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Resumo

Partindo do ponto que o homem é considerado um ser simbdlico e influenciado
diretamente pelos aspectos sociais e culturais, o seu imaginario é totalmente
estimulado por tudo e todos que estdo a sua volta, principalmente na
contemporaneidade, quando o que estd em voga é a infancia, a TV e suas
brincadeiras. Este estudo objetivou conhecer a dindmica brincante entre os
herdis de alguns desenhos animados (Power Rangers, Ben 10, Homem Aranha
e Homem de Ferro) e a orientagao estética desta teia de relagbes, a partir das
metaforas e construgdes tedricas de Ariés, Brougére, Jones, Huizinga, Morin,
Sutton-Smith, dentre outros. Partindo do pressuposto que a crianga utiliza a
sua imaginagao para brincar com o que esta ao seu redor e que 0s objetos que
compdem este meio também podem influencia-la, foram formuladas as
seguintes indagagdes: como o processo de identificagdo com o desenho
animado age para suscitar a imaginagao das criangas? Como a agressividade
permeia suas brincadeiras? Foram realizadas entrevistas com sete criangas de
cinco anos de idade da Educagado Infantii de uma Escola Municipal de
Cuiaba/MT. O texto apresentou a importancia de ter uma percepcao sensivel
sobre a relacdo que a crianca faz com seus herdis midiaticos: a escolha da
brincadeira, a preferéncia do personagem e os comportamentos Iudico-
agressivos presentes neste momento. Isso possibilitou uma experiéncia
estética, de mostrar a linguagem ludica da crianga ao interpretar a sua maneira
o conteudo dos desenhos animados.
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Abstract

Starting from the point of view that the man is considered to be a symbolic
being and directly influenced by social and cultural aspects, his imagination is
fully stimulated by everything and everyone that is around him, especially when
what is in vogue in contemporaneity is childhood, TV and playing. This study
aimed to understand the playful dynamics between cartoon heroes (Power
Rangers, Ben 10, Spider-man and Iron Man) and the aesthetic orientation of
this web of relationships, on the basis of the theoretical constructs of Aries,
Brougére, Jones, Huizinga, Morin, Sutton-Smith, among others. Thus, how
does the process of identification with cartoons brings out a child's imagination?
How does the aggression pervade these games? Interviews were conducted
with seven five-year-old children from the Kindergarten at a public school
located in Cuiaba/MT, Brazil. The paper showed the importance of having a
sensible perception of the relationship that the child builds with media heroes:
the playing choice, the preference for the character and playful and aggressive
behavior present at this time. It provided an aesthetic experience, to show the
playful language of the child in order to interpret in their own way the content of
cartoons.

Key words: Childhood; Cartoons; Aggressiveness.

OS SUPER-HEROIS EM AGAO — PODEM OS DESENHOS ANIMADOS
SUGERIREM UMA ORIENTACAO ESTETICA LUDICO-AGRESSIVA?

A diregdo que a brincadeira tem seguido esta diretamente ligada
ao estilo de vida e a cultura que a crianga se insere, principalmente com as
mudangas que ocorreram na sociedade humana ao longo dos séculos, fazendo
refletir na trajetéria do Homo sapiens.

Com o passar dos séculos, alguns tedricos da brincadeira que
contribuiram com seus objetos de pesquisa no ambito brincante, como Ariés e
o histérico da brincadeira, Brougére e a cultura ludica, Jones e brincadeiras
agressivas, Huizinga e o Homo Iludens, Morin e o Homo demens, Sutton-Smith
e a retdrica da brincadeira, dentre outros —, perceberam que a crianga sempre
esteve sujeita as influéncias do meio social, do zeitgeist de sua época, e é
através dessa interacdo que ela constrdi sua personalidade, seus valores, sua
cultura, seu repertdrio ludico e seu carater de Homo ludens.

Nesse sentido, a compreensao sobre a relacdo da brincadeira e a
educacédo apresenta diferentes facetas durante a trajetoria e fases pelas quais
a crianga passou ao longo desses periodos historicos, desde a Idade Média até
os dias de hoje, marcados pela rubrica do Homo sapiens, pela capacidade de
ser inteligente; Homo faber, voltado para o trabalho e a fabricagdo de objetos;
Homo Iludens, descoberta do ser ludico; Homo demens, capaz de delirar e
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também Homo zappiens, como um ser nascido na era digital (ARIES, 2006;
HUIZINGA, 2007; MORIN, 2000; VEEN; VRAKKING, 2009).

O homem, portanto, desenvolveu a capacidade de lidar com
atividades complexas por meio de suas diversas assinaturas, que esta
relacionada diretamente com a cultura na qual o individuo esta inserido. “O
homem é, portanto, um ser plenamente biolégico, mas, se nao dispusesse
plenamente da cultura, seria um primata do mais baixo nivel” (MORIN, 2000, p.
52).

Assim, a brincadeira, apoiada nos estudos de Brougere (2008),
necessita de um ambiente socio-cultural para haver relagdes e trocas entre os
atores sociais, adaptando e estruturando as capacidades e possibilidades do
meio em que a crianga esta inserida.

Nesse sentido, podemos entender o conceito de cultura, na viséo
de Geertz (2008), como um sistema simbdlico em que os individuos constroem
sua propria historia, ou seja, como um texto em que o ser humano esta imerso
€ que precisa ser interpretado. Para Morin, a cultura é a chave principal para a
realizagao do individuo,

A cultura é constituida pelo conjunto dos saberes, fazeres,
normas, proibigcoes, estratégias, crencgas, ideias, valores, mitos,
gue se transmite de geracdo em geragao, se reproduz em cada
individuo, controla a existéncia da sociedade e mantém a
complexidade psicoldgica e social. (MORIN, 2000, p.56).

E a cultura infantil, entdo, sera compreendida como elementos
ludicos que constituem o mundo da crianga, proporcionando singularidades que
sao incorporadas em suas brincadeiras e também um carater social, ao
intercambiarem atividades brincantes.

Steinberg e Kincheloe (2004, p. 11) ressaltam que “[...] a infancia
€ um artefato social e historico, e ndo uma simples entidade bioldgica (...),
moldada por forgas sociais, culturais, politicas e econémicas que atuam sobre
ela”. E ainda, “0 humano é um ser a um s6 tempo plenamente bioldégico e
plenamente cultural, que traz em si a unidualidade original” (MORIN, 2000, p.
52).

Estas afirmacdes entram em contraposicdo com o conceito
piagetiano de que a infancia € apenas uma etapa do crescimento para se
tornar adulto, pois para ele, isso acontecia em todas as culturas e eras
histdricas, sem observar o contexto, somente os estagios de desenvolvimento
como fixos e imutaveis, um principio biolégico sem influéncias externas.

Estas afirmagdes coadunam com aquilo que “nds” numa leitura
aligeirada da teoria de Piaget (1971) absorvemos com a ideia de que a infancia
nao €& apenas uma etapa do crescimento para se tornar adulto. Isso
aconteceria em todas as culturas e eras histéricas, sem observar o contexto,
somente os estagios de desenvolvimento como fixos e imutaveis, um principio
biolégico sem influéncias externas empobreceria a nossa compreensao. As
criangas descritas por Piaget (1971) também se “enrolam” na rede de simbolos,
de sonhos, do jogo, da imagem e da representagéo, entretanto, ndo podemos
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negar a influéncia da cultura nas sociedades infantis. Assim, a brincadeira,
apoiada nos estudos de Gilles Brougére (2008), necessita de um ambiente
sociocultural para haver relagdes e trocas entre os atores sociais, adaptando e
estruturando as capacidades e as possibilidades do meio em que a crianga se
encontra.

Assim, todos os elementos que compdéem o0 meio social séo
passiveis de brincadeira, agem para aflorar o imaginario e se combinam entre
si, a fim de estruturar suas fungdes e condutas superiores, “[...] A infancia é,
portanto, a aprendizagem necessaria a idade adulta” (CHATEAU, 1987, p. 14),
englobando os aspectos emocionais, sociais e culturais e a importancia da
brincadeira e do brinquedo para a formacao da vida futura.

Isso mostra que a crianga ndo é passiva em relagdo a cultura,
pelo contrario, € ativa, ha uma analogia de reciprocidade, e é possuidora de
uma cultura particular, a cultura infantil, que produz significagdes,
interpretacdes e apreensdes, que sdo expressas atraves dos papéis e funcdes
sociais de cada sujeito na sociedade em que vive.

As criangas da era digital vivem em uma civilizagdo onde tudo
muda o tempo todo e os avangos tecnolégicos acontecem rapidamente. Por
isso, é preciso investigar as especificidades das criangas na Educagéao Infantil,
de modo que consigamos conhecer suas estruturas, seus comportamentos e
seus sentimentos, favorecendo a avaliarmos melhor a alma infantil®
observando e explorando sua realidade, tentando nos colocar no lugar da
crianga para enxerga-las através de suas proprias lentes.

O século XXI devera abandonar a visao unilateral que define o
ser humano pela racionalidade (Homo sapiens), pela técnica
(Homo faber), pelas atividades utilitarias (Homo economicus),
pelas necessidades obrigatérias (Homo prosaicus). O ser
humano €& complexo e traz em si, de modo bipolarizado,
caracteres antagonistas: Sapiens e demens (sabio e louco);
Faber e ludens (trabalhador e ludico); Empiricus e imaginarius
(empirico e imaginario); economicus e consumans (econémico
e consumista); prosaicus e poeticus (prosaico e poético).
(MORIN, 2000, p. 58)

E ndo podemos deixar de lado, o Homo zappiens, um ser em
constantes transformacgdes e tecnologizado com as mudangas que ocorrem na
sociedade liquida (BAUMAN, 2001, 2007), fazendo-nos refletir sobre
possibilidades de interagcdo com essa geragéo zapping.

A partir de todas essas informacgbdes, mudancgas e discussdes,
ocorridas com o passar dos anos, surgiu uma nova geragao, com a capacidade
de lidar com a tecnologia de forma natural e com o aprendizado rapido.

Sao0 individuos que transparecem tranquilidade frente as
transformagdes que aparecem a cada dia e usam a tecnologia a seu favor,

® O sentido de “alma infantil” no texto remete a um termo usado por Jean Chateau (1987), com
o objetivo de demonstrar a natureza infantil e suas caracteristicas, principalmente por meio da
observacgao, possibilitando compreender as diferentes facetas da brincadeira.
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conseguindo se adequar facilmente a sociedade contemporanea, pois
nasceram, cresceram e descobriram o mundo através da tela da TV e do
computador, “[...] o Homo zappiens € um processador ativo de informacéo,
resolve problemas de maneira muito habil, usando estratégias de jogo, e sabe
se comunicar muito bem” (VEEN; VRAKKING, 2009, p.12).

Todos esses fatos acabam por prenunciar uma nova era na
infancia, que se torna diferenciada de outros tempos, principalmente pelos
atrativos ludicos atuais. E um conjunto de agbes que fazem dessa
transformacao social, uma maneira de vermos a infancia com um novo olhar,
possuindo uma natureza Unica e seu proprio weltanschauung®, estruturando
novas configuragdes para a construgao da infancia contemporanea.

Desta maneira, a brincadeira assume varias formas, seja nas
brincadeiras tradicionais, de faz-de-conta e também naquelas que surgem por
meio dos desenhos animados. Nao podemos negar que a TV, a partir de seu
conteudo, principalmente dos desenhos animados, assume uma fungéo
importante na vida da crianga, uma companhia no seu momento de lazer, uma
maneira de divertimento, estimula a sua cultura ludica, uma vez que passa
longo tempo exposta aos seus produtos, além de estar conectada a laptops,
tablets e smartphones, o que permite que interaja simbolicamente com as
imagens e linguagens oferecidas por esses aplicativos virtuais.

E a impregnacdo cultural que vai influenciar e compor esses
momentos brincantes, quando a crianca se apodera e se confronta com os
elementos da sua cultura ou da sociedade para empregar na brincadeira, “[...]
essas imagens traduzem a realidade que a cerca ou propdem universos
imaginarios” (BROUGERE, 2008, p. 40).

A vontade de compartilhar seus devaneios vem no momento em
que a crianga revela seus pensamentos e fantasias, com o desejo de brincar
concretamente com o personagem. Sai de uma realidade televisiva e entra em
uma esfera cotidiana, manifestando aspectos profundos da brincadeira
fantasmagoérica, amalgamando o real com o surreal, o possivel com o
impossivel, a afeicdo com a agressividade, o forte com o fraco, o fisico com o
metafisico.

E se pensarmos em uma emogéo estética, no sentido filoséfico do
termo, veriamos que as criangas contemplam a TV com seus desenhos
animados de uma maneira envolvente: ficam vidradas nas cenas, reproduzem
os fatos mais marcantes e os comportamentos que mais |lhes chamaram a
atencao, expressando suas emogoes.

E uma forma de ampliarem sua percepgdo por meio de um olhar
mais sensivel para a imagem que esta acontecendo, que estara intimamente
ligada na relagdo que a crianga faz com a TV, possibilitando uma experiéncia
estética, de mostrar a sua linguagem e seu jogo de dramatizagao.

Isso nos ajuda a refletir sobre a trivia relagéo entre a crianga, a
cultura e a agressividade dos desenhos animados, a fim de perceber como a

4 Segundo o dicionario Houaiss (2007): conjunto ordenado de valores, impressdes, sentimentos
e concepgdes de natureza intuitiva, anteriores a reflexdo, a respeito da época ou do mundo em
que se vive. Nesse contexto, o termo usado tera um sentido de visdo de mundo.
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crianga se relaciona com a cultura contemporénea e o sentido do desenho
animado no imaginario infantil.

Ndo podemos deixar de reafirmar que o homem apresenta
diferentes rubricas em sua esséncia e uma delas é a agressividade —
expressdo cardeal do Homo demens —, que faz parte de sua natureza
(DADOUN, 1998) e, portanto a qualquer sociedade, principalmente quando se
supde que a agressividade ndo esta ligada somente pelo viés do conflito e da
violéncia, mas também pelo aspecto ludico e das trocas simbdlicas.

Assim, as brincadeiras originadas dos desenhos animados
apresentam um atrativo a mais, pois incentivam o didlogo sobre os episodios
e proporcionam diferentes formas de brincar com a linguagem e os
personagens transmitidos pelos desenhos animados, além de serem uma
referéncia comum entre eles. Para Brougére (2004), esse momento de
interacao entre o desenho animado e a brincadeira expde de certa maneira,

[..] o peso mididtico deles, a relacdo que mantém com a
cultura infantil leva-os a sair do espago do quarto familiar, para
se mostrar no espago publico onde todos o conhecem... o
status de objetos da moda exerce uma pressao sobre o desejo
de partilhar a brincadeira. Eles tém grandes possibilidades de
serem conhecidos e possuidos, senao por todos, ao menos por
varias criancas de uma mesma faixa etaria. (BROUGERE,
2004, p. 272)

Isso mostra a influéncia que a TV exerce sobre a crianga e o
espaco onde a brincadeira acontece, promovendo o desejo brincante de
manifestar suas brincadeiras favoritas, e uma delas é a brincadeira de guerra
(BROUGERE, 2008), expressando a agressividade e a tematica da luta,
principalmente na escola, entre os pares. Entdo, surgem as seguintes
indagagdes: Como o processo de identificagdo com o desenho animado age
para suscitar a imaginag¢ao das criangas? As criangas brincam ou brigam de
desenhos animados? A agressividade pode fazer parte da brincadeira da
crianga? Como a agressividade permeia a brincadeira da crianga?

Faz-se necessario perceber que quando as criangas se
relacionam, elas esbocam caracteristicas de afetividade, de ludicidade e
também de agressividade, exibindo para quem quiser ver uma verdadeira
miscelanea de sentimentos e comportamentos dindmicos que se desenvolvem
nessas relagdes sociais.

Desta forma, a agressividade nao pode ser vista somente por um
aspecto nocivo, mostrando a ambiguidade do termo quando se refere a
brincadeira infantil, nos conduzindo a uma espécie de crise paradigmatica, se é
brincadeira ou agressividade o que fazem quando brincam com seus super-
herois favoritos. Entretanto, ndo podemos frivolizar este fenbmeno, mas
observa-lo pelo aspecto proteiforme, dinamico e amplo da polissemia das
relagdes, dos comportamentos e dos significados.
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Por isso, deve-se ter a compreensao dos sinais transmitidos pelas
criangas, entendendo como metacomunicagao, para Brougére (2008, p. 99),
“[...] transforma o valor de certos atos que tém um sentido diferente daquele
que poderiamos depreender a primeira vista”.

Consequentemente, a relagdo da crianca com a cultura ludica é
adquirida e produzida através das interagdes sociais, permitindo que ela
desenvolva varias competéncias que pode utilizar no momento da brincadeira,
como a sua capacidade de imaginacéao, de fazer de conta e de socializagao.

Nesse sentido, a cultura ludica é definida por Brougere (1998, p.
26) sendo “[...] produzida por um duplo movimento interno e externo. A crianga
adquire, constréi sua cultura ludica brincando. E o conjunto de sua experiéncia
acumulada (...), que constitui sua cultura ludica”, no qual o movimento externo
ira depender dos estimulos e das experiéncias vivenciadas durante a infancia e
o movimento interno € quando ela consegue interiorizar e dar sentido a esse
conhecimento aprendido.

Desta maneira, a crianga tera grandes estimulagdes ao entrar em
contato com o que vivencia em sua realidade, proporcionando experiéncias
cognitivas, motoras, emocionais e brincantes. E levada ao mundo de imagens e
fantasias, por meio da jungédo do que extrai de sua realidade e da maneira que
a mesma ressignifica suas agoes.

Os fenbmenos violéncia e  agressividade  aparecem
frequentemente durante as brincadeiras infantis. Dadoun (1998) levanta
questdes a respeito do comportamento violento no homem que se faz presente
na sociedade desde o inicio dos tempos e que nos ronda a todo tempo. Ele
afirma que o Homo violens, que possui a rubrica da violéncia, — no sentido de
ser minimo, mas um categorico desvio de conduta de sua esséncia — esta em
cada um de nds, faz parte da nossa natureza, esta fixado na prépria razado de
ser do homem. Para este autor, o termo violéncia esta além da perspectiva das
atitudes corporais agressivas, relagdes de poder, dominagdo e opressao;
apresenta caracteristicas de uso da forga, vigor e poténcia, que € essencial e
intrinseco no Homo violens, neste ser fundamentado pela violéncia.

Olivier (2000), analisando a agressividade sob um viés
psicanalitico, considera como um impulso inato para a satisfacdo de
necessidades, definida como comportamentos e manifestagdes corporais
violentas, condutas raivosas e de crueldade, e essas acdes estao presentes de
uma maneira geral no cotidiano dos atores sociais. Ele entende a
agressividade como algo inerente as relagdes sociais € uma maneira de se
expressar em situagdes de incerteza, de ameaca e de conflito.

Neste estudo, parte-se do pressuposto que a agressividade é
realizada em um plano simbdlico, representando comportamentos agressivos
juntamente com os ludicos durante as brincadeiras com os desenhos
animados. Se houver experiéncias realmente violentas ndo ha como ter
brincadeira, passou para o plano real, saindo do aspecto ficcional, fazendo
alusdo aos estudos de Jones (2004).

Desta maneira, a crianga sabe distinguir o que € brincadeira do
que é uma briga de verdade. Quando estdo envolvidas em uma atmosfera
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brincante, a atividade ludica revela seus poderes no mundo de make-be/ieve5,
que é dominado e limitado pela percepg¢ao da crianga e do grupo. Entretanto,
quando ultrapassa essa linha imaginaria demarcatoria, ha uma proépria
interferéncia do grupo, comunicando o fato ao adulto ou decidindo pelo game
over®

Desta forma, a estrutura da brincadeira de guerra, na qual faz
parte a luta, a agressividade, o confronto entre oponentes, desperta
comportamentos que reforgam a determinacdo desse tipo de brincadeira. E
preciso ter elementos que componham este universo brincante, como o
combate entre o bem e o mal, a forga do imaginario e a linguagem verbal e
corporal dos herdis e vildes, que sao encontrados nos desenhos animados.

Entretanto, nem sempre as criangas buscam retratar na integra o
que elas veem da TV. O que confere a brincadeira o status de liberdade é
poder criar a partir do que |hes convém, organizando da melhor maneira,
transformando e criando novos acordos, fazendo com que,

[...] durante a brincadeira, rapidamente o detalhe dos episddios
televisivos deixa de incidir sobre a organizagéo: ela obedece a
sua propria légica [...] o processo de selegao é feito em fungéo
do que tem importancia na brincadeira, em fungao do que
serve para brincar e ndo do que agrada do desenho animado
(BROUGERE, 2004, p. 275-276).

A TV, aparentemente funciona como uma forma ludica da crianga
interagir com o mundo, liberando sua energia, criando fantasias e brincando
com Os personagens, ou seja, € um momento que ela se afasta de tudo que a
incomoda e entra no seu universo brincante e, nunca & demais repetir
Benjamin (1984), que a crianga brincando se liberta dos horrores do mundo
adulto.

Isso faz parte da ampla estrutura que o imaginario ird compor
para desenvolver o repertério de brincadeiras e de fantasias, moldando e
construindo esse universo brincante. A crianca neste momento tera o papel de
ser a construtora deste processo.

E no meio de enredos, de episédios e de papéis, sua teatralizacao
nos brinda com a sua grande capacidade de representar, e suas brincadeiras
demonstram isso: a significagdo do mundo em seu diminuto reino imagético.

Isso é reforgado por Brougere (2004, p.275) quando mostra a
estrutura de universos especificos: “...] as criangas constituem em torno deles
um espaco de brincadeira personalizado, pela construcdo de um universo

> Segundo o dicionario Houaiss (2007): termo da lingua inglesa; faculdade de imaginar, de criar
pela imaginacao; fingir, simular, fantasiar. Nesse contexto, o termo usado tera um sentido de
faz-de-conta.

® Segundo o dicionario Houaiss (2007): termo da lingua inglesa; momento ou ponto em que se
interrompe um fendmeno, periodo ou ag¢ao; ponto final; Nesse contexto, o termo usado tera um
sentido de fim de jogo, aludindo aos jogos de videogame e jogos esportivos.
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singular emprestado de diversas fontes, num modelo de adaptagdo do novo
brinquedo a uma dinédmica de brincadeira preexistente”.

E na maioria das vezes €& a partir da TV que surgem suas
histdrias, fantasias e desejos, ja que a mesma é considerada uma forma de
entretenimento que influencia diretamente a vida social dessas criangas, se
tornando um espaco de aprendizagem brincante.

Neste momento de interagdo com o seu brinquedo televisivo, as
criangas observam, reproduzem, transformam e transpéem o desenho animado
para o seu cotidiano brincante, traduzindo ludicamente a sua necessidade de
brincar com o que esta ao seu redor.

E essa experiéncia € adquirida gragcas a participagcdo em
brincadeiras, a observacédo de outras criangas e a manipulagao de objetos, ou
seja, é através do contato direto ou indireto das interagdes sociais, que vai
contribuir para o enriqguecimento da sua formacgao brincante, sendo um co-
construtor nesse processo simbalico.

[...] o desenvolvimento da linguagem: onde &€ um canal de
comunicagdo de pensamentos e sentimentos. O
desenvolvimento da moral: € um processo de construcdo de
regras numa relacdo de confianga e respeito. O
desenvolvimento cognitivo: da acesso a um maior numero de
informagbes para que, de modo diferente, possam surgir novas
situacbes. O desenvolvimento afetivo: onde facilitem a
expressao de seus afetos e suas emogodes. O desenvolvimento
fisico-motor: explorando o corpo e o espago a fim de interagir
no seu meio integralmente. (FRIEDMANN, 1996, p. 27)

E através das brincadeiras que a crianca constréi conceitos e
valores e a imaginagé&o cria novas formas de ver o mundo, de se expressar, de
agir e de interagir com outros sujeitos e com o0 que esta a sua volta, por meio
de diferentes dimensdes que desenvolvem o ser brincante integralmente.

Desta forma, compreender o que a TV tem para oferecer ao
publico infanti nem sempre é uma tarefa facil, pois temos arquétipos’
enraizados em nossa mente e no que a propria midia estabelece de algo néo
tdo produtivo e educativo.

Entretanto, devemos ter uma percepcao mais profunda sobre o
que esta nas entrelinhas das brincadeiras atuais. Ou seja, ver o que nem
sempre esta explicito, o que esta além, o oculto ou o que as criancas
escondem para nao serem repreendidas, mergulhando em suas acgoes,
interagdes e pensamentos.

"A palavra arquétipo tem um sentido no texto, segundo o dicionario Houaiss, de modelo ou
padrao passivel de ser reproduzido em simulacros ou objetos semelhantes.
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As criangas e os super-herois

Para este estudo®, a referéncia metodolégica adotada baseou-se
nos estudos de André (1995) e Bogdan e Biklen (1994), e também, em alguns
dos desenhos mais citados e populares entre as criangas que fizeram parte
desta investigagéog: Power Rangers, Ben 10, Homem Aranha e Homem de
Ferro. Trata-se de uma pesquisa qualitativa, do tipo etnografica, com sete
criangas, de cinco anos de idade, da Educacdo Infantii de uma escola
Municipal de Cuiaba/MT. Eles foram entrevistados e observados nos espacos
escolares onde pudessem ocorrer eventos ludicos. A coleta de dados teve a
duracdo de um semestre, com sessbes todos os dias da semana, com o
objetivo dos sujeitos se familiarizarem com o pesquisador e este conseguisse
ficar despercebido aos olhos dos mesmos e do ambiente. Contou com os
seguintes instrumentos de coleta de dados (BOGDAN; BIKLEN, 1994): notas
de campo realizadas diariamente (descricdo do ambiente, de eventos ludicos,
dos sujeitos e de seus comportamentos com seus pares); observagdes
sistematica e assistematica de falas e comportamentos dos sujeitos na escola
(algo definido dentro da rotina escolar e também nas atividades que
aconteciam espontaneamente neste mesmo ambiente); entrevistas semi-
estruturadas (contou com um gravador de voz e um roteiro previamente
elaborado) realizada uma unica vez, de forma individual, na brinquedoteca da
escola. Os sujeitos eram convidados a conversar com a pesquisadora sobre
assuntos relativos a ser crianga, as suas brincadeiras e brinquedos favoritos, e
atividades que faziam em seus momentos de lazer, foi quando surgiu a
tematica do desenho animado. A analise dos dados ocorreu por meio de
categorias de codificagédo, propostas por Bogdan e Biklen (1994). Neste recorte
da pesquisa, analisaremos somente os dados provenientes das entrevistas.

Durante o periodo de observacido e entrevista, nos deparamos
com as falas das criangas sobre o que mais lhes chamaram a atencado sobre
esses desenhos animados e como realizavam as brincadeiras. Abaixo, segue
0 que pensam e 0 que sentem sobre a relagdo com os seus super-herois:

Dos “Power Rangers” Porque eles sdo muito coloridos!
Eu gosto do azul, do vermelho e do branco (...) ele tem
uma espada, ele pode até lutar, ele tem arma de fogo! Eu
brinco de lutar!l Tem um gurizinho que manda eu lutar, ai
eu brinco com ele. Ai, outras criangas falam, ‘vocé quer

® Este estudo faz parte de um recorte da pesquisa apresentada por Raquel Firmino Magalhaes
Barbosa, dissertacdo para obtencdo de titulo de Mestrado em Educacgao, orientada pelo
Professor Dr. Cleomar Ferreira Gomes, na Universidade Federal de Mato Grosso, Cuiaba,
2011.

° Durante a pesquisa de dissertagdo do Mestrado, as criangas mostaram um grande
envolvimento motor, emocional e social com os super-herdis dos desenhos animados citados
(Power Rangers, Ben 10, Homem Aranha e Homem de Ferro), por meio de entrevistas e de
observagbes sistematicas e assistematicas de agdes, de falas e de comportamentos nos
diversos espacos onde pudessem ocorrer eventos ludicos (sala de aula, patio, recreio, aulas de
Educacao Fisica, brinquedoteca).
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brincar de “Power Rangers”?’, Ai, as meninas sempre
querem ser a “Power Rangers” rosa, e eu escolho ser o
vermelho... Eu escolho o azul e o vermelho, porque ele
tem uma espada grande, é grandao... (DCF, 5 anos, M)

Dos “Power Rangers” Porque ele é o mais legall Eu
gosto mais do vermelho, porque ele é o mais massa!
Porque ele tem um furador que fura, porque ele é mais
bonito! Ele fala que o “Zord” esta carregado, ai todos os
bichos vao embora! O azul é muito sem graga... Gosto do
“Power Rangers” porque ele luta toda vez! (AFR, 5 anos,
M)

De "Ben 107! Eu brinco! Tem um bicho que quer o reldgio
do “Ben 107, ai ele vira bicho... E... eu penso que sou ele!
(IMO, 5 anos, M)

Eu gosto é do “Ben 10”! Porque ele vira “‘Ben 10”! Ele vira
bicho, vira quatro bragos, vira gosma... Ele também vira
um monstrinho pequeno e ele corre, e sobe na parede,
vira “Homem Aranha” e vira fogo... Ele quebra tudo! Ele
tem um relégio, aperta assim e ele vira um bicho. Eu
gosto mesmo quando ele vira monstro! Quando os
bandidos vém pra pegar ele, ele joga os bandidos na
parede (paf, puf), ele pega os carros pesados, ele é super
forte! (AFR, 5 anos, M)

Gosto da “Barbie” e do “Ben 10”. Eu penso que sou elal
Eu finjo que a boneca € alienigena! Eu brinco igual eu
brinco em casa, de luta, todo mundo brinca! (TYA, 5
anos, F)

“Ben 10! Eu quero ser igual a ele, ele tem um moicano
para cima, uma calga verde, e uma blusa branca! (VAS, 5
anos, M)

Brinco, solto teia de “Homem Aranha”, olha no espelho a
cor que a gente ta! (JVD, 5 anos, M)

O “Homem Aranha” voa com teia, eu penso em voar! E
SO brincar, vocé tem que aprender a brincar! Vocé tem
que pegar o ‘Homem Aranha” e brincar de “Homem
Aranha”, tem que brincar primeiro, ai vocé vira “‘Homem
Aranha’ Eu aprendo a brincar! E também tem o “‘Homem
de Ferro”, ele voa! Eu gosto que voa! (YSP, 5 anos, M)

Estes trechos de falas mostram que a crianga utiliza o que esta a
sua volta e a cultura em que ela esta envolvida para compor um repertorio de
brincadeiras, que para o0s pequenos €& uma maneira de exercitar
inconscientemente sua imaginagéo e sua aprendizagem. No momento em que
elas esbogam a sua admiragcdo por seus super-herdis favoritos, emerge uma
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atmosfera de fantasia com a reprodugao das agodes, de personificagao e jungéo
dos personagens; de forga e de agressividade de onde surgem os confrontos,
empregando as armas e os poderes sobrenaturais; envolve também aspectos
atitudinais como respeito, cooperagao estruturacido de ideias e socializagao
entre os pares.

Desta maneira, o componente televisivo permeia as brincadeiras
das criangas, quando falam no gosto por assistir TV, principalmente quando
ligam esses conteudos de géneros televisivos, como € o caso do desenho
animado e seus super-herdis, em suas brincadeiras, criando situagoes
imaginadas.

Entdo, vai se delineando a brincadeira do imaginario, tomando
agora proporgdes reais, concretizada nas falas das criangas, no movimento e
na realizagdo da brincadeira, compartilhado alegremente com outras criangas e
com surpresa no andamento da entrevista. E cada desenho possui suas
caracteristicas particulares que chamam a atencao da crianga e determinam a
sua preferéncia.

Enquanto participantes dessas inter-relacbes, recebem
influéncias de diversas qualidades e niveis para viverem no
mundo contemporaneo, mas também, e a sua maneira,
produzem suas influéncias infantis ao elaborar, recriar,
expressar suas emocoOes, idéias, histérias junto a seus
familiares, colegas, professores, com significados encontrados
em programas assistidos pela TV. (KISHIMOTO, 1999, p. 145)

Desse modo, os “Power Rangers” se destacam pelo fato de as
criangas almejarem os seguintes requisitos: o poder, a beleza, as cores dos
personagens, o dominio da arte marcial, os confrontos exibidos nos episodios,
serem grandes, possuirem armas, além da tomada de iniciativa e comando
mostrados no desenho por meio dos personagens-lideres.

S3ao herdis adolescentes que vivem uma realidade bem proxima
do cotidiano das criancas, por isso a identificagdo'®: sdo mais velhos, vao a
escola, possuem um lago de amizade com outros colegas, praticam esportes,
personalidade que chama a atengdo e se divertem. Além de estimular o
imaginario infantil com as lutas, o espirito aventureiro e a busca de salvar o
planeta das forgas do mal.

Todos os aspectos que estdo em torno da crianca e em suas
brincadeiras agem para estimular o seu desenvolvimento, se combinam entre
si, a fim de estruturar suas fungdes e condutas superiores, além da crianga ver
o adulto como a forga motriz das suas brincadeiras e imaginagdes (CHATEAU,
1987).

'° 0 sentido da palavra identificagéo no texto remete a transferéncia espontanea que observam
no desenho animado e trazem para a sua realidade fantasmagérica, reconhecimento ou
permitindo a identificagdo com aspectos de sua rotina e seus comportamentos. Ao mesmo
tempo, que o motor do jogo para esses sujeitos poderia também se encaixar com a visao
chateauniana (1987) de apelo do mais velho, neste caso, seus super-heraéis.
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A crianga usa o adulto ou o her6i como algo a ser alcangado ou
enfrentado, transgredindo situagdes que gostaria de enfrentar ou se aproximar,
mas que nao pode por ainda ser crianga. No entanto, em sua imaginacgéo e
com o apoio do desenho animado, ela pode fantasiar diferentes contextos com
0 seu personagem preferido, transformando-o em uma espécie de combustivel
para dar vigor as suas brincadeiras.

Em relagdo as cores dos “Power Rangers”, essas provocam 0S
sentidos das criancas, pois se identificam com as tonalidades, personalidades
e fungdes no grupo. Cada personagem corresponde a uma cor, as meninas
ficam com as cores amarela e rosa, na qual a “Power Ranger” rosa € a lider
das meninas, que toda menina deseja ser. E os meninos ficam com as cores
azul, verde, vermelho. Entretanto, o “Power Ranger” vermelho se sobressai por
ser o lider do grupo, que € o personagem mais disputado entre os meninos nas
brincadeiras.

Enquanto brincam de “Power Rangers”, se apoiam no enredo do
desenho, e assim, conseguem exercitar o imaginario e o corpo. Brincam,
treinam e aprendem a lutar, se sentem fortes, capazes de proteger o mundo.
Usam armas, espada e bazucas, como acessorios ludicos. Idealizam o adulto,
desejando serem grandes, bonitos, musculosos e populares, que sé&o
peculiaridades somente dos lideres, de quem comanda o grupo, da autoridade
maxima, que seria o “Power Ranger” vermelho, e qualquer outra cor é apenas
um auxiliar, como as criangas mesmo disseram, s&0 sem graga, nao possuem
a mesma energia e autoconfianga como o condutor do grupo.

Nota-se também a énfase dada ao brincar sozinho e em casa. La
eles podem se movimentar, brincar e se transformar no que eles bem
quiserem, conquistam capacidades além de seus limites, como por exemplo,
lutar mais que os Power Rangers, ser o lider, ter muitos poderes, e nao ligam
de brincar sozinhos, na verdade, querem é poder brincar. O imaginario é
utilizado como uma forma de associar varios elementos combinando ideias e
representacdes incessantemente.

Para Benjamin (1984, p. 11), a crianga possui em sua natureza
marcas de sua sensibilidade, misturando diferentes sentimentos no decorrer da
brincadeira, “[...] o ser humano de pouca idade constrdi o seu proprio universo,
capaz de incluir lances de pureza e ingenuidade, sem eliminar, todavia a
agressividade, resisténcia, perversidade, humor, vontade de dominio e mando”.

Com o desenho “Ben 107, a situagao nao € diferente, mas agora
temos um herdi infantil, uma crianga de dez anos de idade, que se transforma
em diferentes monstros apds ter encontrado um relégio com poderes para
transforma-lo em dez aliens diferentes. Vive aventuras, se transforma em
alienigenas para enfrentar grandes vildes e ainda consegue conciliar com um
cotidiano de uma crianga normal: estuda, passeia com seu avd e se diverte
com a sua prima.

Esse desenho mostra a magia de ser um super-heroi mirim, com
0 poder nas maos para salvar e ajudar as pessoas, derrotar o inimigo, os
alienigenas que decidem atacar a Terra e tentam, a qualquer custo, recuperar
o relégio. Essa crianga detém a responsabilidade de proteger o planeta.
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As vezes temos a impress&o que “Ben” é um alienigena, contudo,
nao perde a alma de crianga, brinca, faz peripécias e se diverte com seu avb e
sua prima.

As aventuras pelas quais “Ben 10” vive, desperta nas criangas a
fantasia de se transformar em monstros, de passar por experiéncias arriscadas,
de confrontos, de superar desafios e de participar de um mundo bem diferente
e fabuloso, repleto de possibilidades imaginarias com o auxilio de um relogio
que faz o desejo, de se tornar um super-heréi, tomar forma.

Entdo, com a brincadeira de imaginar, adquirem poderes, forga de
levantar um carro, podem voar, ndo tém medo de nada, nem de escuro € nem
de monstros, disseminando o mito do herdi invencivel, corajoso e temido,
demonstrando a vontade de ser como ele.

E a aproximagao da idade e da linguagem exibida no desenho,
facilita a identificagdo das criangas com o personagem “Ben 10”, uma crianga
aparentemente normal, no entanto com superpoderes. Que crianga nao
gostaria de ser assim?

E isso alimenta o imaginario infantil, principalmente por causa da
rigueza de detalhes em cada cena, de suas aventuras, das roupas que ele
veste, do tipo de corte de cabelo que ele usa e de seus acessorios.

Esse conjunto de elementos gerou um aspecto fantasmagorico,
apresentando caracteristicas de fantasia, apoiado no [...] carater das formas
de jogo fantasmagodrico que é aludido pelo material no folclore das criangas
bem como pelas historias infantis e devaneios” (SUTTON-SMITH, 2001, p.171)
e também outra visdo sobre o que também pode acompanhar e influenciar as
criangas e o seu comportamento.

Apresenta uma tendéncia a uma linguagem e acesso global, de
varios aspectos interligados, que estdo intrinsecos nos desenhos animados.
Pode ser representado no sentido de ter ao mesmo tempo em diferentes
produtos: uma linguagem ludica que atrai as criangas através do acesso a TV
por meio dos desenhos animados; do videogame com jogos relacionados ao
desenho; do DVD com filmes e séries infantis; com o computador, com o tablet
e com os smartphones com acesso a internet e jogos online sobre os
desenhos; brinquedos relacionados ao desenho, além de vestimentas (roupas,
sapatos, mochilas), material escolar, de higiene e produtos alimenticios, entre
outros artefatos que fazem parte do mundo infantil e dos desenhos animados.

Ou seja, uma grande quantidade de produtos que levam as
criangas, cada vez mais, a serem consumistas n&do s6 do desenho, mas de
tudo o que vem com ele. A publicidade alcangou um patamar tdo grande dentro
da cultura infantil que passa a se apropriar do desenho animado para expandir
uma grande quantidade de mercadorias relacionadas ao desenho, mexendo
com os sentimentos e os desejos infantis.

Transformam a imaginagdo das criangas em algo concreto,
material, que possui um valor comercial, ou seja, em consumo. E podemos ir
mais longe, na verdade, em um consumo deliberado, pois a crianga nado se
contenta em ter um dos personagens, no caso o ‘Ben 10”, mas ela quer
também os monstros em que ele se transforma e seus vilées, e logo sairdo
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outros para que sejam consumidos, colecionados e depois deixados de lado,
pois vira outro desenho-febre. E o0 que fazer com esse descarte e essa vontade
de consumir das criancas? Sao as cicatrizes do espectro da “pds-
modernidade”.

A questado da transformacado e da imaginagédo bastante enfocada
no desenho do “Ben 10” gira em torno de as criangas poderem ser algo que no
mundo real isso ndo poderia acontecer, por isso, 0 que elas acham mais
interessante, é quando “Ben” se transforma em algum tipo de alienigena, como
€ 0 caso do alien “Quatro-bragos”, citado pelas criangas.

Quando brincam de ‘Homem Aranha” e “Homem de Ferro” as
criangas transferem essas imagens televisivas para o seu ambiente brincante e
vém acompanhadas de didlogos e de comportamentos especificos dos
desenhos animados, como a tentativa de salvar pessoas pelo poder de soltar
teia, pronto para saltar em qualquer local, pendurado somente por teias ou
levantando o brago, indicando que ira voar, como faz o “Homem de Ferro”.

Observa-se a luta aparecendo como brincadeira de “Homem
Aranha”, ligando o tradicional com o contemporéneo. Isso se realgca ao
demonstrarem movimentos de socos e chutes no ar e de disputa, revelando a
idiossincrasia da brincadeira. Ou seja, forma-se um conjunto de narrativas
socio-culturais presentes na troca de repertérios brincantes, de desenhos
animados e de filmes, fortalecendo e inspirando suas brincadeiras por meio de
suas acoes ludicas.

Assim, os desenhos animados pdem em evidéncia aspectos que
jamais poderiam fazer na vida real, possibilitam vivenciar e se envolver de
forma global com a brincadeira. Por exemplo, quando se transformam em
algum personagem e vao lutar como o “‘Ben 10”, chamam o “Zord” como fazem
os “Power Rangers”, brincam de soltar teia e mudam de cor como o “‘Homem
Aranha’, e representam o ato de voar como faz o ‘Homem de Ferro”. Ou seja,
se envolvem de uma determinada maneira que sua imaginagao baliza o seu
brincar, favorecendo a relagao do desenho animado com o imaginario.

E no calor do momento de suas brincadeiras, as criangas chegam
a misturar os desenhos, realizando uma espécie de mutagao, um hibridismo
imaginario, juntando o “‘Ben 10” com o “Homem Aranha” e a “Barbie” com o
“‘Ben 10”, que em seus respectivos desenhos eles nao estdo interligados.
Porém, com a for¢a e a vontade de sua imaginag¢ao, entra em sua brincadeira o
que eles querem e sentem necessidade. E por que nao trazer dois
personagens que fazem parte de seu imaginario e do seu repertorio de
desenhos animados preferidos para brincarem juntos? Entdo, misturam-se
enredos e cenas e podem ser tdo poderosos e destemidos quanto desejam,
confirmando essa forga que coaduna com Morin (2000), sobremaneira a sua
metafora da bipolarizagdo do ser humano, e Brougére (2004), com a
organizacgao da brincadeira segundo a légica da criancga.

Isso pode desvendar sentimentos e condutas que sédo aflorados
na crianga e serdo materializados na brincadeira, com efeitos sobre a
ansiedade, o conforto, a seguranca, a vontade de extravasar e ter poder.
Principalmente quando ha a fusdo entre um personagem extremamente décil e
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outro com condutas agressivas, como é o caso da “Barbie-Ben10”, refletindo
uma expressao simbolica de seus problemas interiores ou simplesmente uma
conduta ludica, pelo desejo de transformacéo.

E o caso de uma menina desse estudo que demonstrou uma
afinidade para desenhos mais agressivos e ditos tipicos de meninos. Quando
foi perguntada sobre os desenhos animados que mais gostava, ficou
surpreendida e envergonhada ao comentar que gostava do desenho “Ben 10”e
“Power Rangers”.

A maneira de brincar das meninas com os desenhos animados
que expressam a violéncia de faz-de-conta é desempenhada da mesma forma
gue os meninos, nao pela necessidade da violéncia em si, mas para conseguir
obter poder e controle sobre determinadas situacdes e suas fantasias. E o
desejo de se sentirem mais femininas e mais poderosas.

A necessidade de brincadeiras agressivas por parte das meninas
muitas vezes é estruturada a partir de brincadeiras com personagens tipicos do
mundo feminino, como a ‘Barbie” com caracteristicas de passividade,
consumismo e preocupagao com a aparéncia. No entanto, as meninas tendem
a encontrar ou criar uma conexao entre personagens agressivos nessas
brincadeiras. Muitas vezes, a “Barbie” sera a heroina glamorosa e lutadora,
bem diferente do que apreciamos em sua real atuacao.

Para Jones (2004), a menina se identifica tanto com personagens
femininos quanto com os masculinos, mas ira depender essencialmente do
poder do seu imaginario para criar a brincadeira:

[...] meninas com mais de 4 anos mostram a tendéncia de
compartimentalizar a “Barbie” em seu mundo feminino, mas,
dentro desse mundo, exploram fantasias muito mais complexas
e fortes do que a embalagem e a publicidade de sua fabricante,
a Mattel, sugerem. (JONES, 2004, p. 90)

Isto €, a proximidade do personagem com a brincadeira se
efetivara de acordo com a interpretacdo que a crianga faz para aquele
momento. O que vale é a intenc¢do ludica do ser brincante. Esse “[...] brincar
leva a crianca a tornar-se mais flexivel e buscar alternativas de acio”
(KISHIMOTO, 1999, p.26), anseiam por poder e satisfacédo, fazendo a juncdo
com o seu alterego e o seu imaginario.

Jones (2004) ressalta a importancia de brincar com fantasias
agressivas durante as brincadeiras de meninas, como catalisadores de poder e
liberdade:

[...] ajudariam-nas a se sentirem mais resistentes e mais fortes
como individuos e, portanto, menos sujeitas a aprovagao das
colegas e a questbes como aparéncia e roupas. Também
poderiam ajuda-las a controlar sua raiva e tensdo de maneiras
divertidas, fazendo com que diminuisse a probabilidade de
descontarem seus sentimentos em cima das outras ou em si
mesmas. (JONES, 2004, p.88)
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Esse mundo oculto da brincadeira apresenta suas ambiguidades,
pois permite que tenham brincadeiras agressivas e também tranquilas e
meigas, quase ao mesmo tempo, gerando satisfagdo nas mesmas, ou seja, €
uma forma delas se completarem ao terem fantasias que sugerem poder e
realizagao.

Eles se inspiram na forma de lutar como os seus personagens
preferidos fazem e como mesmo disseram: brincam, treinam e aprendem a
lutar. Realizam esse aprendizado brincante todo dia se for possivel, chegam a
imaginar adversarios, no apice da conexao entre o desenho, o movimento e o
imaginario ao brincarem de “lutinha” e de “soltar poder”.

Desta forma, o componente da luta fica latente nas falas das
criangas, quando citam seus super-heréis, ressaltando o aprendizado de lutar e
a vontade de mostrar superioridade. Poderia ser algo preocupante,
demonstrando atitudes de agressividade por parte das criangas.

Para muitos autores, esse processo de aprendizado agressivo
pode causar efeitos negativos na crianga, por associar a violéncia através das
lutas como algo banal, intencional, divertido e normal, demonstrando o poder
de convencimento da TV.

Jones (2004) por outro lado, defende que o uso da violéncia de
faz-de-conta pode ser benéfico no sentido de desenvolver a crianca de uma
forma natural, possibilitando que interaja com a sua propria agressividade, fato
comum em todo ser humano e em nossa cultura como confirma Brougére
(2008) com os jogos de guerra.

A brincadeira supde, portanto, a capacidade de considerar uma
acao de um modo diferente, por que o parceiro em potencial
Ihe tera dado um valor de comunicagcdo particular: € o que
permite distinguir a briga de verdade daquela que ndo passa de
brincadeira (BROUGERE, 2008, p. 99).

Para Jones (2004), quando as criangas brincam de luta ou com a
sua propria agressividade através do conteudo dos desenhos, talvez se
utilizem disso como uma rota de fuga para lidar com a sua propria realidade.
Serve como dissipador de energia e angustias da vida real das criangas.

Segundo Brougére (2008, p. 79), essas brincadeiras permitem
“[...] exprimir essa agressividade de modo legitimo e, sobretudo, aceitavel pelo
seu meio”, unindo a todos esses elementos, a sensagao de poder e de forga,
representando uma relagéo simbdlica e estética entre a brincadeira e o desejo
de ser forte.

Isso proporciona a exteriorizagcao de todos os sentimentos que se
encontram reprimidos, a liberagdo de energia, pura diversdo, além de se
sentirem fortes, poderosos e capazes de enfrentar seus medos e angustias.
Segundo Jones (2004), as criangas precisam usar suas fantasias de combate
para se sentirem mais fortes, canalizarem suas emocgdes, controlarem sua
ansiedade, se acalmarem diante da violéncia real e se elevarem a novos niveis
de desenvolvimento.
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E fungdo dos atores sociais interpretarem as situacdes brincantes,
bem diferentes da vida cotidiana, de acordo como veem esses contextos e
suas particularidades, ja que podem apresentar diferengas em fungdo do
ambiente, dos objetos disponiveis, dos habitos ludicos, dos interesses da
crianga e da atualidade.

Nesse sentido, a dimensao estética dos desenhos animados esta
vinculada ao aspecto sensivel do imaginario e a agdo do seu condutor, do ser
brincante, fazendo com que, “[...] a cultura ludica se apodere de elementos da
cultura do meio-ambiente da crianca para aclimata-la ao jogo” (BROUGERE,
1998, p. 25).

Consideragoes finais

As questdes de pesquisa, juntamente com as analises realizadas,
nos possibilitou que chegassemos a algumas consideragdes a respeito das
inquietagcdes surgidas no decorrer do texto, levando em conta a identificagcao
com os desenhos animados, a ambiguidade da brincadeira e o fato da
agressividade fazer parte deste contexto brincante.

Utilizar o desenho animado como fonte de inspiracdo para as
brincadeiras faz parte do roteiro das criancgas, ressaltando a identificagcdo com
0s personagens dos desenhos animados por meio da admiragéo, reproducao e
personificacdo dos super-herdis, estimulando desta forma, a estruturacao de
ideias, de estratégias e de fantasias, na qual surge um fendmeno de
hibridizagdo, expondo seu envolvimento ao mesmo tempo ludico e agressivo,
de brincar e de brigar, de realidade midiatica e de imaginacédo, e desta maneira,
desenvolvem “competéncias e uma experiéncia adquirida progressivamente”
(BROUGERE, 2004, p. 271), que para observadores externos pode aparentar
um verdadeiro caos, mas para 0s seres brincantes € a melhor forma de
compartilhar seu reportéorio motor e imaginativo, transparecendo sua
ambiguidade brincante, com a jungao das rubricas deixadas na brincadeira, ora
Homo Iludens, Homo zappiens, Homo violens, Homo imaginarius, dentre outros.

Isso mostra a influéncia que a TV exerce sobre a crianga e o
espaco onde a brincadeira acontece, promovendo o desejo brincante de
manifestar suas brincadeiras favoritas, e uma delas é a brincadeira de guerra
(BROUGERE, 2008), expressando a agressividade e a tematica da luta,
principalmente na escola, entre os pares. Isto é, brincam de brigar, com a
agressividade fazendo parte desta atmosfera brincante, que de certa forma
pode soar de forma ambigua, entretanto, foram estas rubricas que os sujeitos
desta pesquisa quiseram nos brindar.

Entretanto, em meio a essa aparente confusdo, as criangas
realmente brincam com essa agressividade, permeando, desta maneira, as
brincadeiras e os comportamentos infantis, que na atmosfera da brincadeira,
neste caso, inspiradas nos super-herois, podem entrar, fazer e acontecer o que
elas bem quiserem, sejam sozinhas ou de uma maneira coletiva, em casa ou
em um ambiente compartilhado, mesmo que o objeto brincante esteja ausente.
Isso revela o peso midiatico dos seus super-herdis em seus momentos
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estéticos e brincantes, trazendo esse objeto do ambiente privado para o
publico, somente com o desejo maior de compartilha-lo, por apresentar o status
de ser referéncia comum entre as criangas.

O comportamento ludico esbogado pelas criangas apresentou
claramente a submissdo a regra do jogo, presentes dentro da brincadeira
simbdlica de fantasiar o objeto e seus comportamentos através do imaginario e
das agbes corporais, o que € reforcado por Brougére (2008, p. 101), “...] a
regra permite, assim, criar outra situagao que libera os limites do real’.

Ou seja, quando as criangas brincam, elas propéem uma
convencao implicita e realizam a atividade ludica da maneira que elas acharem
melhor. Como articulou o proprio Brougere (1998), o episédio € apenas um
detalhe da organizagao da brincadeira, o que vale mesmo € a logica brincante
escolhida, oferecendo a liberdade e a ludicidade de manipular seus super-
herdis.

As criangas se apoderam desses desenhos e os trazem para o
seu mundo ludico, neles se inspiram e as instigam constantemente a brincar,
chegam a aprender com eles, por estarem embebidos nessa magia, mostrando
a riqgueza da dimensao dramatica, ludica e estética da brincadeira. Nesse
sentido, o movimento de aprendizado das criangas mais mencionado foi o de
lutar, que se faz presente nos super-herdis mais citados pelas criangcas como
os “Power Rangers”, “‘Ben 10”, “‘Homem Aranha” e “Homem de Ferro”.

Desse modo, a brincadeira para a crianga é nada mais do que um
evento ou um “fato social”’, lembrando uma metafora durkheimiana em que ela
consegue projetar a sua imaginagao e realizar sua fantasia com doses de
repeticdo, de seriedade, de inocéncia, poder, agressividade e reliquias de sua
ancestralidade. E também, um espago que transparece uma espécie de
libertacdo e de realizacdo no momento da brincadeira, contribuindo para a
formacao de sua personalidade.

A orientacao estética, no oficio de produzir prazer, faz entrar em
contato com outra realidade trazendo a graga e a magia da brincadeira. Isso
reforca que as criangas fertilizam suas ideias quando incrementam seu
repertorio brincante com os desenhos animados e vive intensamente esse
momento, se identificando e incorporando as representagdes que faz no seu
mundo ludico.

Poderiamos dizer que a agressividade € um dos pontos cardeais
da brincadeira infantil, com a qual criangas brincam sozinhas ou em grupo para
se transformarem em outros seres como monstros, super-herdis, ogros e fadas,
assim, imitam, guerreiam e adaptam suas brincadeiras para o [6cus
contemporaneo, mostrando como o desenho animado envolve, desenvolve e
influencia a brincadeira e revela a linguagem estética e metacomunicativa da
crianga.

Respondendo a pergunta que divisa o titulo deste artigo, o ser
humano, a vivéncia de suas rubricas, € a resposta imediata de seus estimulos.
Dai supor que as imagens televisivas dos desenhos sao suscitadoras do
imaginario infantil, sobremaneira no papel putativo da estética ludico-agressiva.
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