicais na vida cotlol|ge
na. Adultos e criancas compodem experiéncias de vida constituidas a partiv de terpe
poralidades distintas, tormadas na interacao com um mundo material ue 1l
cessa de se transformar e, vale destacar, de forma cada vez mais acelerada o cadi
dia que passa. O modo como construimos nossas relacoes com os objetos, [arge

formando-os em signos da cultura de uma época, revela, em contrapartida, o 1@
neira como os objetos sao incorporados e se inscrevem na interioridade o s @l
tos como valores, estilos de vida e desejos, constituindo as subjetividades contarfis
poraneas. Esta questao tem sido observada por varios autores, mas destacamon §
seguir as palavras exemplares de Pasolini (1990) sobre o embate das tran-lovige
coes da cultura no ambito do confronto entre geracoes.
No ambito da linguagem das coisas, nos diz Pasolini se dirigindo ao joveii
Gennariello, & um verdadeiro abismo que nos separa: ou seja, tin oo 1nalg
profundos saltos de geracao que a histéria possa recordar. Aquilo (e fl
coisas com a sua linguagem me ensinaram é absolutamente dilciento (ge
quilo que as coisas com sua linguagem ensinaram a vocé. Nao muicdonn, |
rém, a linguagem das coisas, caro Gennariello: sao as proprias ¢ o (i
mudaram. E mudaram de maneira radical (p. 131).

Ao tomarmos esta citacao como uma pista para as nossas inquictacocs 1
presente, o que se observa € que o foco recai sobre a tensao que se estabelec o gy
tre mundo externo e mundo interno, desencadeando modos de ser ¢ ¢xinlh o
um contexto em que as relacdes de producao na sociedade da informacaa o (1§
consumo adquirem um controle cada vez maior sobre os graus de liberdlacle ol
veis de se conquistar em um mundo globalizado e administrado pela tecinca, ol
informacao e pelo consumo. E neste contexto que a questao da pesquiisa astinie i
perspectiva de uma intervencao ou de ato politico, na medida em que asaimilla §
tarefa de investir na construcdo de uma postura ética em que conhecincnto o ||
tervencao se conjugam, de modo a fazer da investigacao um ato tambaen el alfe
vo, instaurador de transformacdes nas formas de olhar e definir a propiia expige
riéncia e a do outro com os meios de comunicacao.

[_.evando em consideracao estas retlexdes conceituais para pensatinor, an |#
lacdes da crianca com os discursos que estao circulando nos meios e comnlo g
cao, nos damos conta de que estes nao podem ser analisados fora da-. n*l.n'ﬂ‘
que se estabelecem entre criancas e adultos com este outro objeto o «uiltuna ¢
consumo — na medida em que constatamos que, no limite, a midia reflete coelalg
todo um imaginario sobre as relacdes de criancas e adultos na contenmporanelilgs
de. Portanto, intervir neste contexto implica em uma tomada de consoicen la (@
quanto estamos — criancas e adultos — implicados neste processo de i o
cultura globalizada e o quanto somos responsaveis coletivamentce fantor sl
avancos como pelos retrocessos, no que diz respeito aos graus de liberdade (1@
nossa experiéncia sensivel, ou seja, daquela experiéncia que nos convoca o agll
mais como sujeitos singulares do que como sujeitos da reproducao de v oo e
tabelecido nos discursos que circulam no contexto de uma ordem ccononmie i all
cercada na cultura do consumo. Assim, intervir neste contexto signilica ¢ ol a
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tégias para que criancas e adultos possam se distanciar das relacoes que estabele-
cem no cotidiano com a midia e reflitaim sobre estas relacoes a partir do confronto
com pontos de vista diferenciados, questionando verdades que se apresentam
como absolutas. Nosso proposito (em sido desencadear, no processo de investi-
gacao, situacoes de didlogo entre o pesquisador e a crianga, configurando outras
perspectivas de sentidos sobre aquilo que ¢ oferecido na midia como entreteni-
mento para o publico infantil’. Deste modo, pretendeu-se incentivar a compreen-
sao da experiéncia que temos com a midia a partir das multiplas intencionalidades
que atravessam as producoes cullurais volladas especialmente para o publico in-
fantil, criando o que hoje denominamaos de cultura ladica em rede. Vamos a seguir
apresentar o sentido deste conceilo na contemporaneidade e suas implicacoes na
producao da infancia.

A CULTURA LUDICA NO CAMPO SOCIAL

O conceito de cultura Indica tal como definido por Brougere (1995, 1998)
apresenta-se como o conjunto de costumes ladicos, regras, significacoes e brinca-
deiras — individuais, coletivas ¢ geracionais, conhecidas e disponiveis —, que se in-
tegra a vida social em que se realiza. A cultura ladica ndo se encontra fechada em
si mesma, ao contrario, abre-se para o mundo social e cultural que lhe fornece su-
portes simbolicos e significados que renovam sua existéncia. Longe de ser um blo-
co monolitico, a cultura ludica ¢ composta por préaticas sociais e significados vivos,
em constante processo de diversificacao e mudanca (BROUGERE, 1998).

Por estar aberta a transformacoes, a cultura ladica ndo se apresenta da mes-
ma forma em todos os contextos em que o jogo e a brincadeira sao possiveis. Em
casa ou na escola, a crianca extrai diferentes elementos e apropria-se de aspectos
diversos de sua cultura ltdica, compondo modos distintos de brincar ou jogar em
funcao dos contextos onde opera. Dessa forma, a cultura ltdica é, para Brougere
(1998), diversificada, estratificada e compartimentada. Diferencas de género, eta-
rias, de geracoes, de classes sociais, regides e nacodes, que sao experimentadas no
ambito da vida social, penetram na cultura lidica, ganhando outros contornos.
Quando a crianca entra no mundo do jogo, diz Brougere (1998), ela aprende, logo
de inicio, suas regras e as competéncias que fazem parte de seu universo simboli-
co para, mais tarde, transferi-las a outros espacos da vida social. A crianca apren-
de a brincar e a tornar-se jogadora ao assimilar e transtormar a cultura lidica com
a qual se depara no momento em que brinca ou joga. O background de experién-
cias ludicas da crianca, que abarca suas interacdes socizis, a observacao de outras

3. A realizacao de oficinas, caracterizadas como espacos de debate e reflexéo sobre a midia televisiva, foi a toni-
ca do trabalho de campo desta pesquisa, desenvolvida junto a criancas de 5 a 6 anos de duas turmas de
pré-escola de uma das unidades do Servico Social e do Comeércio (Sesc) da cidade do Rio de Janeiro, Brasil,
de 2002 a 2004. Nessas oficinas, criancas e adultos — pesquisadoras e professoras — engajaram-se em um
processo de partilha e construcao de conhecimentos e experiéncias a partir de atividades que envolveram o
plancjiamento, a producao ¢ a reflexao sobre programas felevisivos de diversos qoneros,
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o ¢ a Hanipulacao de objetos ladicos, constitui sua cultura ladica. Para
gar e constituir-se como jogadora, a crianca precisa partilhar da cultura ltidica |
pria ao jogo em que se insere. Mais do que olhar para o jogo como win lugay
producao cultural, o que interessa a Brougere (1998) é compreendé-lo coma
espaco de enriquecimento e emergéncia de uma cultura lidica que se conliquirg
relacéo entre a cultura mais ampla e os modos singulares como as reqras ¢ om ¢
tumes lidicos séo aprendidos e redetinidos. Dependéncia e autonomia ¢niala
a cultura global de uma sociedade especifica sao os movimentos que parlici
do processo de constituicao de uma cultura ladica.

Mas, quais as configuracoes da cultura ludica contemporanea? Comao delinl
no contexto do capitalismo avancado? Temos observado a materialidade dow ar
fatos que servem como mediacoes para os jogos e brincadeiras infantis sc docoy
pondo em multiplas possibilidades, ora como objetos de consumo com alto (i@
de substituicao, ora como imagens que se renovam rapidamente, ofereccndo arf
fatos, mercadorias, modos de ser, enfim signos intencionalmente direcionadin
criancas pelas janelas virtuais do mundo high-tech. Nosso objetivo tem sido, alig

vés da pesquisa com criancas, se inserir, junto com elas, no centro do univer o u
mantico desta cultura lidica em rede transmidia, para buscar comprecender (8
multiplos sentidos que atravessam a producao da infancia e da vida adulta no copge
texto do capitalismo avancado.

A cultura ltdica transmidia como instrumento de producao no capitalisiig
avancado.

Um dos principais aspectos que se destaca na cultura ludica contemporanvin @
a convergéncia entre midias. As brincadeiras hoje se constituem conectada. aom
desenhos animados, aos videogames, aos filmes, websites, jogos de carlas, il
quedos, revistas, compondo um sistema de comunicacao e informacoes, ao 1n
mo tempo coeso e de muitas interfaces. Nessa rede, o texto matricial dilui < oy
completo e ndo possui espaco ou funcao definida; esta em meio de muitos oul o
textos que o reescrevem, dando-lhe outros sentidos e arrancando-lhe de st o
dicdo de origem. Na auséncia de um texto original ou principal, a cultura lidicg
que se configura nessa rede transmidia é tecida no entrecruzamento de inlonna
coes, saberes e significados que circulam, simultaneamente, em diversos stipon lun
tecnologicos cujas narrativas complementam-se.

Destacando a rede de conexdes tipica da cultura Pokémon®, Buckinglinn,
Sefton-Green (2003) atirmam que as criancas, imersas nessa cultura, véen o
senho animado a fonte de conhecimentos que, mais tarde, serao aplicador. 1
jogo eletronico e na troca de cartas. Consideram, ainda, que ser um “meshic’, 1

l6gica dessa cultura ladica, significa estar a par de todas as manifestacoes .y
tes na rede transmidia e interpretar os mais diversos textos que nela circulon

4. Desenho animado japonés que, a partir de 1998, se tornou um dos mais populares na TV, tendo captinadig
atencao de milhares de criancas de diferentes nacionalidades.
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Um outro fenémeno transmidia da era contemporanea, denominado Yu-
oh!”, assumiu destaque no grupo de criangas que participou da pesquisa aqui
encionada. Caracterizado pela estreita conexao entre o desenho animado e o
)go de cartas de mesmo nome, esse fenomeno se conflgura a partir de uma rede
e informacgdes que abarca ambas as narrativas midiaticas @, ao mesmo tempo,
IXtrapola suas fronteiras, passando a ser o contexto em que a crianca cria uma
ultura lidica nas interfaces com textos midiaticos que se¢ conectam entre si. A
arrativa do desenho animado é, portanto, basicamente o joqo de cartas. Estraté-
las, regras, magias, armadilhas, vitorias ¢ derrotas em dueclos entre monstros
-ompéem o enredo de YU—_gl'—Uhf, que consiste emoum lexto se bre o 10QO de cartas
ropriamente dito. Desenho animado ¢ joqo de cartas se complementam, com-
ondo uma diade que se caracteriza pelo intercambio de informacoes oferecidas
or cada meio. Compreender o desenho animado envolve o conhecimento do
ogo de cartas, seu funcionamento e estratégias basicas, assim como conhecer o
Jogo de cartas requer um cabedal de informacoes que é oferecido pelo desenho
animado. Ensinando a jogar e a tornar-se jogador, o desenho animado constitui-se
‘como o manual de instrucdes do jogo de cartas. Ele é o passaporte necesséario
‘para que a crianca ingresse no mundo imaginario de Yu-gi-oh!, aprenda a jogar e
a ser duelista. Na relacdo com o desenho animado, a crianca passa a conhecer as
cartas, manipula-las no jogo e agir como duelista, transformando-se em persona-
gem e revivendo as situacoes de duelo que ele retrata.

Essa relacao intima do desenho animado com o jogo de carta é visivel no
modo como as criancas da pesquisa lidam com o jogo ao se apropriarem de re-
gras, construirem conhecimentos sobre este, suas cartas e personagens e defini-
rem formas de comportamento para se constituirem como jogadoras.

Raquel: Vocés disseram pra mim que pra poder jogar tinha que assistir o
desenho. Tem que assistir mesmo?

Jodo Vitor: E. Tem que. Pra aprender a jogar a carta magica.

Mateus: E muito tacil. Na primeira vez que eu vi o desenho, ai eu ja tinha
aprendido.

Ana: Sabe, que um dia eu bem, bem vi esse Yu-gi-oh, eu bem vi esse
Yu-gi-oh pra aprender como é que é, eu aprendi.

Fazer parte da cultura ludica contemporanea demanda, por sua vez, certos re-
quisitos. A crianca, em meio aos mais diversos textos e midias, necessita construir
um know-how, expertise e competéncias para ser aceita e reconhecida como
membro de uma comunidade ludica especifica. Buscar informacdes, discrimi-
na-las e avalia-las, aprimorar conhecimentos sobre o assunto em questao, consu-
mir produtos, se possivel, os mais raros e dificeis de serem adquiridos, no intuito
de superar o que ja existe, sdo algumas das atividades que compdem o rol de re-

5. Criado por Kazuki Takahashi, em 1996, Yu-gi-oh! aparece pela primeira vez na midia como manga, publica-
do na revista Shonen Jump. Em setembro de 2001, Yu-gi-oh! dé inicio a sua trajetéria multimidia, partindo
do mundo das historias em quadrinho para a tela da TV, como desenho animado, e transformando-se, mais
larde, emjoqo de cartas, videogame, quebra-cabecas e uma série de brinquedos.
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(uisitos necessarios para o ingresso em uma cultura lGdica. Estar pronta para cony

sumir e aprender — esta é a postura a ser assumida pela crianca no momento e
sua insercao na cultura ladica em rede (GOLDSTEIN et al., 2004). Nas brincadels
ras, jogos e experiéncias lidicas mais diversas, as criancas estao consumindo bl
quedos, artefatos, informacdes, imagens, textos e, ao mesmo tempo, combinan

do esses elementos e compondo entre eles novas conexdes, através das quais ot

tros sentidos e conhecimentos sao construidos e compartilhados.

A cultura infantil contemporanea nao depende de um consumo passivi,
mas da atividade energética da crianca. [...] Descobrindo um objeto ¢ i
usos, aprendendo os meios para comunicar-se com 0s outros atravs lvusg
objeto, compartilhando e eventualmente criando coletivamente nover. «l
nificados sobre esse objeto, este é o curriculo implicito da cultura do iy
quedo em geral, daqueles objetos recreativos que, alem do brinquedo in
drao, incluem o console de videogame e o computador” (GOLDST1 IN ¢f

al., 2004: 3)°.

Organizar o curriculo implicito da cultura lidica em que deseja ingres.a @
uma das principais tarefas a serem realizadas pela crianca ao longo de sua Irajel¢)

ria na rede transmidia. Curriculo este que nunca é plenamente concluido, jxn s
tar aberto as novas demandas que aparecem no mercado ludico infantil. 1’7ol
mos, ainda, agregar a esse curriculo o cumprimento dos requisitos, antes i i
nados, que definem a entrada e a participacao em uma cultura ladica espeailic i

Mediante tais requisitos, praticas de segregacao e exclusao também sao crindam
Aqueles que nao compartilham dessas regras estao fora das mais complexas 1anl
ficacOes da rede que faz a conexao entre a crianca, o mundo dos brinquedos, il
fatos, informacoes, imagens, textos e o jogo propriamente dito. Temos ob.civa
do em nossas pesquisas como as criancas sao discriminadas no interior da ¢ tiltinn
lidica por ndo apresentarem a senha que permite o transito livre pelas conexoon
de sua rede, como podemos ver na passagem a sequir.

Contorme o duelo, retratado em um dos episddios do desenho animadi

Yu-gi-oh!, que se desenrola na TV, os meninos, em uma disputa aciiada,
mostram as cartas que possuem. Gustavo é quem mais esta preocupdi
em mostrar que possui todas as cartas que aparecem na tela e que conlie o

0 jOgo e 0s personagens como nenhum outro.

Daniel disse nao ter uma das cartas apontadas por um dos meninos Noi o

tanto, talvez apds perceber que, para se integrar ao grupo de “expci i vy
Yu-gi-oh”, é necessario possuir ou, ao menos, dizer ser possuidon o«

tas, Daniel diz ter uma delas. Heitor, imediatamente, vira-se para cle o iz

Vocé nao tem baralho! Daniel nada responde, afasta-se e aproxiinia <.« «le
Roberta, uma das professoras, como se estivesse buscando apoio’

6. Citacao traduzida do original em inglés: Contemporary children’s culture depends not on passine oy
sumption, but on the energetic activity of the child. [...] Discovering an object and its uses, learnig (s
means by which to communicate with others via this object, sharing in and eventually collective v 1o
ting new meanings around this object, such is the implicit curriculum of the overall toy cultune, of vy
recreational objects that, beyond the standard toy, include the video game console and the conpite

7. Este comentario é parte do diario de campo da pesquisadora.
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A atitude de Heitor enfatiza como o consumo de produtos, no caso o baralho
de cartas, consiste em um dos requisilos para possuir a senha de entrada no grupo
e na cultura ludica da qual ele participa, visto que Daniel nao é apenas interditado
pelos Yu-gi-oh experts em sua fala sobre as cartas, como também nao participa
do jogo. Temos ai a faceta perversa dessa cultura ludica que, ao se ampliar cada
vez mails por uma extensa rede de midias, prox lutos e narrativas, se torna também

mais exigente e estratificada. Se, de i lado, ¢ certo que a crianga, ao inves de ab-
sorver ou consumir passivamente os objetos ¢ as informagoes disponiveis nessa
rede, atua como leitora e construtora de signilicados ¢ conexoes entre as narrati-
vas que nela circulam, como se ordenasse ¢ reordenasse as pegas de um que-
bra-cabecas polimorfo, de outro, ¢ importante considerar que essa mesma crian-
ca, para ser bem-sucedida nessa tarela, deve estar alenta ¢ a par de cada nova in-
formacao e produto lancado na rede, exigindo de si propria e dos outros com
quem compartilha atitude empreendedora, atualizacao e expertise. Livre, poréem
presa aos cabos de conexao da rede fransmidia - este ¢ o paradoxo vivido pela
crianca que se insere nesse tniverso dico de ]'mre_lfernélias tecnolégicas, estor-

cando-se ao maximo para parlicipar de todas as ramificacdes dessa rede e alcan-
car seus pontos mais extremos ¢ complexos.

Por outro lado, ter uim curriculo que abarca todas as atividades, saberes e in-
formacoes, necessarios para participar dessa cultura ludica e interpretar o emara-
nhado de conexoes que a configura, nao é para todos. A cultura ludica globalizada
é também palco de contradicoes. Ao mesmo tempo em que aparece como global
e integradora, mantendo conectadas criancas de diferentes regides do mundo,
culturas, linguas, credos e racas, essa cultura discrimina aquelas criancas que, por
estarem longe do acesso ao mundo digital, desenhado por computadores, Inter-
net, videogames e brinquedos de tltima geracao, nao podem participar de todos
os links que a compdem e, assim, nao possuem o curriculo que contere titularida-
de ao membro efetivo dessa comunidade ldica. Global, mas fortemente estratiti-
cada e hierarquizada — assim é a cultura ludica contemporanea que opera em rede,
cujas ramificacoes representam conexdes com midias, narrativas e produtos di-
versos, das quais nem todos podem ou sao autorizados a participar. Como Sarlo
(1997) aponta, o mesmo mercado global que se apresenta como ideal de liberda-
de a todos, mostra sua contraface excludente ao selecionar apenas aqueles que,
em seu espaco, sao capazes de fazer escolhas e nele transitar livremente. Assim
como o mercado, a cultura ludica global revela sua dupla face: de um lado, demo-
cratica, aberta e disponivel a todos, de outro, hospitaleira e receptiva aos que, de
dentro dela, podem tfazer opcoes.

Nao precisamos ir muito longe para encontrarmos criancas que estao fora da
rede digital. Em um pais excludente como o Brasil e marcado por um apartheid
social, devido a escancarada desigualdade na distribuicao de riquezas e a sua posi-
cao periférica na economia mundial, ha milhdes dessas criancas que, obrigadas a
viver abaixo da linha da pobreza e tendo que buscar recursos minimos para sobre-
viver, estao destituidas de passaporte para penetrar e participar de todas as ramifi-
cacoes dessa cultura ludica global. Dai a impossibilidade de, diante do contexto so-
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L coannanudICa eIm rede um espaco
actocratico, igualmente acessivel a criancas de diversas classes sociais, culturas ¢
historias. Em nosso contexto, ha muitas criancas identificadas como nao portado
ras do passaporte exigido pelo grupo dos experts, que estao a margem da rede de
produtos e informacoes onde se desenha uma cultura ludica que assume hegemo
nia na sociedade de consumo. Entretanto, mesmo estando a margem, é bem pro
vavel que essas criancas nao deixem de buscar meios alternativos para, de alguia
forma, conectar-se a essa cultura lidica e inventar saidas criativas, ou até mesnio
criticas, para o veto que lhes é imputado. Nao cumprindo todos os requisitos «la
cultura ludica hegemonica, elas podem abrir outras fendas e trilhar caminhos (i
versos, para alem dos cabos de conexao da rede transmidia atrelada ao consumo,
construindo outros signiticados e modos de interagir com as narrativas que circii
lam na comunidade lidica global.

SER JOGADOR, COMPETENTE E EXPERT: A FACETA EMPREENDEDORA
DA INFANCIA CONTEMPORANEA

Como metas a serem perseguidas pelas criancas desde muito cedo, temos ol
servado o quanto a competéncia e a expertise passam a ser valores presentoes 11
infancia contemporanea, além de se constituirem como sentidos que permitcni
compor a identidade da crianca poderosa. Ao estar presente tanto na esfera
consumo quanto na esfera ludica, tais valores vao delineando as praticas soc il
das criancas. Temos tido oportunidades para visualizar como a busca por conin
téncia e expertise é realizada pela crianca ao estar imersa em uma rede que cone
ta suas experiéncias lidicas com as esferas da midia e do consumo.

Assim, retomamos aqui os modos como as criancas jogam as carfas o
Yu-gi-oh e, em especial, como elas se constituem como jogadoras ao estarcii i
seridas na rede transmidia, que, como ja abordamos, promove a conexao e «
jogo de cartas, o consumo e uma diversidade de midias, incluindo o desenho il

mado. Vimos que as criancas, ao entrarem no jogo, sao produtoras e aprendizon
de regras orientadas nao apenas para o jogo propriamente dito, mas princil
mente para a cultura ladica que o abarca. Dessa forma, elas iniciam uma trajeton in
de busca de informacdes, saberes, condutas e artefatos, considerados comao i

pensaveis para que possam decifrar a senha de acesso a essa cultura [adica. Nevne
sentido, tornar-se jogador é a tarefa mais importante — e talvez a mais complcy
a ser cumprida pela crianca, tendo em vista o conjunto de regras e valores o
aprendido e trabalhado por ela no momento em que se insere e participa e g
cultura ludica.

Competéncia e competicao formam uma parceria que faz do jogo tuna aena
de disputas em busca de triunfo e mérito. O desejo de ser melhor do que os otitiiom
é o que incrementa, segundo Huizinga (2001), a competicao no jogo. No enfanl,
a conquista desse mérito nao se realiza sem esforco. Para competir, ha quic i,
exercitar, treinar, aplicar-se, resistir e sofrer. A perfeicao é atingida quandao, 111 1¢
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lacao com o outro, ha o reconhecimento de que fol possivel supera-lo. Come dig o
autor, demonstrar superioridade ¢ o arte da competigho, Arte esta ue enlh #im
jogo desde a epopéia dos herdis greqos da Antlgiidade, cuja vida de jJovem guerrels
ro carrega as marcas da virtude, da nobreza, da honra e da gléria, mantidas sob |
cessante exercicio e perseveranca, visiveis no verso de Homero: ser HELIPEe 1Tiee
lhor, ultrapassando os outros (2001: 73). Competir, sendo competente, @, na Ity
gica contemporanea, uma meta que extrapola as fronteiras do joqo para se (Aney
presente nas demais esferas da vida social e nas relacoes humanas

CULTURA LUDICA TRANSMIDIA COMO MICROCOSMO DO
CAPITALISMO AVANCADO

Lyotard (1998) mostra como no mundo confemporaneo on conhechnentos
transformam-se em valores de troca, enm o mocdas, cuja rentabllidade representa o
otimizacao de performances ¢ o investimento na amplhagao de competénclas. Ao
invés da dicotomia entre saber e ignorancia, o que temos agora, alinma, ¢ o con

traste entre conhecimentos de pagamento e conhecimentos de investimento. 'Ter
acesso a informacao, portanto, é tarefa dos experts, considerados como o0s gran-
des investidores de nossa era (LYOTARD, 1998). Vale destacar, no entanto, a
distincao estabelecida por Lyotard entre conhecimento e saber. O conhecimento
diz respeito ao conjunto de enunciados que visam a definicéo e descrigao dos obje-
tos e sao avaliados sequndo critérios de veracidade e falsidade. Ja o saber refere-se
a todos os enunciados, denotativos ou nao, orientados para dimensdes da vida
pratica, como o saber-fazer, saber-viver, saber-escutar, que, embora escapem do
valor de verdade, sdo norteados por critérios de eficacia, justica, felicidade, entre
outros. Desse modo, o saber remete ao que Lyotard denomina de bons enuncia-
dos (1998: 36 - grifo do autor), sejam eles denotativos, prescritivos ou avaliativos,
que permitem boas performances e demandam uma formacao de competéncias.
Os saberes, diz o autor, na cultura pés-moderna, sdo mercantilizados, ao ponto de
nao mais serem avaliados por critérios de veracidade ou tidedignidade, e sim por
sua utilidade.

Esses saberes pragmaticos, atrelados a eficacia, sao perseguidos pelas crian-
cas em suas incursodes pela midia e estao presentes tanto na rede transmidia, que
caracteriza o jogo de cartas Yu-gi-oh, quanto nas diversas esferas da cultura ludica
infantil contemporanea. Efetivam-se nas formas como as criancas interpretam e
manipulam as cartas, em busca de eficacia para jogar. Inseridas, como atirma Lyo-
tard. nos nds dos circuitos de comunicacao (1998: 28 — grifo do autor), as criancas
vao adquirindo saberes relacionados a como fazer, agir, definir, dizer, colecionar,
jogar, nos diferentes cabos de conexao da rede transmidia — desenho animado, vi-
deogame, revistas, colecao de cartas, sites na Internet, para citar alguns —, de
modo a construir competéncias para o jogo e obter uma participagao eficaz na
cultura ludica que o abarca. Com base nesses saberes, as criangas fambém cons-
troem valores, determinam quem é “bom” ou ndo, o que é valido ou nao e o que
tem ou nao eficacia, assim como definem quem pode ou ndo participar de uma
cultura ludica especitica.
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No entanto, proferir “bons™ enunciados e, por suia vez, ser um bom joqadla
nao significa apenas ser portador de informagées. Como | yotard (1998) aponii
lem o melhor desempenho aquele que, além de saber, ¢ capaz de trazer uma inlam
magcao suplementar, a qual ndo basta ser adquirida, mas sim trabalhada através ¢
um novo arranjo das informacdes ja obtidas, ou seja, novas formas de conexiil
dos dados. Essa capacidade de reordenar e dar um novo sentido as inforimacoas @
dados adquiridos é definida por ele como imaginacao, da qual depende o atnnienig
de eficiéncia e competéncia na producao de saber. Nao basta adquirir e actinilaf
saberes, o importante é dar-lhes novas configuracées, mudar criativamentc wiigh
conexoes e regras.

Sao novos arranjos e conexoes de informacoes e saberes que estao prosen| il
nos modos como as criancas jogam as cartas de Yu-gi-oh! Ao nao se deteren nak
regras oficiais, as criancas, agregando ao jogo de cartas caracteristicas Dropnlan

de um faz-de-conta, transformam o ambiente ludico e instauram uma nova o
ma de jogar. Novas conexdes entre o desenho animado e as informacoes (jue o

suem sobre as cartas também sao estabelecidas, na medida em que sao hasldog
para a cena do jogo 0os modos de apropriacao dos personagens e suas relacocs ol
as cartas. Dessa forma, o que conta no jogo, muito mais do que os saberes adouly

dos sobre suas regras, é a performance das criancas na interpretacao dos |wraey
nagens ao assimilarem suas caracteristicas e seus modos de jogar e ser joqadlon

Em pesquisa desenvolvida em lojas especializadas em compra e venda e« ar
tas — sobretudo aquelas relacionadas ao fenémeno Yu-gi-oh!—de centros tin banio
de Toquio, treqiientadas por criancas e adultos, Ito (2004) observa que as <1111 A
compartilham com os adultos as mesmas atividades empreendedoras, intei i
e fascinios envolvidos na colecao de cartas, exceto as condicoes de acessor o il
macoes e dinheiro que os adultos possuem. As criancas, diz Ito, visando superay
tais limitacdes, criam suas proprias regras e valores locais, operando microce oni)
mias entre pares, que abarcam troca, compra e venda de cartas sequndo i «iule
ma muito semelhante ao das redes onde atuam adultos profissionais.

Essas praticas sociais, geradoras de microssistemas econdmicos sao, para Il
(2004), reveladoras do carater empreendedor da infancia contemporanca, (e,

na sua visao, tem sentidos emancipatorios. Um deles é a autonomia infantil asni

mida diante das restricdes impostas as criancas para que se engajem dirclaniciild
no consumo e troca de mercadorias; o outro diz respeito a producao dc¢ valonen,
material e economias simbodlicas alternativas que, sequndo a autora, refutan o ¢

sistem a valores adultos e atuam a margem do sistema capitalista, embora wcreall

zem sob seu radar e dele dependam.

A mistura de midias de Yu-gi-oh nao termina com a interpelacao dov jonn
dores na fantasia narrativa, ou mesmo com a recontextualizacao o i anul
nacao em conhecimento local, mas estende-se a producao de¢ material o
economias simbolicas alternativas que sao informadas, “porém nao medin
das” pelo aparato da midia corporativa. Em outros termos, ¢ssas pralic as
produzem formas culturais alternativas que sao disseminadas afiaves (le
trocas cotidianas entre pares sob o radar do capitalismo; elas sao v ol
de producdo cultural que nao destitui o capitalismo, mas opera e i

216



sombra, através de “cullinas de insubordinacdo™ que tanto dependem
| . 8
quanto rompem com o sistema dominante (ITO, 2004: 18).

Sem desconsiderar os aspectos destacados por Ito (2004) em relacdo a faceta
empreendedora assumida pela infancia na cultura contemporéanea, interessa-nos
aqui analisar como essa faceta tamb¢m se constitui na convergéncia de praticas
sociais e discursos culturais dominantes, como a busca de competéncias, a realiza-
¢ao de “boas” performances ¢ a necessidade de tornar-se expert, que atravessam
a vida cotidiana das criancas, delinindo, inclusive, regras de conduta presentes em
sua cultura ldica. Longe de admitir ou defender a idéia de que as criancas se ori-
entam passivamente por regras diladas pelo capitalismo ou reproduzem, sem
qualquer movimento criativo ou critico, as relacdes de producéo que atravessam
as praticas sociais vigentes e suas culturas ladicas, nosso propédsito é discutir as
tensOes presentes nos modos como as criancas tém se apropriado de praticas, dis-
cursos e valores sociais (uie as inserem cada vez mais em sistemas simbolicos e
econdmicos de producao ¢ reproducao da vida social. Se, por um lado, as crian-
¢as adquirem autonomia, desconstroem visdes adultas, subvertem regras e papéis
sociais estabelecidos ¢ criam novas formas de operar nas esferas sociais ao rom-
per com fronteiras elarias ¢ valores, por outro, elas tém suas vidas cada vez mais
agenciadas por instancias sociais cujos discursos, circulantes e pulverizados, car-
regam uma didatica que, no anonimato, ensina modos de ser, agir, se relacionar
com o outro, metas, objetivos, principios e formas de como conquista-los. Da
mesma forma, se o carater empreendedor da infancia é revelador de autonomia e
insubordinacao (ITO, 2004), ele também representa o modo como as criancas,
desde muito cedo, mobilizam e injetam forca na circulacao do capital em diversos
cantos do mundo quando estao “apenas” brincando.

Ao tratar desses mecanismos de controle, Guattari (1981) refere-se ao pro-
cesso de iniciacao ao sistema simbélico do capitalismo pelo qual as criancas pas-
sam desde as creches, voltado para a aprendizagem de co6digos perceptivos e lin-
gliisticos, modos de relaces sociais e hierarquia de valores que compdem o siste-
ma de representacao dominante. O autor destaca como cada vez mais cedo as cri-
ancas estao sendo capacitadas para serem aptas a interpretar esses codigos de
poder. Afirma, entdo, que as criancas, diante da midia televisiva, trabalham, assim
como trabalham na creche, a medida que se envolvem em atividades, comparaveis
a reciclagem de um operario para adaptar-se as novas exigéncias da linha de mon-
tagem, que lhes permitem, o mais cedo possivel, traduzir os sistemas semiéticos
que atravessam a vida social e tém como matriz o proprio capital.

8. Citacao traduzida do original em inglés: The media mix of Yugioh does not end with the player’s interpel-
lation into the narrative fantasy, or even with the recontextualization of the imagination into local
knowledge, but extends to the production of alternative material and symbolic economies that are in-
formed by, “but not mediated by”, the corporate media apparatus. In other words, these practices pro-
duce alternative cultural forms that are disseminated through everyday peer-to-peer exchanges below
the radar of commodity capitalism; they are a mode of cultural production that does not overthrow ca
pitalism, but operates in its shadow, through “cultures of insubordination™ that both rely on and dis
rupd the domimant mode
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i vue v nanicas travanialill gquaricone) e fal vy ST pio CORSuUniiey tiey e
ducao ¢ na circulacao de mercadorias e bens simbolicos leva-nos a postular v
outra dimensao do trabalho infantil que nao mais aquela restrita ao traballo re
munerado. Assim, é possivel afirmar que a crianca trabalha, mesmo que nao
seja em troca de remuneracao, quando se envolve em tarefas escolares ¢ an)
toda e qualquer atividade que alimenta o sistema social, tanto em seu aspocte
simbolico e cultural quanto em seu aspecto econémico. Jens Quortrup (1980,
apud MAYALL, 2003), por exemplo, argumenta que a contribuicao social (g
crianca nao reside mais no trabalho pago e sim no trabalho de aprender. Scqun
do ele, a escolarizacéo da infancia veio transformar idéias sobre o valor social (g
crianca, que até entao havia sido valorizada apenas por sua contribuicao ccond
mica junto as familias e ao mercado, enquanto as atividades escolares eran cony
cebidas como preparatorias (QVORTRUP, 1985, apud MAYALL, 2002). [ s
se modo, o autor endossa a idéia de que o trabalho escolar infantil precisa
compreendido como um trabalho que também carrega um valor econonico o,
por isso, nao se encontra separado da esfera econdmica da vida adulta. Mayall
(2002), seguindo os passos de Quortrup, insiste na idéia de que as criancas
cisam ser consideradas como sujeitos que contribuem ativamente para a v
social do trabalho, seja em suas atividades escolares, ja que o trabalho ¢scala
nao é apenas preparacao para a vida social e econémica, seja nas atividad . e
meésticas junto a tamilia. Sequndo ela, as criancas tém participado cada ves niais
de atividades sociais, contribuindo, desde muito cedo, para a renovacao so il
Ao nao conceber a crianca como um sujeito em formacao e a infancia comao i
estagio de preparacao para a insercao na vida social e econdmica, a autora ali
ma que nao apenas as atividades que as criancas realizam na esfera public .,
como é o caso do trabalho escolar, mas também aquelas com as quais se 11
jam na esfera privada sao atividades social e economicamente produliv..
(MAYALL, 2003). Mais do que um processo de iniciacao aos sistemas siimbaoli
cos associados ao poder, como Guattari (1981) argumenta, o que temos, 11 vi
sao de Mavall (2002, 2003), é a insercao da crianca, na mais tenra idade, no pno
cesso de producao desses sistemas. Nessa perspectiva, as criancas participai «
contribuem etfetivamente para a construcao e reconstrucao da ordem social

Eis ai a outra dimensao que o trabalho infantil assume: a realizacao de ot
dades cotidianas que, mesmo na auséncia de remuneracéao e inseridas no dons
nio privado, movimentam as relacoes de producao e revigoram a vida social «
econdmica. No mundo contemporéaneo, isso se torna visivel com o envolvinic
to das criancas em atividades de troca, compra e venda de cartas, no constii i
de artefatos, na articulacao entre midias e na busca de competéncias e saber.
COMO vemos no caso Yu-gi-oh! — para se inserirem em uma cultura ladica e af1
derem as demandas culturais mais amplas. Engajadas na rede transmidia, ¢sl.y
belecendo conexdes entre textos e imagens, interpretando signos, traduzin,
codigos, consumindo e jogando, as criancas estao contribuindo ativamente pai .
a circulacao de mercadorias e bens simbolicos e para a oxigenacao do tecido -
cial, cultural e econémico.
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NO MUNDO CONTEMPORANLO

- -

Quando nos dispomos a merqulhar @ participar do universo infantil; atravis
da pesquisa, dialogando com as criangas ¢ buscando compreender os sentidos de
suas conversas e brincadeiras, nos damos conta de que essa tarela nao se esqola
como alvo de investigacoes, mas abre lendas para a construgao de relagoes insta
radoras do didlogo entre as qeracoes. Fste dialogo, vale dizer, nos remete aos mo
dos de compreensao de como criancas ¢ adultos percebem e atribuem sentidos
aos signos culturais de seu tempo, assim como mapeiam novas fronteiras entre os
mundos infantil e adulto, redesenhando outras imagens da infancia e da vida adul
ta no mundo contemporaneo.

Observamos com base na pesquisa que realizamos com criancas da pre-esco
la que o dominio da linguagem no mundo contemporaneo se revela como uma
rede complexa de codigos interligados, que hoje se manifesta pelas formas de
acesso ao uso de aparatos audiovisuais e de producao e reproducao de informa
coes, gerando novos codigos sociais de acesso ao poder. A definicao de compe-
téncias semidticas propiciada pela veiculacao da cultura da midia alimenta a eco
nomia capitalista no seu estagio avancado. O formato mais recente das formas de
organizacao econdmica, social e politica exige um investimento intenso no desejo
do individuo, criando sempre novos e diferentes desempenhos semiodticos, mas
que também sejam sempre capazes de traduzir os macrossistemas que lhes cor-
respondem.

Nos dialogos com as criancas e na observacao dos seus modos de brincar e jo-
gar essas relacoes se reiteram, na medida em que a crianca precisa dominar as
competéncias semioticas exigidas para se inserir em um sistema de relagoes sociais
e culturais, que alicercam a cultura do consumo e a sociedade da informacao. Para
que isto se cumpra, a crianca, desde muito cedo, precisa agir como empreendedo-
ra, o que significa ter acesso as regras do jogo, domina-las e utiliza-las de modo
competente, em busca do poder. A diferenca na relacao com o outro se exerce
através de uma busca de novos conhecimentos sobre o jogo e da aquisicao de ar-
tefatos que conferem legitimidade ao status de expert, ou seja, aquele que se so-
bressai por dar visibilidade a essa conquista.

Requisitos a serem cumpridos, senhas e passaportes a serem utilizados fazem
dessa cultura lidica global tecida em rede um territério onde também estao presen-
tes hierarquias e exclusdes. Aqueles que nao tém acesso a todas as conexdes da
rede ou, ao menos, as mais relevantes e nao podem usufruir dos bens simbolicos
que conferem status de expert e incrementam o curriculo de seus supostos mem-
bros nao sao bem-vindos a todas as dimensoes dessa cultura liidica. Nao apresen-
tam o background necesséario de informacoes e produtos que os autorizem a ter li-
vre acesso as diversas trilhas dessa aldeia ltdica global, porém estratiticada.

Os produtores da cultura infantil globalizada tomaram para si a tarefa que an-
tes cabia aos pais e professores. Servindo-se dos meios de comunicacao, se diri-
gem diretamente ao publico infantil. A educacéo que se da pelos meios, especial-
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mente pelos desenhos animados e suas interfaces com toda uma producao de a
lefatos que compdem a cultura ladica da nossa época, nao cessa de povoar o inn
ginario infantil com novos personagens, fantasmas, cenarios, atitudes, ideais ¢ va
lores, ocupando espacos de conversa, de jogo e de convivéncia, demarcando i
ticas sociais entre os homens e as mulheres, entre as criancas e os adultos, enlre
racas, classes sociais etc. Deparamo-nos com um projeto educativo dedicad
a formar a atual geracao de criancas, cujos mestres e didatica se pulverizam sob a
forma de produtos, brinquedos, cartoons, animes, mangas, cartas e games, (|ii¢
se relinem para compor uma rede de signos voltados ao consumo, entreteniimen
to e a educacao. O grande desafio que se coloca hoje para pais e educadores ¢ o)
de como lancar novas questoes frente as semioéticas que se estabelecem comao lo
bais para que as criancas possam experimentar e criar outras formas de exprestio
mais livres e variadas, recuperando a necessaria diversidade cultural nos modor dle
ser, agir, pensar e falar sobre as experiéncias coletiva e subjetiva. Uma polilica
educativa que se proponha a um engajamento com outras possibilidades de ¢onm
tituicao ética e estética do desejo na formacao das criancas deve se compromile
a criar espacos alternativos de acesso das criancas e dos adultos a uma pluraliclade
de producdes culturais, pautadas na diversidade de experiéncias humanas.

Tanto as criancas como os adultos devem ter acesso a critica da cultura nndlin
tica, criando modos de dialogar com ela, sem se submeter as regras de um joqgo e
finido de antemao, mas como sujeitos que podem interferir nesse jogo, proponide
novas regras e definindo outros caminhos possiveis para o jogo e para a vida. “w o)
jogo € uma forma de representarmos as regras da vida, ha que se incentivar, lanl
no jogo como na vida, a recusa dos modos cristalizados, tipiticados e estercolijn
dos de ser e agir.
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