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Resumo: O artigo em questdo visa discutir o brincar infantil tecnologico e a influéncia da
Industria Cultural em incutir desejos de consumo de forma desenfreada, no intuito de
pensarmos outras formas de brincar que ndo estejam apenas atreladas ao consumo. As
reflexdes surgiram a partir das atividades relacionadas ao Programa de Pds-Graduagdo —
Doutorado em Educacao da Universidade Estadual de Londrina e da participagédo no Grupo de
Estudos e Pesquisa em Educacdo, Infancia e Teoria Critica da respectiva universidade. A
metodologia pautou-se em um estudo bibliografico pelos limiares dos fildsofos da Escola de
Frankfurt Theodor Adorno (1995) Max Horkheimer (1995), Walter Benjamin (2009) e autores
contemporaneos que dialogam com a temética abordada. Constatamos que, com 0s avangos da
modernidade e a mercantilizacdo, houve a perda da singularidade do brinquedo, o qual passou
a trazer em si as marcas do capitalismo e com carater fetichista administrar o brincar infantil.
Posto isso, ndo propomos um retorno ao tempo que se passou, mas chamamos a atengdo para
responsabilidade enquanto sociedade para formacéo que estamos oferecendo a nossas criancas
frente as armadilhas de um mundo encantado pela tecnologia.
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CULTURAL INDUSTRY, CHILDHOOD AND PLAY IN TIMES OF
TECHNOLOGY

Abstract: This paper aims at discussing the technological child play and the influence of
the Cultural Industry in instilling unrestrained consumption desires, to think of other forms
of play that are not only linked to consumption. These reflections arose from the activities
related to the Postgraduate Program - Doctorate in Education of the State University of
Londrina and participation in the Study and Research Group on Education, Childhood and
Critical Theory of the respective university. The methodology was based on a bibliographic
study through the edges of Frankfurt School philosophers Theodor Adorno (1995), Max
Horkheimer (1995), Walter Benjamin (2009) and contemporary authors who dialogue with
the topic being addressed. We found that, with the advances of modernity and
commercialization, there was a loss of the uniqueness of the toy, which began to bear the
marks of capitalism and with a fetishistic character in managing children's play. With this,
we do not propose a return to the time that has passed, but we draw attention to
responsibility as a society for the human formation we are giving to our children before the
traps of a world fascinated by technology.

Keywords: Childhood; Play; Consumption; Technologies; Cultural Industry.

INDUSTRIA CULTURAL, INFANCIAY JUGAR EN TIEMPOS DE
TECNOLOGIA

Resumen: El articulo cientifico en cuestion tiene como objetivo discutir el juego infantil
tecnoldgico y la influencia de la Industria Cultural en la inculcacion de los deseos de
consumo de forma desenfrenada, con el fin de pensar en otras formas de juego que no sélo
estén vinculadas al consumo. Las reflexiones surgieron a partir de las actividades
relacionadas con el Programa de Posgrado - Doctorado en Educacion de la Universidad
Estadual de Londrina y la participacion en el Grupo de Estudio e Investigacion sobre
Educacién, Infancia y Teoria Critica de la respectiva universidad. La metodologia se baso
en un estudio bibliografico por los umbrales de los filosofos de la Escuela de Frankfurt
Theodor Adorno (1995), Max Horkheimer (1995), Walter Benjamin (2009) y autores
contemporaneos que dialogan con el tema abordado. Hemos constatado que, con los
avances de la modernidad y la comercializacion, hubo una pérdida de la singularidad del
juguete, el cual paso a traer en si las marcas del capitalismo y, con un caracter fetichista, a
administrar el juego de los nifios. Dicho esto, no proponemos una vuelta al tiempo pasado,
sino que llamamos la atencién sobre la responsabilidad como sociedad en la formacion que
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estamos ofreciendo a nuestros hijos frente al ardid de un mundo encantado por la
tecnologia.

Palabras clave: Infancia; Jugar; Consumo; Tecnologias; Industria Cultural.

Introducéo

As reflexdes em torno da tematica proposta para este texto se deram a partir das
atividades relacionadas ao Programa de Po6s-Graduacdo — Doutorado em Educacdo da
Universidade Estadual de Londrina e da participacdo no Grupo de Estudos e Pesquisa em
Educacdo, Infancia e Teoria Critica da respectiva universidade, as quais despertaram a

inquietacdo pelo brincar infantil na contemporaneidade.

As criangas nascem hoje imersas em um mundo muito diferente daquele do século
passado. Muitas delas ainda no ventre materno ja possuem redes sociais que registram o
dia-dia de sua vida intrauterina; marcas de roupas desenvolvem cole¢des para mamaes e
bebés se vestirem de forma idéntica, a indUstria midiatica desenvolve de forma acelerada,
por meio de plataformas digitais, videos e musicas que prometem acalmar o bebé e

desenvolver potencialmente sua inteligéncia.

Em meio a esse bombardeio de produtos, grande parte das criancas — em especial
aquelas que vivem nos grandes centros das cidades — sdo cercadas por todos os lados de
uma variedade de brinquedos, e até mesmo a escola infantil ndo fica ilesa, apresentando
suas paredes enfeitadas com personagens da Disney e tantos outros modismos
pedagogicos. Imitando a vida adulta, as criancas se afastam dos brinquedos de outrora, e
brincadeiras como de empinar pipa, pique-esconde, pido, passa-anel, pega-pega, ciranda,
amarelinha, danca das cadeiras, cabra-cega, subir em arvores, brincadeiras cantadas, dentre

tantas outras, passam a concorrer com brinquedos cada vez mais tecnolégicos.

Se em anos anteriores a industria dos brinquedos ja buscava fabricar produtos com
uma alta tecnologia, essa produgdo avancou na contemporaneidade, e dispositivos que
eram usados por adultos e sobre o0s quais ja eram tecidas discussdes quanto aos prejuizos
das telas, passaram a fazer parte do universo infantil. Diante de uma gama de opc¢oes, as
criancas acabam consumindo esses brinquedos na espera do préximo ou jogo da moda.

Persuados também por essa industria, as familias compram e consomem uma variedade de
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brinquedos, por acreditarem na falsa ideia de que as criangas necessitam destes para se
sentirem felizes e realizadas ja que a Industria Cultural também consegue atribuir a sua

producdo valores afetivos e emocionais.

A metodologia pauta-se em um estudo bibliografico com base nos filésofos
Theodor Adorno e Max Horkheimer (1985) e Walter Benjamin (2009), os quais trazem
reflexGes atuais sobre o brincar contemporaneo. O texto estd organizado da seguinte forma:
no primeiro momento sera discutida a concepcao de infancia como forma de compreensédo
das relacdes entre infancia e consumo. No segundo momento, sera realizada uma reflexdo

em torno do brinquedo tecnolégico e possiveis intersecdes para um brincar livre.

De que infancia (s) estamos falando?

A histdria nos mostra que o conceito de infancia nem sempre existiu. Autores como
Arigs (1998) e Postman (1999) destacam que, a principio, as criangas eram consideradas
adultos em miniatura, e por isso ndo devemos olhar para historia da infancia de maneira
aligeirada, entretanto, também ndo nos acomodarmos com a ideia de que a crianca sempre

foi um ser fragil, angelical e inocente.

A concepgdo social sobre as criangas e suas infancias é notavel e varia ao longo da
historia. As obras de arte revelam que, ainda no periodo medieval, havia uma adultizacéo
das criancas percebida nas vestes e ambientes em que eram representadas. Sem tratamentos
especiais, logo gue cresciam e ndo necessitavam mais de cuidados constantes, as crian¢as
eram inseridas na vida adulta, compartilnando das mesmas conversas, afazeres domésticos
e trabalhos bracais, sem cuidados médicos ou de higiene, ndo havia um espaco nesse

contexto para elas.

Comungando com o pensamento dos autores Kuhlmann e Fernandes (2004), a
infancia nada mais é do que a representacdo que os adultos fazem sobre 0s primeiros anos
de vida da crianca, para eles a “histéria da infancia seria entdo a historia da relagao da
sociedade, da cultura, dos adultos, com essa classe da idade, e a histdria da crianca seria a

historia das relaces da crianca entre si e com os adultos, com a cultura e a sociedade
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(Kulhmann; Fernandes, 2004, p. 15). A partir disso, entendemos a crianga como um ser
bioldgico, que necessita de cuidados para sobreviver e que sofre transformacgdes com o
passar do tempo, enquanto a infancia é a conotacao que se da ao sujeito em seus primeiros
anos de vida, diferente da vida adulta, e esta relacionada as expectativas dos adultos dentro

de uma sociedade.

Destarte, conforme destacam as autoras Moreno (2012), Kramer (2007) e Oliveira
(2011), a infancia ndo € um periodo apenas marcado pelo biolégico, mas sim uma
categoria historica e social, que sofre alteracbes de acordo com cada cultura e época. A
crianga € um ser social criativo, critico capaz de se expressar pela fala e corpo, questionar e
observar o mundo que a cerca agindo sobre ele. Por issso, hoje encontramos criangas que
vivem diferentes infancias, segundo as quais brinquedos e brincadeiras infantis também

foram sendo modificados.

Nos dizeres de Lira (2011), a infancia diz respeito ao entendimento dos adultos
sobre o periodo em que a crianga é pequena, fragil e necessita de cuidados, e a crianca é o
sujeito que vive esse periodo a partir da concepcdo que os adultos tém delas. Se a infancia

é caracterizada pelos adultos, entdo como as criangas vivenciam o mundo moderno?

Segundo Jardim (2003, p. 28), a crianca contemporanea é pensada como um
“devir” e, portanto, precisa “dispor de um saber o qual ela mesma ajuda a fabricar, e que
deve ser reconhecido nas suas experiéncias cotidianas, onde se subjetiva e encontra no seu
brincar um campo para sua constituicdo”, com isso, conjugam-se “criancas e infancias”
pela pluralidade infantil determinada pelo contexto cultural, histérico, social, politico,

econdmico e ideoldgico em cada crianga esta inserida.

Benjamin (2009) em Reflexdes: a crianca, o brinquedo e a educacédo, através de
pequenos textos que versam acerca da infancia, brinquedos, livros e educacédo, apresenta a
crucialidade para as criangas dos chamados restos (objetos desestruturados como galhos,
restos de tesidos, pinhas e outros) como desencadeadores de criatividade e imaginacéo, e
que segundo ele com o advento da técnica se estabeleceu novas relacbes entre
sujeito/objeto que modificaram o conceito de infancia. Portanto, na medida em que as

criangas passaram a ser vistas como sujeitos de direitos e que necessitavam serem
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respeitadas em suas especificidades, havendo a separacdo do mundo dos adultos, mudaram

também de forma significativa as relacbes com os brinquedos.

Com a ascencdo da producdo capitalista em todos os ramos, nas questdes da
infancia ndo foi diferente, uma vez que se viu nas criancas consumidores em potencial de
uma variedade de produtos. Ao receberem brinquedos prontos e acabados, as criangas séo
tolhidas de estabelecerem relagOes significativas e interpretativas com o brinquedo, que
passou ser desconhecido e alienado para elas, pois “uma emancipacdo do brinquedo
comeca a se impor: quanto mais a industrializacdo avanca, mais decididamente o
brinquedo subtrai-se ao controle da familia, tornando-se cada vez mais estranho, ndo sé as

criangas, mas também aos pais” (Benjamin, 2009, p. 68).

Em corroboracdo, Oliveira (2011) ao discutir a constituicdo do ser crianca na
sociedade vigente, apregoa que a vida humana no presente século tem se caracterizado por
uma incessante corrida regulada pelo “tic-tac” do relogio. Os adultos acabam competindo
entre si na vida amorosa, no trabalho e nas redes sociais pelo maior nimero de seguidores
e likes, fazendo com que as criancas também sejam afetadas pela aparéncia da cultura que

a todo instante incute falsos desejos por meio da propaganda

Para as criangas e infancias sdo fabricadas roupas que adultizam e que podem
vender uma imagem erdtica da mulher, novelas, filmes e desenhos infantins, capazes
também de despertar a sexualidade precocemente, e que tem passado as criangcas a
mensagem de que ser crianca € um periodo de limitacdes e que deve ser vivido o menor
tempo possivel, causando uma ansiedade pela antecipacdo da vida adulta. Desse modo, as
criangas em sua maioria assistem, escutam, vestem, participam e curtem nas redes sociais
praticamente as mesmas coisas consumidas pelos adultos, revelando um regresso
comportamental de quando as criangas eram consideradas adultos em miniatura, mas,

também, a tensdo e contradi¢des entre infancia e inocéncia, brincar e consumo.

Certo € que o consumo precoce na infancia esta atrelado ao consumo dos pais, que
ao comprarem para si sdo levados a consumirem também para as criangas, na medida em
que a Industria Cultural consegue atrelar consumo ao amor e cuidado. S8o 0s mesmos pais
que, mais tarde, questionam a exigéncia dos filhos em querer usar roupas e ténis de grifes,

ou a necessidade por celulares de dltima geracdo, pois estdo habituadas ao consumo e a
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valorizacéo do ter em detrimento do ser. Com isso, as criancas tém escolhido precocemente
0 que irdo consumir, e nem sempre 0s pais sdo capazes de selecionar e refletir de forma
critica sobre esse consumo, pois ja foram seduzidos por essa industria que vende sonhos e

desejos.

Diferentemente das criangas da década passada, as criancas de hoje estdo imersas
no mundo digital, se as criancas de ontem ja brincavam com brinquedos tecnoldgicos tais
como bonecas que falavam e carrinhos com controle remoto, hoje o brinquedo do
momento sdo os dispositivos moveis que sao a distracdo de bebés e criangas: sdo celulares
smartphones, tables, Ipad, e video games que, conectados a internet e com acesso a uma
variedade de aplicativos, as criancas podem acessar jogos e interagdes pagas e gratuitas

com o simples arrastar dos dedos.

Ao brincar através desses dispositivos as criangas ainda sdo seduzidas ao consumo
pelos comerciais que aparecem antes, durante a ap6s 0 jogo. A televisdo também faz parte
da vida das cringas que sdo grandes consumidoras de programas de televisdo e programas
pelo YouTube. Na ultima década, as familias passaram considerar as midias digitais como
nova aliada na educacdo das criancas, pois se outrora ela era utilizada para passar o tempo,
agora ela faz parte do tempo e rotina das familias para sair de casa, no intuito de permitir
aos pais que facam as compras no supermercado sem birras, garantir um almogo de
domingo tranquilo na casa dos avds, para acalmar o choro, controlar a energia das criangas,
para estimulacdo alimentar e também para o descanso, tornando-se assim as “novas

chupetas” e “babas” da modernidade.

Segundo Oliveira e Agostini (2020, p. 8),

Pelas novas tecnologias a indUstria cultural, realiza-se a grande tarefa de
iludir, transmitir a aparéncia como se fosse a verdade e liquidificar
qualquer consciéncia que fure, com a resisténcia tipica da critica, as
muralhas ‘solidas’ da semiformagdo. Aliada a tecnologia, a industria
informativa alimenta a ideologia, no sentido de visdo falsificada da

realidade social dos individuos pela mediacdo do lucro, da técnica, da
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razdo instrumental; converte tudo em mercadoria embalada e pronta para

ser devorada ou, mesmo, para devorar quem julgue dela se apossar.

Esses aparelhos, portanto, fazem parte do cotidiano de muitas criancas e permeando
suas infancias se constituem como uma ferramenta poderosa que a Industria Cultural lanca
méo para se fortalecer e propagar sua ideologia, a partir da oferta e consumo de imagens e

produtos, consolidando assim a alianga entre consumo e infancia.

O brincar tecnoldgico na contemporaneidade

Conforme o dicionario Aurélio da Lingua Portuguesa (Ferreira, 2000, p. 109), a
brincadeira ¢ definida como “ato ou efeito de brincar; brinquedo, jogo de crianga;
brincadeira, entretenimento, passatempo, divertimento, brinquedo; gracejo, pilhéria". A
partir dessa definicdo, entendemos que, para haver a atividade brincante, € necessario um

ambiente, brinquedo ou jogo.

Como vimos, na contemporaneidade encontramos uma nova forma de brincar das
criancas. A maior oferta de oportunidades de emprego no comércio e industria aceleraram a
urbanizacdo das cidades e o crescimento da populacdo nessas localidades, ndo sé fazendo
com que as familias passassem a residir nas cidades, mas também mudassem sua forma de
viver. Residindo em prédios e com um alto nimero de automdveis nas ruas, os espacos das
cidades se transformaram em lugares periogosos para as crian¢as, ndo mais convidativos e
aguardado para brincadeiras ainda os encontros que ocorriam no fim de tarde, nas ruas com

0S amigos passaram a ser retritos as novas geragoes de criangas.

O aumento da violéncia e da criminalidade, a falta de acesso a parques, teatros,
bibliotecas, espacos culturais e recreativos, devido a condi¢bes econdmicas familiares e
falta de tempo das familias, tornaram alguns dos fatores que contribuiram para que as
brincadeiras infantis se restringissem aos espagos cimentados, brinquedos cada vez mais

plastificados e interacdes sociais pelas telas.
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Limitadas de espacos seguros para brincar, a Industria Cultural se incumbe de
produzir brinquedos e formas de lazer para as criangas. Se outrora elas iam aos shoppings e
passavam horas aindando para comprar brinquedos, agora elas podem adquirir esses
produtos apenas com um clique e conexao com a internet. Se na década de 1990 a industria
dos brinquedos produziu uma diversidade de itens que interagiam com as criancgas, tais
como carrinhos com controle remoto e bichinhos virtuais que necessitam de cuidados de
cuidados basicos como alimentacdo, higiene e sono, hoje encontramos uma vasta opcéao de
brinquedos cada vez mais tecnolégicos que tém exigido do sujeito brincante pouca ou

nenhuma imaginacéo durante a brincadeira.

Seguindo as mesmas mudancas do mundo adulto, o0 mercado tem ofertado as
criancas situacbes ludicas via aparelhos eletrdnicos, que passaram a atingir o publico
infantil em decorréncia da expansdo da internet. Se outrora tinhamos um esquecimento
pelas brincadeiras tradicionais em detrimento dos brinquedos eletronicos, hoje as criancas
sdo atraidas pelos sons, cores e personagens que veem nas telas. Isso porque, o mercado
midiatico na contemporaneidade conta com plataformas de jogos, aplicativos e redes
sociais que dialogam com todos os publicos cotidianamente e vdo ao encontro dos
impulsos e desejos para cada idade. Com a capacidade de buscar os interesses de cada
usuario, sdo oferecidos novos brinquedos fisicos ou virtuais com base nos interesses de

busca.

Essa captacdo de consumidores ndo se restringe apenas as criangas, pelo contrério,
é estendida em seu acesso a desenhos, videos ou jogos também aos adultos, uma vez que
durante ou apds consumirem esses conteldos, novas opg¢des vao surgindo na tela. Esse
bombardeio de informacGes ndo oferece tempo para o receptor pensar, e com seu gosto e
preferéncias mapeados pela rede, vdo sendo geradas nas criancas necessidades de
consumo, fazendo com que estas passem horas em frente as telas, pois sempre “ha algo
mais para ver”, uma vez que “a industria cultural organiza-se para que ele compreenda sua
condicdo de mero consumidor, ou seja, ele é apenas e tdo somente um objeto daquela
industria” (Adorno; Horkheimer, 1985, p. 46).

Ao fazer isso, a indUstria consegue se atualizar dos gostos e interesses, aumentando

e diversificando a producdo de brinquedos, alimentos, roupas, calgados, bolsas, cadernos,
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contetdos digitais para as criancas, além de também padronizar 0s gostos e
comportamentos por meio de uma falsa aparéncia democratica e em sua esséncia a

manipulacao.

Corroborando tal assertiva, Oliveira (2011, p. 32) alerta que a Inddstria Cultural

[...] dissemina padrdes comportamentais de ajustamento dos individuos
ao processo mais amplo de circulacdo do capital, constituindo assim, a
padronizacdo de comportamentos, desejos, ideias, conforme a mercadoria
[...]. Cada grupo estd mapeado e deve consumir a gama de opcdes a sua
disposicdo. A mercadorias para todos os tipos de consumidores em todas

as areas: alimentacdo, vestuario, imoveis, etc.

Um exemplo foi a criacdo da boneca Barbie em 1959. Revolucionando o conceito
de bonecas que até entdo representavam bebés que deveriam ser cuidados pelas “futuras
mamaes”, 0 novo modelo passou a ditar o padrao de beleza a ser seguido e desejado por
meninas e mulheres de todas as idades a qualquer preco, e que perdura até hoje fazendo
das criangas vitimas e alvo da industria: “a crianga como individuo, como pessoa, nao
desaparece, mas sofre um processo de conformagdo com o produto, ajustando-se aos

determinados padroes sociais e econdmicos” (Oliveira, 2011, p. 90).

Enquanto isso, para o universo masculino infantil e como forma de conferir ao
homem poder e liberdade, criaram-se as linhas de carros que reproduzem os modelos do
mundo adulto, conferindo totalmente aos bens de consumo a garantia da realizacdo de
desejos e sensacao de conquistas. Moreno (2003) salienta que os papéis de género sempre
estiveram empregnados nas brincadeiras infantis, nelas as meninas sempre representam
mées, cozinheiras, cuidadoras do lar, cabeleireiras, professoras, enfermeiras enquanto os
meninos exercem papéis fora do lar, podendo ser policiais, bandidos, cacadores, super-
herdis e aventureiros, papéis estes que acabam sendo sdo refor¢ados nédo sé pelas familias,
mas também na escola infantil. Mas em meio a tudo isso, serd que as criangas brincam na

contemporaneidade e quais as implicacdes do brinquedo tecnoldgico na sua formagéo?

Como discutido, o brincar na contemporaneidade esta associado ao consumo,
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corroborando a afirmacdo de Mascarenhas (2012), o qual destaca que as criangas buscam
nos brinquedos um pertencimento, pertencimento social, e encontram na cultura oferecida

a semicultura:

Contribuimos com o cultivo de uma verdadeira ditadura do consumo na
infancia. Criamos criangcas consumidoras em todas as esferas da vida
social. Nao escapando nem as criancas das classes menos favorecidas
que, certamente, vao desejar o ténis de marca, o videogame e a boneca da
apresentadora de TV, tdo intensamente quanto as criancas das classes

mais favorecidas (Mascarenhas, 2012, p. 57).

N&o podemos esquecer que 0 avango tecnoldgico trouxe marcos importantes para
manutencdo da existéncia humana e em sua evolucdo também néo é possivel negar as
criangas a cultura ludica digital, visto que essa faz parte hoje das culturas infantis e
pertencem a um contexto cultural, social e histérico. Contudo, Walter Benjamin (2009),
que em sua trajetoria ndo desenvolveu uma teoria para a infancia, mas revelou sua
preocupacdo com a educacdo e formacdo cultural das criancas na sociedade moderna,
apresenta reflexdes importantes acerca da tecnificagdo dos brinquedos e que implicam

diretamente no constructo humano das criangas.

Benjamin (2009), em “Reflexdes: a crianga, o brinquedo e a educagéo”, nos mostra
que a producdo do brinquedo como consumo advém da industrializacdo. De acordo com 0
autor, os brinquedos a principio nasciam no seio familiar a partir de producfes artesanais
feitas pelas criangas e adultos com madeiras, galhos, folhas e alimentos permeado pelas
narrativas, o que resultava em brinquedos de “[...] animais talhados em madeira como
marceneiro, assim também soldadinhos de chumbo com o caldeireiro, figuras de doce com
o confeiteiro, bonecas de cera com o fabricante de velas”, assim tem-se inicio a producéo
de brinquedos infantis em grande quantidade, que passam a gerar um estranhamento entre
sujeito brincante e brinquedo, pois ele ja vem pronto e acabado, fabricado e pensado por

mé&os desconhecidas (Benjamin, 2009, p. 89).

A forma como os brinquedos eram produzidos anteriormente & industrializacéo,
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também tinha uma forma de aproximacédo e interacdo entre as criangas e adultos. Colher
restos de madeira e planejar as infindas possibilidades que eles poderiam se tornar pelas
méaos das criangas, resultavam em experiéncias significativas compartilhadas com elas e
por elas “um simples pedacinho de madeira, uma pinha ou uma pedrinha reinem na
solidez, no monolitismo de sua matéria uma das mais exuberantes figuras” (Benjamin,
2009, p. 92) o que, a partir da Industria Cultural, passou a se perder, dado que o brinquedo
passou a perder sua forma e contetdo, vem pronto e acabado; ele é o que é e ndo permite

nada mais ser.

Ainda de acordo com Benjamin (2009, p. 70), as brincadeiras infantis ndo séo
determinadas pelo conteudo imaginario do brinquedo, a “crianga quer puxar alguma coisa
e tornar-se cavalo, quer brincar com areia e tornar-se padeiro, quer esconder-se e tornar-se
bandido ou guarda”, o brinquedo ndo é o fator determinante no conteudo da acao ludica da
crianga, por isso é facil vermos as criangas se interassando pelas caixas de brinquedos e
ndo pelo objeto propriamente dito, pois sua esséncia é a ludicidade a qual da a ela
condicdes de fantasiar e imaginar e atribuir  diferentes significados a objetos e
instrumentos, por isso, a brincadeira e a acdo ludica da crianca ndo estdo presas a
materialidade do brinquedo, uma vez que é a brincadeira e a imaginacdo que irdo

determinar o contetdo imaginario do brinquedo. Nesse sentido,

Elas sentem-se irresistivelmente atraidas pelos destrocos que surgem da
construgdo, do trabalho no jardim ou em casa, da atividade do alfaiate ou
do marceneiro. Nesses restos que sobram elas reconhecem o rosto que o0
mundo das coisas volta exatamente para elas, e s6 para elas. Nesses restos
elas estdo menos empenhadas em imitar as obras dos adultos do que
estabelecer entre os mais diferentes materiais, através daquilo que criam
em suas brincadeiras, uma nova e incoerente relagdo. Com isso as
criangas formam seu proprio mundo de coisas, mundo pequeno inserido

em um maior (Benjamin, 2009, p. 77).
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Para o autor, os brinquedos artesanais, ao se valerem da técnica, anulam os
comportamentos miméticos que, segundo ele, vdo além da imitacdo das criancas. De
acordo com Benjamin (2009), a mimesis € responsavel pela formacdo humana, visto que
ela garante as criancas a apropriacdo dos elementos culturais do mundo dos adultos, na
medida em que elas as imitam, reproduzem, inventam, ressignificam e internalizam o

mundo.

Em Experiéncia e pobreza, Benjamin apresenta as novas relacdes entre crianca e
brinquedo. A comecar pela mudanca do material em que o brinquedo passa a ser produzido
na modernidade, de brinquedos de madeira para brinquedos platicos e aluminio que
afirmam a frieza do capitalismo, as modificacbes em seu tamanho e a presenca de um
manual de instrugdes com informac6es aligeiradas de como, onde, quando e com quem
brincar, ainda o limite de tempo estabelecido para a brincadeira, demonstram a

similaridade com a operacgao das maquinas e, para ele, a aniquilagdo da experiéncia.

Essas instrucdes ainda sdo claras nos jogos disponibilizados pelos dispositivos
moveis. Silva (2021), em uma pesquisa acerca do brincar tecnoldgico entre 2020 e 2021,
evidenciou que os jogos de aplicativos tidos como educativos para criancas entre 4 e 6
anos tinham como método a aprendizagem por repeticdo. Para a autora, ao apresentar um
manual para os jogos e brinquedos infantis, a Inddstria nada mais faz do que semiformar as
criancas para serem adultos que ndo questionam o sistema e sdo conformados com a
realidade, o intuito e seguir as normas impostas sem refletir acerca delas e destaca a

importancia da escola infantil como espaco de resisténcia.

Sobre a formacdo, Adorno e Horkheimer (1985) destaca que o processo de
formacdo cultural esta para além da escola e ocorre em diferentes esferas sociais, assim até
mesmo a escola ndo esta livre da semiformacdo e da reproducdo da ideologia dominante,
mas cabe a ela e aos professores que nela atuam possibilitar as criancas a emancipagéo e a
tomada da consciéncia, para ndo se deixar levar pelas tramas da Industria Cultural. Indo ao
encontro de Benjamin Adorno, também destaca-se que com a Inddstria Cultural os homens
sdo levados a perda da experiéncia ao criar uma falsa realidade das coisas como dito “mais

do velho™.
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Tal formacédo, portanto, se daria por meio da experiéncia narrada que daria
condicBes a crianca de se apropriar do mundo. Acerca da experiéncia para Walter

Benjamin, Momm (2011) esclarece que

O conceito de experiéncia (Erfahrung) aparece na obra do fildsofo
alemdo Walter Benjamin, relacionado ao conhecimento daquele que
viajou muito no tempo e no espaco. A experiéncia, narrativa elaborada
coletivamente no cruzamento entre memoria individual e historia
coletiva, é analisada no cotejamento com o0 conceito de vivéncia
(Erlebnis), um outro modo de percepgdo e relagdo com o mundo, vivida
individualizadamente. A vivéncia é o efémero, a novidade, ela se
consome, se gasta no momento em que € realizada. A experiéncia
ultrapassa o tempo vivido, deixa marcas. E um conceito que se pauta,
sobretudo, no desejo da tradigdo, da experiéncia como fio que tece as
geracOes; ndo como uma sina, mas como possibilidade (Momm, 20086,
2011, p. 34).

Benjamin (2009) entende que para que haja de fato a experiéncia, as criancas
necessitam ter contato com narrativas, arte, linguagem e literatura, o lidico e a mimesis
como forma de conhecer 0 mundo em que vivem. As criangas necessitam produzir suas
narrativas brincantes para serem mais capazes que ler o mundo em que vivem e agir de
maneira positiva sobre ele, por isso, possibilitar as criancas o brincar com os restos e
destrocos — tal como sdo chamados por Benjamin — como gravetos, folhas, tecidos, pedras,
caixas de papeldo, reciclagem ou sementes, sdo essenciais para formacéo na infancia como
aumentam as possibilidades de criacdo. Ainda além de pensar no uso de materiais mais
proximos o possivel da natureza, é importante salientar a importancia acerca do espaco,
uma vez que a brincadeira ao ar livre, nos espacos externos, no parque, no gramado, na

terra e a variagao de ambientes impulsionam o pensamento criativo.

Possibilitar as criangas experiéncias significativas deve ser um dos objetivos do
trabalho pedagogico dos professores, a escola infantil deve ser um espaco de descobertas,

de resisténcia e transformacéo, espaco de possibilidades formativas e ludicas as criancas
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com aquilo que a propria modernidade tem criado, sendo que o professor da infancia
precisa ter o compromisso com aquilo que de fato para a Teoria Critica vem a ser o

brincar: criar, imaginar, narrar, descobrir e descobrir-se no mundo.

Concluséao

Pensarmos nas criangas e suas infancias nos leva diretamente a olhar para o seu
brincar: uma experiéncia unica. Como destacado, o brincar tem a capacidade de humanizar
as criangas, que com suas singularidades vdo descortinando 0 mundo que as cercam,
reelaboram e ressignificam situacGes por meio da fantasia, da criatividade e do faz-de-

conta, que emergem de suas narrativas.

Neste estudo buscamos chamar a atencdo para relevancia de olharmos atentamente
para 0 brincar na contemporaneidade, visto que com os avangos da modernidade e a
mercantilizacdo das experiéncias houve a perda da singularidade do brinquedo, que passou
a ter empregado em si as marcas do capitalismo e com carater fetichista administrar o
brincar infantil. Posto isso, ndo propomos um retorno ao tempo que se passou, mas
chamamos a atencdo para a responsabilidade enquanto socidade, para formacdo que
estamos oferecendo as nossas criangas frente as armadilhas de um mundo encantado pela

tecnologia.

Assim sendo, o brincar € uma préatica inerente a crianca e acdo pela qual elas
captam o mundo a sua volta, por isso é essencial oferecer a elas proposi¢oes para além das
vivéncias que levam as criancgas a experiéncias significativas através dos restos e destrogos,
objetos comuns que nas méos das criangas se tornam possibilidades de formagéo de seu

constructo humano.
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