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RESuUMO

Analisa a relacdo das experiéncias das criangas com a cultura ludica, revelando brincadeiras e categorias metaforizadas a
partir dos desenhos animados. Trata-se de pesquisa etnografica, de natureza qualitativa, realizada com 22 criancas, de uma
escola da rede municipal de ensino, localizada na cidade de Cuiaba/MT. Utiliza episddios de interacdo como instrumentos
de produgao de dados. Aponta que, ao brincar com os desenhos animados e ter a oportunidade de falar sobre suas
fantasias, as criangas revelaram suas autorias, protagonismos e experiéncias brincantes, sugerindo um saber brincante por
meio de metaforas do espelho do imaginario e dos estados fisicos da brincadeira.

Palavras-chave: Brincadeira; Cultura ludica; Desenho animado; Brincadeiras de luta.

ABSTRACT

Analyzes the relationship of children's experiences with playful culture, revealing games and metaphorized categories based
on cartoons. This is ethnographic research, of a qualitative nature, carried out with 22 children from a municipal school
located in the city of Cuiaba/MT. It uses interaction as data production instruments. It points out that while they are playing
with the cartoons and they had the opportunity to talk about their fantasies, the children revealed their authorship,
protagonisms and playing experiences, suggesting a knowledge of metaphors from the imaginary mirror and physical states
of play.

Keywords: Play; Playful culture; Cartoon; Rough and tumble play.

RESUMEN

Analiza la relacion de las experiencias infantiles con la cultura ludica, revelando juegos y categorias metaforizadas a partir
de dibujos animados. Se trata de una investigacion etnografica, de caracter cualitativo, realizada con 22 nifios de una
escuela municipal ubicada en la ciudad de Cuiaba/MT. Utiliza la interaccion como instrumentos de produccion de datos.
Senala que jugando con los dibujos animados y teniendo la oportunidad de hablar de sus fantasias, los nifnos revelaron su
autoria, protagonismos y experiencias Iudicas, sugiriendo un conocimiento de las metéaforas del espejo imaginario y de los
estados fisicos de juego.

Palabras clave: Jugar; Cultura ludica; Dibujo animado; Juguetes de lucha.
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INTRODUGAO

Compreender as mudancgas que estao ocorrendo dentro da sociedade pos-moderna como a
transformacao cultural, nos remete a refletir sobre as experiéncias brincantes infantis. Essa grande
proliferacdo de informacdes vindas da midia televisiva e de seus desdobramentos proporcionou um
contexto de instantaneidade e de transformacées. Na perspectiva da pds-modernidade, isso é
encarado como algo “liquido ” (BAUMAN, 2007), que esta sujeito a alteragcdes sem aviso prévio, que
pode influenciar a (re)construcao e as vivéncias brincantes, deixando assinaturas compartilhadas
nas brincadeiras entre as criancas, mostrando as especificidades dessa realidade.

E, para a crianca, a realidade que ela vive se resume em brincadeira. Brougére (1998, p.
107) considera que “[...] a cultura ludica é, antes de tudo, um conjunto de procedimentos que
permite tornar o jogo possivel”. Para esse sociologo do jogo, “[...] dispor de uma cultura Iudica é
dispor de certo numero de referéncias que permitem interpretar como jogo as atividades que
poderiam nao ser vistas como tais por outras pessoas” (BROUGERE, 1998, p. 108). O mesmo autor
sinaliza a importancia de conhecer e de compreender o repertoério brincante infantil a fim de
interpretar as referéncias ludicas que a cultura ludica fornece.

Essas referéncias ludicas, para Sarmento (2005, p. 375), se materializam na brincadeira,
pois “(...) a crianca funde os tempos presente, passado e futuro, numa recursividade temporal e
numa reiteracdo de oportunidades que é muito propria da sua capacidade de transposicdo no
espacgo-tempo e de fusdo do real com o imaginario”. Isso faz parte do simbolismo infantil e de seu
imaginario, pois permite que a crianca explore contradicdes e possibilidades. E a frivolidade da
brincadeira em acéo, aparentemente sem nexo e sem prego, revelando um nonsense?, mas com
muito sentido e ldgica para a crianga e, também, para quem consegue entrar nesse mundo e
interpretar sua cultura. E é nesse momento que as criancas se afirmam como atores sociais, com a
multiplicidade de acbes e representacoes.

O desenho animado, nessa ldgica, evidencia uma das formas que a crianca tem de interagir
com a sociedade, e para ela, “[...] 0 que conta é a partilha cotidiana e segmentada de emocédes e de
pequenos acontecimentos” (MAFFESOLI, 2003, p. 15). Isto ¢, comungar sobre as mesmas
experiéncias, se divertir, estimular a sua fantasia e poder compartilha-la com as outras criancas
nos momentos brincantes. E a forma de expressao do imaginario infantil, cimentando a infancia a
cultura ludica contemporéanea.

Ter uma visdo mais ampla sobre as brincadeiras e a sua relacdo com a midia televisiva nos
possibilita interagir com o que as criancas véem e brincam e, assim, identificar o repertorio
brincante delas, possibilitando uma via de mao dupla entre a cultura ludica infantil e a cultura
escolar.

Deste modo, a partir de uma pesquisa etnografica com uma turma de Educagéo Infantil, em
uma escola da rede municipal de Cuiaba/MT, utilizando episddios de interacdo que os dados foram
produzidos. O desafio da pesquisa foi incentivar o didlogo com as criangas sobre o que fazem em

seu cotidiano, com o qué e como brincam e como socializam esse saber na escola, contribuindo

2 para Morin (1975), o nonsense se refere a desrazdo e a incoeréncia, caracteristicas presentes na rubrica do
homo demens, entendido como o ser do nonsense.
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para que conhecamos melhor o repertorio brincante e possamos aprender com elas, sobretudo no
periodo em que vivemos de constantes transformacées. Portanto, essa pesquisa analisa a relagao
das experiéncias das criancas com os desenhos animados e a cultura ludica, revelando

brincadeiras e categorias metaforizadas a partir dos desenhos animados.

METODOLOGIA

O artigo retrata o estudo baseado em uma pesquisa etnografica, de natureza qualitativa,
realizada com 22 criancas, englobando dez meninos e doze meninas de cinco anos de idade, da
ultima etapa da Educacgéo Infantil, de uma escola da rede municipal de ensino, localizada na cidade
de Cuiaba/MT.

Para realizar a aproximagdo com as criangas e ouvir suas vozes sobre a relagdo das
brincadeiras e os desenhos animados presentes em suas culturas infantis, a pesquisa captou
episodios de interacdo, constituidos por meio de notas de campo, observacdes sistematica e
assistematica de falas e comportamentos, entrevistas semiestruturadas, narrativas e gravador de
voz para que os dados fossem produzidos com elas, caracterizando-os como instrumentos de
producédo de dados utilizados na pesquisa.

A andlise dos dados foi estruturada em categorias de codificacdo, que envolveu a divisao
dos dados por categorias, de acordo com a aproximacao das respostas apresentadas pelos sujeitos
pesquisados. As categorias foram construidas a partir do que os dados revelaram, evidenciando a
transformacédo dos desenhos animados em brincadeira, a forca do imaginario infantil e a linguagem
infantil na/sobre a escola. Essa analise se materializou nas metaforas do espelho do imaginério e
dos estados fisicos da brincadeira (BARBOSA, 2011).

DESENVOLVIMENTO

Durante a pesquisa, observou-se que as brincadeiras que fazem parte da cultura das
criangas foram influenciadas por histérias infantis, por contato com o mundo dos adultos e,
principalmente, com os desenhos animados. O cruzamento entre o imaginario, o desenho animado
e a cultura ludica se apresentam com certa intimidade, principalmente com a absorcéo da TV e da
internet no cotidiano infantil, levando as criancas do mundo de hoje a terem uma consideravel
proximidade com o que a midia tem para oferecer.

Parafraseando Maffesoli (2003, p. 13), essa unido entre telespectador e a linguagem
midiatica demonstra que “(...) a comunicagédo ¢ a cola do mundo pds-moderno [...]", estabelecendo
as formas de relacdes sociais organicas e as sinapses sociais, ou seja, para elas, tudo se resume
em, simplesmente, estar juntas, fazer juntas e, por que néo, imaginar juntas?

E, assim, percebemos que o desenho animado esta presente nas brincadeiras infantis,
fornecendo imagens e elementos ludicos dos mais variados, contribuindo para a cultura ludica
atual, pois sao revividos e (re)significados no imaginario das criancas e postos em acdo em suas

brincadeiras, apresentando a flexibilidade da imaginagcdo no momento da brincadeira.
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Além disso, a pesquisa apontou, também, para as brincadeiras que apresentam as mesmas
referéncias ludicas, sobretudo pela universalizagdo midiatica e o acesso facilitado a elas, seja
através da TV e/ou da internet. Desta forma, a pesquisa mostrou que esse contato gerou a

transformacao dos desenhos animados em brincadeiras, conforme os episodios brincantes a seguir:

Tem o “Bakugan” e o “Pica-Pau”. Eu brinco com os dois. Essa brincadeira é assim, 6: o “Pica-
Pau” era do mal, eu era do bem, e também o “Bakugan” era do bem, entao, o “Bakugan” luta
e derrota o “Pica-Pau”, porque o “Pica-Pau” nao tem poder. (JVF, 5 anos, M)

Ri, baixa o “Pica-Pau” e brinca com ele! O “Pica-Pau” brinca assim: o “Pica-Pau” corre, ndo
corre? Ai, o homem néo vai atras do “Pica-Pau”? Entéo, esse que € o pega-pega de “Pica-Pau
"l Quando o “Pica-Pau” faz lélele (riso) para o bicho, ai o bicho corre atras do “Pica-Pau”, ai o
bicho veio e ele saiu e correu! (NVC, 5 anos, F)

De fazer corrida... de correr mais rapido! La na quadra, uma amiguinha inventou uma
brincadeira de menina brincar com guri e guri com menina, guri com guri e menina com
menina. Ela corre atrds do guri e ela imita um macaco daquele desenho que corre atras de
quem bate e quem xinga, que quer destruir a cidade...” (EGF, 5 anos, F)

Eu gosto de brincar de “Poderosa”. Brinco de lutar, eu vou dar um jeito nesses guris! Assisto
todo dia. E daquele desenho das “Meninas Super-Poderosas”. (EGF, 5 anos, F)

Nesses episodios brincantes, meninos e meninas relatam como brincam. Ficou evidente
como os desenhos animados se sobressairam como um elemento ludico essencial para que as
brincadeiras ocorressem. E, pela narrativa das proprias criancas, observou-se que a imaginacéao, a
transformacao e aspectos atemporais como lutas, pega-pega e monstros na brincadeira, as
aproximaram e mostraram como a idiossincrasia das imagens, a heteroglossia dos personagens e a
prodigalidade de consumo advinda dos produtos que a midia dispde para as criangas integram-se
aos elementos brincantes em suas relacdes, estruturando a cultura ludica infantil.

Para Morin (2000, p. 52), “[...] o homem somente se realiza plenamente como ser humano
pela cultura e na cultura”. E possivel perceber que um dos caminhos que a crianca trilha para fazer
parte da sociedade e se afirmar em seu cotidiano € brincando e se realizando no seu mundo
imaginario. Ela vai se apropriar de elementos ludico-agressivos (BARBOSA, 2018) para alimentar a
sua brincadeira, ja que sdo esses tipos de imagens que estdo a sua volta a todo o momento,
entretanto, é realizado dentro de um campo simbodlico.

O zeitgeist® da infancia permite que ela seja e imagine o que ela deseja ser. Essa
identificagdo com os desenhos animados demonstra a sua capacidade de interagir com as imagens
e transformar esse processo em brincadeira, congregando elementos que estdo presentes em um
unico desenho, ou simplesmente, associando e hibridizando diferentes desenhos, demonstrando a
esséncia do seu poder de faz-de-conta.

Nas brincadeiras de faz-de-conta, os desenhos animados e as (re)criagbes das criancas

ocorrem de acordo com a vontade e a percepcao delas, mostrando a forca do imaginario em suas

3 Segundo o Dicionario Houaiss (2007), significa o espirito de uma época determinada; caracteristica genérica de
um periodo especifico.
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brincadeiras e as suas relagdes particulares com o seu mundo ludico. Deste modo, segundo
Sarmento (2005, 375):

[...] para as criancas, no &mbito do jogo simbdlico, o objecto referenciado néo perde a sua
identidade propria é, ao mesmo tempo, transmutado pelo imaginario: a crianga “veste” a
personagem da mae, do bebé, do médico ou do cientista maluco sem perder a nogado de quem
é e transforma os objectos mais vulgares nos mais inverossimeis artefatos (...).

E, a orientacéo estética’, no sentido de percepcéao, de sensacao e de sentir prazer em entrar
em contato com outra realidade, é o que proporciona a graca e a magia da brincadeira. Isso reforca
que as criangas fertilizam suas ideias quando incrementam seu repertério brincante com os
desenhos animados e vivem intensamente esses momentos, se identificando e incorporando as
representagdes que fazem no seu mundo ludico.

Os episodios brincantes a seguir apontam para a forca da imaginagao infantil e a

transferéncia ludica que conseguem (re)construir enquanto brincam:

Sabe, minha mae me deu um “Ben 10" e eu o coloquei na geladeira. De noite, ele veio para a
minha cama, se transformou em “Quatro-bracos” e eu lutei com ele, ele pegou no meu brago
e eu acabei com ele. (DCF, 5 anos, M)

Gosto de brincar de boneca! Eu penso que eu moro aqui [na escolal, penso em ser mae.
Gosto da “Barbie” e do “Ben 10"! Eu penso que sou ela! Eu finjo que a boneca é alienigenal!
Eu brinco igual eu brinco em casa, de luta, todo mundo brinca! (TYA, 5 anos, F)

O “Pica-Pau” fica passando, as vezes, na minha cabeca! Eu tenho a mascara do “Homem
Aranha”! O “Homem Aranha” voa com teia, eu penso em voar! E sé 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
0 “Homem de Ferro”, ele voa! Eu gosto quando voa! (YSP, 5 anos, M)

Um episodio emblematico, conforme um dos episodios de interagéo, € de uma das meninas
pesquisadas, que trata sobre a unido entre a “Barbie” e o “Ben 10". O primeiro, um desenho
padronizado para o publico feminino e, o outro, para o publico masculino. Isso mostra que quando
as meninas brincam com esses desenhos de forma conjunta, brincando de “lutinha”, elas vencem a
barreira de género. Para Brougére (2008, p. 81), isso se relaciona, também, com a forma como o

consumo dos desenhos animados influencia o cotidiano das criancas e suas brincadeiras:

[..] é claro que as meninas brincam de guerra e existem roteiros que preveem papéis
femininos. Porém, a brincadeira de guerra é, predominantemente, masculina. Encontramos,
de novo, a imagem cultural que consagra o homem a guerra. A brincadeira aparece como o
lugar de experimentacdo da identidade sexual e tende, algumas vezes, a reforgar as
diferengas, mesmo quando elas s&o parcialmente suavizadas na sociedade (o que, de
qualquer modo, esta longe de ser o caso da guerra). Essa confrontagéo com a cultura que
evocamos esta, portanto, fortemente marcada pelos papéis sociais (BROUGERE, 2008, p. 81).

4 Para Benjamin (1992), a estética se relaciona com a sensibilidade, por meio da descoberta do mundo pelo
sensivel e pelo autoconhecimento. Para o autor, a educacgdo estética é um exercicio dos sentidos, pautada na
subjetividade, nas experiéncias e na producdo de sentidos.
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Para as criancas dessa pesquisa, sobretudo, as meninas, brincar com desenhos animados
ditos masculinos aponta para uma das caracteristicas da sociedade “pdés-moderna”: o consumo
(BAUMAN, 2007). Ha uma ldgica cultural dominante — de exploragdo econémica e visual dos bens
simbolicos, no qual a cultura se destaca — que tenta se impor a todo custo, levando-nos a uma
determinada direcédo e provocando armadilhas de consumo para o publico ao qual se destina. O
desenho animado, aparentemente, nao distingue para qual género ou papel social ele ¢é
enderegado, simplesmente empresta sua atmosfera de vivacidade, de imaginacdo e de
independéncia a todos aqueles que desejam assisti-lo e brincar com ele.

Nesses episddios brincantes, as criangas mostram seus protagonismos ao (re)criar suas
brincadeiras com os desenhos animados. Isto ¢, brincam de lutas, com suas proprias
agressividades, imaginam e imiscuem personagens de desenhos animados em uma atmosfera em
que as criangas podem pensar, (re)criar, se socializar e até sonhar que vivem essa realidade em
seus mundos imaginarios, por meio da relagdo com seus desenhos animados favoritos.

Sobre esse contexto turbulento e enérgico das criangcas com os desenhos animados,
Barbosa, Pereira e Mello (2018) tratam sobre as brincadeiras de luta, que sdo importantes
manifestacdes da cultura ludica infantil, que pulsam, de maneira subversiva, no cotidiano da
Educacéo Infantil. Os autores revelam, dentre outros achados, que os diferentes tipos de jogos
(vigoroso, fisico, de faz de conta, livre e espontaneo) se imiscuem nas brincadeiras de luta,
produzindo um tom ludico e de nonsense a agressividade que estd presente nas brincadeiras
infantis. Vale ressaltar que, ao mesmo tempo que as criangas querem se movimentar
energicamente, necessitam fazer isso em um contexto simbdlico e grupal, surgidos
espontaneamente.

E como se as criangas pudessem olhar através de um espelho — o espelho do imagindrio
(BARBOSA, 2011) — e, assim, conseguissem dominar a experiéncia da transformacéo: ser, ver,
sentir, construir e reconstruir o que desejassem. Brincando com os desenhos animados, elas
podem aprender e se p6r no lugar do outro, além de tentar encontrar solugdes para as situacoes-
problema que podem aparecer. Essas interligacées e interacdes sdo vivenciadas pelas criangas,
gragas ao poder do imaginario, com suporte do brinquedo midiatico.

Quando a crianca consegue controlar esse universo particular da brincadeira, tudo se torna
mutavel e surpreendente, pois o que faz parte de seu imaginario e o que ela vé através desse
espelho, serd a mistura de imagens que ela conseguiu captar e unir as suas fantasias e devaneios,
alimentando a cultura ludica.

Esse mistério, visto pelo olhar infantil, é percebido quando a crianga assiste aos seus
desenhos animados preferidos e os coloca em acgéo, evidenciando a graca proporcionada por eles.
E como se elas abrissem o schatzkastlein® da infancia e, assim, nds, adultos, pudéssemos descobrir
0 que as criancas escondem ou querem revelar, vivenciar e compartilhar com seus pares,
incorporando essa fantasia as suas experiéncias brincantes .

Deste modo, o espelho do imagindrio (BARBOSA, 2011) sugere uma ligagdo com o ludico e
com a possibilidade de ver, ser e se transformar no que desejam através dele. A partir do momento

que atravessam esse espelho e, simplesmente, imaginam, as criangas conseguem trazer para a sua

5> Benjamin (1987, p. 200) se refere ao termo schatzkastlein como caixa de tesouros, algo precioso.
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realidade de fantasia todos os personagens e historias dos seus desenhos favoritos e movimentar a
brincadeira, tornando elas mesmas as proprias ferramentas ludicas para conseguir adentrar no
mundo fantastico da brincadeira.

A pesquisa revelou, também, que as falas das proprias criancas estao relacionadas as
experiéncias corporais, brincadeiras tradicionais, imaginario e personagens dos seus desenhos
animados favoritos, evidenciando sua maneira de se relacionar com o mundo. No entanto, na
escola existem normas a serem seguidas que, muitas vezes, impedem as criancas de revelarem
suas imaginacdes, por serem inapropriadas na escola. Os episodios brincantes abaixo apontam

para uma linguagem da crianca na/sobre a escola:

Nao, aqui a tia nao deixa virar bicho... porque aqui ndo tem bicho, sé na casa que pode.
Quando eu brinco de bicho, eu corro muito mais que o “Ben 10”. O “Ben 10" é rapido, um
foguete! Ele faz alguma coisa e eu sonho com ele... Eu sonho que eu estava na casa dele, eu
virei “Ben 10” também, eu virava bicho pra pegar o tubardo (vrum, vrum)! De “Ben 107, na
escola nao, porque a tia nao deixa! Sé de “Backyardigans”. Se eu virar bicho, eu vou destruir a
escola, né?! De “Backyardigans” pode brincar, de dia da corrida, dia da moto, dia do policial.
(AFR, 5 anos, M)

Eu gosto do “Pica-Pau”. Ele fica |4 em casa! (risos). Ele me ensina a subir em arvore. Ele néo
té aqui [na escolal, ele t4 14 em casa! Também tem o “Bakugan”, ele tem poder, eu gosto, é
legal! Ele luta! Eu brinco, finjo que tem alguém 14, ai fago alguém de pedra e ta e brinco de
lutar! Aprendo a lutar! Ele, o guri do “Bakugan”, também fica |& em casa, igual ao “Pica-Pau”
11l Sabe onde? Dentro de casa, ele vive & no meu quarto! Eu o chamo para brincar, assim 6:
Bakugaaaan?! (...) Citmes?! Néo, ele [0 “Pica-Pau”] gosta do “Bakugan”! E eu também tenho
poder! Mas aqui na escola ndo pode brincar com poder nédo, se ndo acaba a minha bateria!
(JVF, 5 anos, M)

Esses episddios brincantes indicam como a influéncia dos desenhos animados déo asas a
imaginacdo das criancas, bem como, essa mesma influéncia, também, pode ser apropriada pelos
professores. Uma alternativa pedagdgica é aprender a brincar com elas, ¢ uma forma de
desmistificar agdbes que para as criangas sao brincantes e para os adultos podem soar como algo
que pode atrapalhar o processo pedagdégico. Conhecer e usar a produgao de conhecimento infantil
a favor da ludicidade em aula é dar sentido as brincadeiras de forma contextualizada. Ou seja, é
aproveitar o que as proprias criancas revelam como possibilidades pedagdgicas, enriquecendo os
enredos a serem adotados no terreno escolar.

Jones (2004) enfatiza, em seus estudos, que é através dos desenhos animados, coma TV e
outros gadgets, que tanto antropdlogos como psicologos que estudam as brincadeiras identificaram

que além das funcoes primordiais, a brincadeira permite também

[...] as criancas que finjam ser o que sabem que nunca serdo. Explorar o que é impossivel,
perigoso demais ou proibido, para elas, em um contexto controlado e seguro, é uma
ferramenta importante para que aceitem os limites da realidade. Brincar com o 6dio é uma
maneira valiosa de reduzir seu poder. Ser mau e destrutivo na imaginacdo é uma
compensagao vital para a loucura a que todos nds precisamos nos submeter se quisermos ser
uma pessoa boa. JONES, 2004, p. 12).
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Isto &, brincar com violéncia de faz-de-conta é trabalhar com medos e angustias da vida
real, desenvolvendo consciéncia da diferenca entre o que ¢ real e o que nao é, faz com que se
sintam fortes e protegidos, além de canalizarem suas emogdes e diminuirem suas ansiedades,
funcionando como uma valvula de escape.

Metaforizando ainda mais, € como se as atividades brincantes passassem por um processo
de estados fisicos da brincadeira (BARBOSA, 2011), se transformando em fases: /iguida, sdlida e
gasosa. Como a agua, a brincadeira também apresentaria possibilidades proteiformes de mudar de
estado, caracterizando a ligagdo com a dita sociedade “pds-moderna” e seu status guo na
contemporaneidade.

Isso sugeriria que a brincadeira, ao estar no estado liquido, apresentaria um aspecto fluido,
tomando forma e se ajustando com quem estivesse brincando. Isto €, nem todos brincam com
personagens de desenhos animados da mesma forma, alguns inserem elementos da sua realidade,
bem como deixam a sua assinatura na brincadeira, identificando-a.

Outra caracteristica da brincadeira no estado /iquido é que ela se combinaria facilmente
com outras, ja que é de facil solucéo, irrigando o terreno brincante, de acordo com a vontade, a
imaginagdo e o critério da crianca e/ou de seus pares, caracterizando elementos da “pos-
modernidade”. Observamos esses pontos por meio da mutacdo dos personagens, da unido de
brincadeiras tradicionais e atuais e de um Aibridismo brincante® (BARBOSA, 2018), com a uniao de
brincadeiras ludico-agressivas’” (BARBOSA, 2018), tanto por parte dos meninos, como das meninas.

A brincadeira no estado sdlido seria uma maneira de expressar sua forma propria, sua
consisténcia ao realizar a materializacdo brincante, resistindo ao tempo. Este é o caso de todas as
experiéncias brincantes pelas quais as criancas permanecem desenvolvendo com o mesmo sentido:
brincadeiras tradicionais, de retratar o cotidiano e o adulto, as brincadeiras atemporais como
bonecas e pega-pega. Esses aspectos vdo de forma contraria aos ideais pos-modernos, de
incerteza e de variagéo. Por outro lado, a brincadeira também estaria no estado sd/ido quando ela
se materializa e se fixa no corpo do ser brincante, com a escolha de um Unico personagem, por
exemplo, apresentando uma maneira ativa de se socializar com o conteldo do desenho animado.

No estado gasoso, a brincadeira assumiria como caracteristica principal a transformagéo.
Dando uma sensagéo de movimento, de dinamicidade e de atualizacdo, de mudar de estado fisico
durante a brincadeira. Percebemos isso, no momento que a crianca se transforma no seu
personagem favorito e busca sempre a renovacdo, misturando personagens, hibridizando

comportamentos, tipos de brincadeiras e ambientes brincantes.

6 Para Barbosa (2018, p. 10), “[..] o hibridismo brincante é compreendido pela articulacdo entre as rubricas da
ludicidade, da agressividade e do nonsense nas brincadeiras ltdico-agressivas, no contexto da Educacdo Infantil”.

7 Para Barbosa (2018, p. 16), as brincadeiras ltdico-agressivas s30 materializacdes do hibridismo brincante. “[...]

Esse tipo de brincadeira se caracteriza por alguma disputa ou confronto de natureza simbdlica e corporal,
evidenciando a prevaléncia de elementos ludicos juntamente com a busca de excitacdo, de poder, de
agressividade, de combate, de nonsense e de transformacgdo. Esta pode ser uma maneira das criangas se

expressarem ludicamente e ressignificarem a cultura que fazem parte”.
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Ndo podemos esquecer que nessas mudangas de estado fisico ocorrem a fusdo, a
solidificagao, a vaporizacdo, a evaporacdo e a sublimagdo, constituindo as diferentes variacdes que
podem ocorrer em cada mudanca de estado fisico no decorrer da brincadeira.

Tanto a fusdo, que é a passagem do estado solido para o liquido, como a so/idificacéo, do
liquido ao sélido, é representada, por exemplo, como as identidades contraditorias® e a
ambiguidade durante a brincadeira, como a questado do género e os aprendizados brincantes.

Ja a vaporizacao, que é a passagem do estado liquido para o gasoso, pode ser relacionada a
um grande potencial para impregnar o que a crianca gostaria de manipular, ou seja, a passagem da
fluidez da brincadeira para a multiformidade brincante que ela pode possibilitar. Acrescentando
ainda que, quando a crianca brinca, ela consome imagens e gestos brincantes e, em questdes de
segundos, podem mudar a brincadeira, ou seja, a brincadeira passa para o estado de evaporacéo,
que faz parte desse processo de dissipar as ilusbes.

E, por fim, a sublimacéo, que é caracterizado como a passagem direta do estado sdélido para
o estado gasoso, que pode ser percebido nos momentos imaginativos. Agem de maneira a consumir
o desenho animado, como algo sélido e, através das representacdes e sonhos, como um processo
de “ex-istir”, como considera Maffesoli (2003), no sentido de movimento, de sair de si, ir para fora,
¢ tao intenso e forte, que se transformam, brincam e evaporam. Somente quando sentem
necessidade de brincar novamente, fazem o processo inverso. Todos esses processos acontecem
com todos os estados fisicos da brincadeira, possibilitando um modus faciendi particular.

Desta maneira, ao observar as narrativas e a contemplacdo dos atos das criancas
pesquisadas nos deu a dimensao do que seria se aproximar e compreender o imaginario, a cultura
ludica infantil e as suas experiéncias brincantes. Permitiu que suas fantasias ganhassem corpo e
fossem compartilhadas, oferecendo um espaco de mistério ao tentar descobrir o que as criancas
iriam revelar e a sua ligacdo com o ludico, que ocorrem a todo momento na escola.

Quando as criancas constroem e reconstroem as historias, misturam personagens e cenas,
que o seu imaginario é fortalecido. Saber sobre imaginagdes e brincadeiras infantis nos faz
repensar a forma de trabalhar com esses conteldos proprios da crianca na escola. E uma maneira
de valorizarmos o processo que constitui as brincadeiras e (re)significar a producdo de
conhecimento infantil, que nessa pesquisa revelou metaforas e materializagdes brincantes como

linguagens, espelho do imagindrio e estados fisicos da brincadeira (BARBOSA, 2011).
CONSIDERAQOES FINAIS

Pesquisar sobre a cultura Iudica infantil nos possibilita interagir com o que as criangas
veem e brincam e, assim, identificar o repertdrio de brincadeiras infantis em diferentes espacos na

escola e o uso dos seus diferentes avatares. Ou seja, sugere-se que consigamos enxergar um saber

8 As identidades contraditdrias podem ser entendidas por meio da retérica do imagindrio, descrita por Sutton-
Smith (2001). Suas caracteristicas estdo em idealizar e compor os elementos de imaginacdo, da flexibilidade e da
criatividade presentes em todas as brincadeiras, sobretudo quando percebemos que as identidades
contraditdrias estdo na inversdo de papéis e na irracionalidade durante as diversas mutagGes que o brincar pode
sofrer ao longo de sua trajetdria, construindo uma ponte entre o faz-de-conta e a realidade.
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brincante socialmente produzido e suas autorias por meio de metaforas como espelho do
imaginério e estados fisicos da brincadeira (BARBOSA, 2011).

Desta maneira, as imagens, a realidade e o que a crianga fantasia e materializa com seus
pares compdem a sua cultura ludica. A pesquisa mostrou que os artificios simbdlicos que chamam
a atencdo, o desejo e o consumo por desenhos animados ampliam as referéncias infantis,
produzindo brincadeiras e solidificando a cultura ltdica atual.

Parece 6bvio que o processo de surgimento e de irrupcao da midia e de novas ferramentas
tecnolégicas sdo percebidos o tempo todo em nossas vidas e, mais do que nunca, no ambiente
escolar, com caracteristicas marcantes da pds-modernidade, tais como a descentralizacédo, a
instantaneidade do que se brinca e se descarta, certezas e incertezas das informacdes, bem
diferente de outras épocas. No entanto, € possivel administrar essa realidade. O primeiro passo ¢
promover maneiras de ensinar, aprendizagens e linguagens que estejam de acordo com essa
complexa realidade, que dialoguem com as criancas e suas experiéncias brincantes, bem diferentes
de escolas conservadoras e suas velhas e inculcadas narrativas.

E, como arquétipos atuais, vemos através dos desenhos animados, que fazem parte do
universo brincante e que circundam o imaginario infantil, uma traducdo de possibilidades
proteiformes de brincadeiras, que mudam, se transformam, se adaptam as midias e a cultura, mas
sem perder sua dupla mensagem de ser ludica e, ao mesmo tempo, educativa.

A pesquisa possibilitou um espago singular de tradugdo e compartilhamento do
conhecimento brincante das criancas, oferecendo possiveis ligacdes e significacbes com o
imaginario e suas autorias nos intersticios ludicos do cotidiano. Isso demonstrou que, ao brincar, a
criancga se socializa, se movimenta, forma parcerias, explora o ambiente e situagdes cotidianas. Isto
€, 0 sujeito pedagogico pode fortalecer seu eu e se expressar com uma rica linguagem ludica
infantil.

Este estudo quis mostrar que a criancga brinca de diferentes formas: com o seu corpo, com a
sua imaginagéo, com o outro e com a midia, mas especificamente, com os desenhos animados.
Porém, suas brincadeiras flutuam pelo aspecto tradicional, simbdlico e contemporaneo, com énfase
na tradicao, a sombra do mais velho e a influéncia da midia televisiva, permitindo que elas, ao
brincarem, subsumam ao arbitrio de sua imaginacao, assumindo personagens, desejando o
impossivel e explorando o seu poder, a ludicidade, a agressividade e nonsense, evidenciando um
hibridismo brincante (BARBOSA, 2018).

Nessa perspectiva, os resultados dessa pesquisa trazem como reflexdo a sugestao para os
investigadores e os professores que trabalham com criancas de observar, de discutir e de
experimentar o que as criancas fazem em seu cotidiano, com quem e com o qué brincam. Isso
possibilita o contato com o repertério brincante infantil e o conjunto de influéncias que se
estendem sobre a brincadeira.

Dessa forma, pode ser possivel mobilizar os professores a desfazer preconceitos e a
descobrir saberes brincantes sobre o mundo da infancia pelas vozes das proprias criancas. Um
possivel caminho e uma alternativa pedagogica para compreender a cultura ludica da crianca €
incorporar os conhecimentos infantis produzidos socialmente ao conteudo escolar, aproveitando as

vicissitudes da brincadeira, o valor e a experiéncia compartilhada no presenteismo. E, assim,
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permitir o didlogo entre o adulto e as criancas, ajustando a dinamicidade das influéncias brincantes

a matriz escolar que as orienta, possibilitando (re)formulacées a partir do protagonismo infantil.

Nessa perspectiva, surge uma via de mao dupla entre a crianga e a sua cultura dentro e fora

dos micros espagos da escola. Esse € o caminho que foi percorrido e que precisa ser ainda mais

explorado por quem tem interesse em conhecer as estruturas que alicercam o mundo brincante

infantil, bem como seus labirintos fantasiosos.

REFERENCIAS

BARBOSA, R. F. M. Hibridismo brincante: um estudo sobre as brincadeiras ludico-agressivas
na educacéo infantil. 2018. 326 f. Tese (Doutorado em Educacéo Fisica) — Universidade Federal

do Espirito Santo, Programa de Pds-Graduagao em Educacao, Vitoria/ES.

BARBOSA, R. F. M. Influéncias brincantes: um estudo sobre a cultura ludica infantil e o
desenho animado. 2011. 142 f. Dissertacdo (Mestrado em Educacéo) - Universidade Federal de
Mato Grosso, Instituto de Educacéo, Cuiaba/MT, 2011.

BARBOSA, R. F. M; PEREIRA, B.; MELLO, A. S. Revisdo sistematica sobre brincadeiras de luta
na educacdo pré-escolar: evidéncias, potencialidades e lacunas. Egitania Sciencia. SIEFLAS:
Special Edition, 2018, p. 111-129.

BAUMAN, Z. Vida Liquida. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Ed, 2007.

BENJAMIN, W. Magia e técnica, arte e politica: ensaios sobre a literatura e historia da cultura.
3. Ed. Séo Paulo: Editora Brasiliense, 1987.

BENJAMIN, W. Sobre Arte, Técnica, Linguagem e Politica. Lisboa: Reldgio D’agua, 1992. Col.

Antropos.

BROUGERE, G. A crianca e a cultura ludica. Rev. Fac. Educ., v. 24, n. 2, p. 103-116, jul./dez.,
1998.

JONES, G. Brincando de matar monstros: por que as criancas precisam de fantasia,

videogames e violéncia de faz de conta? Séo Paulo: Conrad Editora do Brasil, 2004.
HOUAISS, Antdnio. Dicionario da Lingua Portuguesa. Rio de Janeiro: Objetiva, 2007.

MAFFESOLI, M. A comunicacdo sem fim (teoria poés-moderna da comunicagdo). Revista
Famecos, v. 10, n. 20, p. 13-20, abr., 2003.

Reflexdo e Agdo [ISSN 1982-9949]. Santa Cruz do Sul, v. 31, n. 2, p. 111-122, mai./ago. 2023.
https://online.unisc.br/seer/index.php/reflex/index



122 BARBOSA, R. F. M

1 MORIN, Edgar. Os sete saberes necessarios a educacao do futuro. 2. ed. Sdo Paulo: Cortez;
Brasilia, DF: UNESCO; 2000.

12 SARMENTO, M. J. Geracées e alteridade: interrogacées a partir da sociologia da infancia. Educ.
Soc., v. 26, n. 91, p. 361-378, maio/ago. 2005.

3. SUTTON-SMITH, B. The ambiguity of play. Cambridge, MA: Harvard University Press, 2nd. ed.,
2001.

Raquel Firmino Magalhaes Barbosa

Graduacéao em Licenciatura Plena em Educacéao Fisica e Desportos pela Universidade Federal do
Rio de Janeiro (2007). Especializagdo em Educacédo Fisica Escolar pela Universidade Federal de
Lavras (2010), Mestrado em Educacéo pela Universidade Federal de Mato Grosso (2011). Estagio
Avancado na Universidade do Minho (Doutorado-Sanduiche), em Portugal (2017). Doutora em
Educacéo Fisica pela Universidade Federal do Espirito Santo (2018). Docente da disciplina de
Educacéo Fisica do Colégio Pedro Il. Membro do grupo de pesquisa Nucleo de Aprendizagens com
as Infancias e seus Fazeres - NAIF/UFES (2014 - Atual) e pesquisadora do Grupo de Pesquisas em
Ensino, Aprendizagem, Interdisciplinaridade e Inovacdo na Educacdo - GEPEAIINEDU/CPII e do
Laboratério de Criatividade, Inclusdo e Inovacédo pedagogica - LACIIPED/CPII (2017 - Atual), ambos
vinculados a Pro-Reitoria de Pés-graduacao, Pesquisa, Extenséo e Cultura do Colégio Pedro II. Tem
experiéncia de pesquisa cientifica na area de Educacéao Fisica, com énfase na Educacgao Infantil,
atuando principalmente nos seguintes temas: brincadeiras, infancia, ludicidade, desenho animado e
agressividade; e, com experiéncia profissional e cientifica na Educagédo Basica e no Ensino

Superior.
Como citar este documento:

BARBOSA, Raquel Firmino Magalhaes. 0S DESENHOS ANIMADOS NA CULTURA LUDICA: ENTRE
METAFORAS E MATERIALIZACOES BRINCANTES. Reflexao e Acéo, Santa Cruz do Sul, v. 31, n. 2,
p. 111-122, mai. 2023. ISSN  1982-9949. Acesso em: . doi
10.17058/rea.v31i2.17614.

Reflexdo e Agdo [ISSN 1982-9949]. Santa Cruz do Sul, v. 31, n. 2, p. 111-122, mai./ago. 2023.
https://online.unisc.br/seer/index.php/reflex/index



