-
S i

g o 9

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CENTRO DE EDUCACAO
CURSO DE LICENCIATURA PLENA EM PEDAGOGIA

QUEREN-HAPUQUE DOS SANTOS ANDRADE

O DIA DO BRINQUEDO NA ESCOLA DE EDUCAGAO INFANTIL: retratos da
cultura ludica infantil na contemporaneidade

Joao Pessoa

2024



QUEREN-HAPUQUE DOS SANTOS ANDRADE

O DIA DO BRINQUEDO NA ESCOLA DE EDUCAGAO INFANTIL: retratos da
cultura ludica infantil na contemporaneidade

Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC)
apresentado ao Curso de Licenciatura Plena em
Pedagogia da Universidade Federal da Paraiba -
UFPB, como requisito parcial para a obtencao do
grau de licenciada em Pedagogia.

Orientadora: Profa. Dra. Nadia Jane de Sousa

Joao Pessoa

2024



Catalogagdo na publicacgédo
Segdo de Catalogagdo e Classificagéo

A553d Andrade, Quéren-Hapuque dos Santos.
O dia do brinquedo na escola de educacdo infantil:
retratos da cultura ludica infantil na
contemporaneidade / Quéren-Hapuque dos Santos

Andrade.
- Jodo Pessoa, 2024.
43 f£.: il.

Orientacdo: N&dia Jane de Sousa.
Trabalho de Conclusédo de Curso (Graduacdo em
Pedagogia) - UFPB/CE.

1. Cultura lutdica. 2. Criancas. 3. Brinquedos. 4.
Midias digitais. I. Sousa, Nadia Jane de. II.
Titulo.

UFPB/CE CDU 373.2(043.2)

Elaborado por JANETE SILVA DUARTE - CRB-15/104







AGRADECIMENTOS

Agradeco a Jesus Cristo, por estar sempre comigo, por ter me dado saude e

paz nessa jornada tao dificil.

Aos meus pais, Maria e Loami, por todo apoio, amor e ajuda nos momentos

que nao estava tdo bem, vocés sdo exemplo em minha vida.

Ao meu irmdo, Quir-Heres por valorizar os meus estudos, aos meus

sobrinhos Quir-Heres Filho e Loami Neto, vocés sdo meus filhos do coracgéo.

Ao meu namorado, Felipe, que sempre esteve comigo, vocé é um dos meus

principais incentivadores, vocé anima meus dias.

Aos meus avos, Maria, avé paterna, a senhora foi uma pessoa unica, sempre
lembrarei do salmo 91 por causa da senhora. E meu avdé materno, José, o senhor
sempre me encheu de carinho e nunca esquecerei como o senhor me chamava

carinhosamente de “Branca”, pois achava meu nome dificil.

As minhas amigas de jornada académica Maria Carolina e Tayane, vocés
tornaram as noites na UFPB mais divertidas e suportaveis, sabiamos que estar ali
nao era facil, saimos do interior a tarde para chegar muitas vezes de madrugada,

mas isso nao nos fez desistir.

A Raiane Ellen, uma pessoa incrivel, a conheci no meio do percurso, mas
valeu para toda vida, vocé ¢ incrivel, sempre acolhedora e engragada, deixando um

rastro de luz por onde passa, obrigada, vocé é muito forte.

A professora Nadia Jane, aprendi muito com vocé, sua paciéncia e

ensinamentos levarei por toda carreira docente.

A todos que conheci durante a graduacgao, levarei comigo histérias de vida e
experiencias unicas, acredito que a Educagdo um grande impulsionador de vidas,

pois ela impulsionou a minha a querer mais e ndo me contentar com pouco.



Aquele que habita no esconderijo do Altissimo, a sombra

do Onipotente descansara.

(Salmos 91:1)



RESUMO

O presente trabalho visa discutir acerca da cultura Iludica infantii na
contemporaneidade, buscando responder a seguinte questdo: como as criangas se
apropriam da cultura e reconstroem a mesma a partir dos brinquedos que possuem?
Para tanto, foram realizadas observacdes dos brinquedos que as criangas entre 2 a
6 anos, levam para a instituigdo de Educacgao Infantil, no dia instituido como “dia do
brinquedo”. Nesse sentido, o trabalho tem como objetivos especificos entender
como as relagdes socias fornecem subsidios para a cultura ludica na atualidade,
bem como compreender como as midias digitais influenciam a cultura ludica e os
brinquedos infantis, analisar como os brinquedos tém sofrido influéncias das
industrias de consumo e, por fim, identificar os brinquedos que o0s meninos e as
meninas levam para a escola no dia do brinquedo. O trabalho pautou-se na
compreensao de que o brincar é inerente das infancias e deste modo € por meio
dele e do contato com outros sujeitos que as criangas se apropriam da cultura
tornando-se protagonistas na sua reconstrugdo. Também se destacou a importancia
dos brinquedos e como eles sofreram mudangas ao longo do tempo, devido aos
avangos da industria de consumo e das midias e de que modo isso é refletido no
brinquedo que as criancas brincam e levam para o espago escolar. Como
resultados, verificou-se que os brinquedos trazidos pelas criancas sofrem forte
influéncia midiatica e que durante as brincadeiras ha divisdbes entre meninos e
meninas.

Palavras-chave: Criangas. Cultura ludica. Brinquedos. Midias. Consumo.



ABSTRACT

This paper aims to discuss children's play culture in contemporary times, seeking to
answer the following question: how do children appropriate culture and reconstruct it
using the toys they have? To this end, observations were made of the toys that
children aged between 2 and 6 bring to the Early Childhood Education institution on
the day known as “Toy Day”. In this sense, the work has the specific objectives of
understanding how social relations provide subsidies for play culture today, as well as
understanding how digital media influence play culture and children's toys, analyzing
how toys have been influenced by consumer industries and, finally, identifying the
toys that boys and girls take to school on toy day. The work was based on the
understanding that play is inherent to childhood and that it is through play and
contact with other subjects that children appropriate culture, becoming protagonists
in its reconstruction. We also highlighted the importance of toys and how they have
changed over time due to advances in the consumer industry and the media, and
how this is reflected in the toys that children play with and take to school. The results
showed that the toys brought by the children are strongly influenced by the media
and that during play there are divisions between boys and girls.

Keywords: children. Playful culture. Toys. Media. Consumption.
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Introdugao

As discussodes envolvendo o brincar sdo muitas, pois todos os seres humanos
passam pelas infancias, fase da vida caracterizada, especialmente, pelo ato de
brincar, com as pessoas que cuidam da crianga, com outras criancas e/ou com
brinquedos. Entretanto, muitos véem o brincar como algo momentaneo sem muito
valor de aprendizado e trocas significativas. Segundo Brougeére (1998, n.p.) “Antes
das novas formas de pensar nascidas do romantismo, nossa cultura parece ter

designado como "brincar" uma atividade que se opde a "trabalhar ".

Contudo o ato de brincar € bem mais complexo, pois se mostra imbricada em
outros aspectos sociais e corporais, como: o0 sistema muscular, o sistema ésseo e 0

sistema nervoso (Brougere, 1998).

Nosso foco, no entanto, ndo sdo as estruturas corporais € nem como as
mesmas funcionam no ato de brincar, mas a importancia do brincar no aprendizado,
na construcdo e reconstrugao cultural e como isso se reflete na cultura ludica da

crianga na atualidade e seus reflexos nos brinquedos utilizados.

O que é aceitavel em nossa cultura, em outras é tido como algo errado, e
isso também se reflete no ato de brincar; na nossa cultura e em nossas leis o brincar
e tido como um momento de aprendizagem, no qual a crianga aprendera
primeiramente com os adultos de referéncia e posteriormente com os integrantes do
seus circulos sociais. Nessas interagdes, as criancas estarao aprendendo a cultura e
reconstruindo a mesma, por isso € importante entender como se da esse processo e

como ele é denominado.

Como a cultura é construida em sociedade, ela assumira caracteristicas
inerentes a época em que esta situada. Assim, como estamos vivendo imersos nas
tecnologias digitais, a cultura tem sofrido forte influéncia das mesmas,
principalmente das telas como: televisores, celulares, notebooks, computadores,
tablets etc. Independente da classe social que ocupa, o acesso as tecnologias é

uma realidade.

Segundo Fantin e Miller (2017, p. 179)
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No contexto brasileiro, os dados da pesquisa Cetic revelam que o acesso de
criancas e de jovens entre 10 e 15 anos a Internet vem acontecendo cada
vez mais cedo, passando de 70% em 2012 para 75% em 2013; e o primeiro
acesso a Internet entre criangas de 6 e 7 anos passou de 35% em 2012
para 37% em 2013. Em familias de até 1 salario minimo o primeiro acesso
das criangas a Internet ocorreu depois dos 12 anos.

Assim, evidencia-se que as tecnologias permeiam nossa sociedade, trazendo
consigo aspectos bons e ruins; a cultura atualmente esta ligada as midias tanto para
divulgacdo de produtos, marcas, etc., quanto para tecer criticas a ela. Deste modo,
tendo o acesso precocemente, as criangas precisam de supervisdo ao fazer uso das

tecnologias, ja que sao seres em processo de desenvolvimento.

Diante das questdes apresentadas, o problema central dessa pesquisa é:
Como as criangcas se apropriam da cultura e reconstroem a mesma a partir dos
brinquedos que possuem? Como objetivo principal intentamos: Entender como as
relagbes sociais fornecem subsidios para a cultura lddica infantili na
contemporaneidade. Como objetivos especificos, buscamos: compreender como as
midias digitais influenciam a cultura ludica e os brinquedos infantis; identificar e
analisar os brinquedos que 0s meninos e as meninas levam para a escola no dia do

brinquedo.

Sendo assim, o trabalho ficou dividido em 4 (quatro) capitulos, sendo o
primeiro este capitulo introdutério, no qual apresento o delineamento do trabalho a
ser desenvolvido; em seguida, o trabalho abordara a crianga na contemporaneidade

e as midias digitais: criangas conectadas e os conteudos que consomem.

No terceiro capitulo desse trabalho ira percorrer sobre como as criangas se
apropriam e reconstroem a cultura. No quarto capitulo daremos enfoque ao
brinquedo na contemporaneidade, analisando como sao os brinquedos de menina e
de menino e a influéncia da cultura, de que materiais sao feitos e a influéncia das

midias e da cultura digital sobre eles e como as criangas fazem uso dos mesmos.

Por fim, traremos a conclusdo, destacando os aspectos mais relevantes
deste trabalho e ressaltando que esse tema é vasto, com inUmeras possibilidades de
pesquisa, pois a cultura nos constitui como individuos sociais e ela esta em

constante mudancgas, como nés estamos.
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2. A crianga na contemporaneidade e as midias digitais: criangas

conectadas.

O conceito de infancias muda historicamente em fungdo de determinantes
sociais, culturais, politicos e econdmicos. Nesse sentido, a cultura, as artes e a
literatura tém sido aliadas na percepg¢ao do modo como a sociedade vé as infancias.
A crianga é caracterizada pela sua capacidade imaginativa, tendo ela um olhar
curioso e atento ao mundo que tende a explorar ativamente.

No Brasil, o Estatuto da crianca e do Adolescente define crianga a pessoa até
doze anos de idade incompletos, e adolescente aquela entre doze e dezoito anos de

idade. Na Constituicdo Federal Brasileira 1988 é assegurado que:

E dever da familia, da sociedade e do Estado assegurar & crianga, ao
adolescente e ao jovem, com absoluta prioridade, o direito a vida, a saude,
a alimentagdo, a educagdo, ao lazer, a profissionalizagdo, a cultura, a
dignidade, ao respeito, a liberdade e a convivéncia familiar e comunitaria,
além de coloca-los a salvo de toda forma de negligéncia, discriminagao,
exploracéo, violéncia, crueldade e opressao.

O conceito de infancias foi construido ao longo do tempo; o sentimento de
infancia existia, mas ndo como conhecemos na atualidade. Anterior a isto ja se tinha
a visao de crianga, entretanto a mesma ocupava fungdes sociais diversas, muitas
vezes nao inerentes ao seu tamanho, idade e capacidade cognitiva. A crianga era
caracterizada como um adulto em miniatura e isso era refletido em suas vestes e

comportamento.

Segundo Nogueira (2012, p. 10) “a construgao histérica do sentimento de
infancia foi assumindo diferentes significados ao longo do tempo, a partir das

relagdes sociais e ndo apenas em fungao das especificidades da crianca.”

A crianga burguesa era vista como fragil e necessitava de cuidados, sendo
exemplar classico do novo significado de infancia. Enquanto isso, no contraponto,
temos as criangas pobres, que tinham suas necessidades negligenciadas devido a
classe social que ocupavam, a necessidade de sobrevivéncia as conduzia a uma

adultizacao.
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O conceito de infancia vai se modificando ao longo do tempo, modificando-se
de acordo com a classe social que ela faz parte, j4 que sendo rica tera menos
atribuicbes, ou seja, nao precisara desempenhar fungées de um adulto como
trabalhar; a familia que esta inserida, que também sofre modificacbes de acordo
com o periodo histérico que pertence, € fator que contribui na constituicado do ser

criancga.

Segundo Momo (2024, p.8),

A infancia nem sempre existiu tal qual a conhecemos na atualidade. Foi um
longo processo, ocorrido durante o periodo da Modernidade, composto por
uma série de condi¢gdes que possibilitaram a invengédo da infancia, de um
determinado tipo de infancia.

Alguns nomes como Comenius, Rousseau e Pestalozzi sdo destaque ao
discutirmos infancias, pois eles ressaltaram as infancias, tornando-a uma pauta a ser
discutida e destacada socialmente. Segundo (2012, p. 19) “O sentimento de infancia
hoje nas instituicbes tem suas raizes nas ideias desses autores, entretanto, cabe
salientar que tais instituicbes sado resultadas das mudancas relacionadas ao
desenvolvimento urbano e a industrializagéo”.

A televisdo tem esse papel, pois durante muitos anos ocupou lugar de
destaque nos lares, as familias se reuniam envolta dela para assistir a programacao,
com o passar do tempo as criancas passaram a ter mais dominio sobre essa

tecnologia e manuseavam mais as tvs.

Com o surgimento da internet os computadores ganharam destaque e
passaram a ocupar alguns lares; no inicio era caro e poucas familias tinham acesso
a ele, porém com sua popularizacao tornou-se item em muitas casas, entretanto

com ele a informagéo chega mais rapida.

As criangas ndo estavam fora desse contato, pois se em casa tinha o
computador muitas delas faziam uso do mesmo. Com as tecnologias avangando
chegaram os aparelhos celulares com acesso a internet, isso marcou o0 modo de
consumir informacao e de se comunicar. As infancias estdo sendo desconstruidas e
ganhando outros aspectos inerentes ao publico adulto, elas tém acesso a conteudos

voltados aos adultos, deste modo tendo contato com conteldos muitas vezes de
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cunho visual e fazendo interpretagdes de imagens que ndo sao direcionadas a sua

fase da vida, com isso rompendo com o significado social atribuido as infancias.

Segundo Momo (2014, p. 12, APUD STEINBERG e KINCHELOE, 2001)

[..] a cultura infantil deixa de ser produzida e propagada de crianca para
crianga segundo costumes locais e passa a ser inventada
predominantemente por adultos em grandes corporagdes, cujas estratégias
s&o os principios do prazer e do livre mercado.

As infancias, por ser uma constru¢ao social e historica, sofre modificagoes, ja
que a sociedade atual vive em constantes transformacdes culturais, politicas etc.
Assim, as infancias terdo mudangas de acordo com o tempo e local historico em que

esta inserida.

Por conseguinte, se antes a familia, a igreja e a escola eram as principais
instituicbes educativas, atualmente as tecnologias e as midias passaram a também
serem importantes veiculos educativos. Nesses espacos, muitas criangas aprendem
as primeiras palavras, musicas e desenvolvem seus interesses e gostos. (Momo
2014, p. 13).

Com todas as informacdes disponiveis, vivemos de forma acelerada, e as
criangcas nao estao protegidas, talvez elas sejam mais afetadas que os adultos,
porque nao sao capazes de identificar o que é adequado ou nao para elas, deste

modo, causando interpretacdes erradas dos conteudos consumidos.

Assim, toda informacao é rapida e pouco permanece, pois logo temos outras
e outras informagdes chegando, nos adaptamos a uma cultura de pouca duragao, na
qual ansiamos pelo novo. As infancias contemporaneas vivenciam esses moldes do
agora, das tecnologias e do consumo de tudo que é oferecido a elas, ja que muitos

sao os conteudos e produtos voltados para elas.

As criangas vivem imersas em mundo de tecnologias da informagéao, elas sé&o
bombardeadas por todos os lados por varios anuncios apelativos de brinquedos,
alimentos, roupas, calgados e os mais variados produtos que inumeras marcas
tentam lancar aos olhos das criangas. Assim elas ficam rodeadas de informacdes e

por n&o conseguirem filtrar o que realmente necessitam para uso proprio, pois ainda
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estdo em desenvolvimento, apelam aos pais ou responsaveis legais para terem tais
produtos.
Para Tomaz (2017),

tudo aquilo que é ofertado a crianga, sejam brinquedos, brincadeiras,
lugares para brincar (ou até mesmo negado a elas) participa de sua
experiéncia ludica e, portanto, da constru¢do de uma cultura especifica. Isso
inclui a midia, particularmente a televisédo e, mais recentemente, os sites de
redes sociais.

As criangas inseridas no mundo digital e suas tecnologias, nos ambientes
digitais de brincar e interagir, reproduzem dialogos e atitudes provenientes de jogos,
videos e desenhos infantis. Elas vivenciam o ludico de uma forma peculiar que
muitas vezes parece estranho, pois € uma interacdo proveniente de telas e nao
presentes no meio social da crianga, elas reproduzem dialogos e comportamentos
causadores de estranhamento, pois leva ao questionamento dos responsaveis “Em
qual local ela aprendeu isso?”. A resposta é facil quando os responsaveis, param e
observam o que as criangas consomem. Elas aprenderam nas telas.

Esses pequenos consumidores de canais de YouTube, de conteudos
vinculados pela tv, das plataformas de jogos online e jogos disponiveis em lojas
virtuais, replicam as suas culturas ludicas repletas de palavras que nos parecem
inexistentes ou impronunciaveis. As criangas consomem conteudos produzidos por
criangas, os famosos youtubers mirins, com canais tendo um grande numero de
inscritos, visualizagdes e likes.

Essas criangas passaram a ser influenciadores digitais, ditando muitas vezes
0 que comer, vestir e brincar. Mas ndo sao apenas criangas que produzem conteudo
infantil; muitos adultos viram nesse publico uma forma de ganhar dinheiro, a
exemplo de alguns grandes youtubers como: o brasileiro Luccas Neto, do norte
americano Stevin John mais conhecido como Blippi; sdo adultos, porém tendo seu
conteudo voltado para as criangas.

Nesses canais, produzem conteudo e geram uma enorme receita, muitas
vezes usando suas casas como cenario e nelas produzindo videos, dos mais
variados temas como: abrindo brinquedos, provando comidas, mostrando parques
de diversao ou viagens para a Disney. Tomaz (2017, n.p.) afirma que “[...] a cultura

ludica é constantemente atravessada por uma cultura material, da qual fazem parte,



16

por exemplo, o brinquedo e as novas tecnologias, os quais afetam diretamente as
regras e os modos de jogar.”

Ou seja, os influenciadores digitais falam uma linguagem prépria de criancas
tornando o entendimento facil e prazeroso para seu publico, as criancas nao tem
dificuldade de entender o que esta sendo dito, eles sdo da mesma geragao que esta
constantemente conectada as midias, elas estdo inseridas socialmente, desse
modo, sendo afetadas diretamente pelos conteudos consumidos.

Contudo, as criangas sao dotadas de criticidade e capazes de expressar os
que lhe interessa ou nao, visto que o publico desses youtubers esta em constante
mudancga, pois ao crescerem as criangcas vao em busca de novos canais, para
satisfazerem seus interesses. E isso € o que é esperado, ja que ao amadurecer, 0
conteudo disponivel torna-se insatisfatério, pois ndo condiz mais com sua faixa
etaria.

A cultura ludica se faz presente nas relagdes youtubers mirins e seus
pequenos espectadores, mesmo ndo tendo o contato direto o faz de conta é
presente, e as experimentagdes sdo reais. Porém cabe aos pais, familiares,
professores e sociedade observar, porque por mais que a linguagem seja de facil
acesso e compreensdo as criangas necessitam de supervisdo, ja que nao tem
capacidade cognitiva suficientemente desenvolvida para tais dedugdes, (Brougeére,
[s.d.]). As criangas nao possuem discernimento do que é necessario ou nao,
exemplo disto, é estar pedindo aos responsaveis algum objeto visto nos videos, por
nao ter entendimento do que realmente precisa, os adultos devem supervisionar e
orienta-las sobre o que esta sendo consumido.

A cultura ludica proveniente das midias, também tem caracteristicas e regras
proprias, sendo elas variantes de acordo com os lugares e subsidios culturais que
fomentam a mesma.

Segundo Tomaz (2017)

Ela se diversifica de lugar para lugar, mas também entre classes, entre
géneros, entre demografias, passando por sucessivas e constantes
transformagdes, dadas as possibilidades ndo sé de criar novas regras, mas
de dar a elas novos sentidos.

A tecnologia esta tdo presente, que até as escolas fazem o uso da mesma, &

quase um pré-requisito que as instituigdbes tenham uma sala Google, uma sala
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maker ou em alguns casos disponibilizem tablets, aparelhos celulares ou
computadores em salas de aula, para realizagao de trabalhos de pesquisa. Deste
modo, a tecnologia chegou para ficar e esta em todos os lugares, porém o0 seu uso
deve ser mediado e dosado da melhor maneira, cabendo a nés adultos proporcionar
as criangas um uso consciente das midias digitais.

Atualmente, ao dizer para crianga para ir brincar, ela se dirige a tv, ao celular
ou até mesmo ao computador; o brincar tomou outra forma na qual a tela € um
brinquedo e dela a crianga reproduzira e produzira uma cultura ludica prépria
baseada em um consumismo inerente a nossa realidade moderna.

Esse movimento de consumo é prejudicial, entretanto foi normalizado, pois
vivemos em uma época caracterizada pelo consumismo desenfreado, pois nunca
estamos satisfeitos com o que temos, sempre buscamos o0 mais novo, 0 mais
moderno e o mais tecnoldgico, assim, as criangas ndo fugiriam a essa realidade.

Segundo Tomaz (2017, p. 34)

Todavia, é importante entender que isso nao significa pensar as criangas
como consumidores empoderados ou autbnomos, capazes de fazer leituras
completamente independentes daquelas que o mercado propde ao ofertar
seus diversos produtos.

Como elas aprendem por meio de trocas e vivéncias com os adultos, a sua
cultura ludica tera esses tracos passados por nos. Entretanto devemos estar atentos
ao que as criangas consomem e mediar todo esse conteudo, para néo criar sujeitos

sociais alienados.

3. A cultura ludica e a sua producgao e a relagdao da mesma com a crianga

na atualidade

‘A cultura ludica é, antes de tudo, um conjunto de procedimentos que
permitem tornar o jogo possivel.” (Brougére, 1998, n. p.). E, para esse autor, a
possibilidade de tornar a realidade distinta da que temos no nosso dia a dia, nos
conferindo uma realidade alternativa, na qual as regras sao criadas e estabelecidas
de acordo com nossas vontades.

Citando nosso pais, o Brasil, com dimensdes continentais, temos regides com

caracteristicas proprias e unicas, todas com tragos peculiares, portanto, a cultura
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ludica sera diferente entre as regides e entre os paises. Mas como a tecnologia
possibilitou ter acesso aos demais modos de vida, alguns tragos podem ser
reproduzidos por outras culturas.

Para Brougére [s.d.] “Cultura, numa definicdo muito rapida, é "tudo aquilo
que compartilhamos". Entdo, para compartilhar uma brincadeira, € preciso ter uma
cultura compartilhada.” Desta maneira compartilhamos as brincadeiras entre adultos
e criangas e criangas entre criangas, assim aprende-se fazendo. Uma das
caracteristicas relevantes do brincar € a época na qual as infancias se passam, ou
seja, de acordo com a época teremos brincadeiras com regras e tragos especificos,
0s quais moldaram distingdes entre os sujeitos.

O referido autor salienta que cada cultura criara suas regras, seus universos
de delimitagdes sobre o que € considerado jogo ou néo, por este motivo cada lugar
do Globo tera semelhangas entres jogos, mas também tera distingdes gritantes. A
cultura é uma construcao social proveniente das relagdes entre os individuos e suas
praticas em sociedade.

Segundo Brougére (1998)

A cultura ludica compreende evidentemente estruturas de jogo que néo se
limitam as de jogos com regras. O conjunto das regras de jogo disponiveis
para os participantes numa determinada sociedade compde a cultura ludica
dessa sociedade e as regras que um individuo conhece compdem sua
prépria cultura ludica. O fato de se tratar de jogos tradicionais ou de jogos
recentes nao interfere na questao, mas é preciso saber que essa cultura das
regras individualiza-se, particulariza-se. Certos grupos adotam regras
especificas. A cultura ludica ndo € um bloco monolitico mas um conjunto
vivo, diversificado conforme os individuos e os grupos, em fungédo dos
habitos Iudicos, das condigdes climaticas ou espaciais.

Segundo Barbosa (2014, p. 663)

As culturas infantis sédo transmitidas e reelaboradas geracionalmente, isto é,
elas permanecem na histéria, contaminam-se por meio do contato com os
diversos grupos sociais, étnicos, religiosos, de género etc. e sao,
permanentemente, recriadas pelas gera¢gdes mais novas.

Assim, as criangas sofrem influéncia pelo contato com gerag¢des anteriores,
como seus pais, avos, tios e etc. com isso interagem com outras criangas e adultos
e passam a produzir cultura, e igualmente a cultura ludica sera influenciada pela
sociedade que esta inserida. O rotineiro tera significado constante nessa produgao

cultural, pois tudo é meio e objeto dessa construgao.
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No convivio entre as criangcas sao reconstruidas as culturas, assim culturas
infantis, nas quais elas séo protagonistas. Por meio das brincadeiras elas repetem o
que foi aprendido com os sujeitos de seu dia a dia e passam a transmitir e
ressignificar essa cultura.

Deste modo, o jogo abarca um extenso dimensionamento da cultura, pois nele
as regras fazem e se refazem, porque nele temos um paralelo da realidade, ou seja,
o mundo de faz de conta, onde tudo se torna possivel, porém, quando ndao mais
atraente pode ser diluido e abandonado facilmente, destarte ser reiniciado de forma
diferenciada, sendo viva e mutavel quando desejado.

Brincadeiras, por mais simples que sejam, carregam consigo ensinamentos
advindos do meio social. Desta forma, a cultura ludica € um arranjo de brincadeiras
e se organiza e reorganiza conforme as observagdes do real visivel em nossa
sociedade.

Assim, as criangas tomam por base o imediato, para construir o seu espaco
de faz de conta, onde as regras sao estabelecidas e devem ser seguidas, atribuindo
o limiar do “é brincadeira”, as atitudes e consequéncias ali presentes sao atenuadas
por tal limiar.

Sampaio e Silveira (2020) afirmam que quando se brinca, se aprende, antes
de tudo, a brincar e a controlar um universo simbdlico particular. A brincadeira sera
um momento de exploracdo de coisas e meios presentes na vida social da crianga,
que tera o brincar como momento e espaco de experiéncias, consequentemente o
seu desenvolvimento estd interligado a tais ocasides; ela ndo aprende sozinha entao
€ crucial o ensinar a brincadeira.

A cultura ludica nao surge do nada, ela se faz por meio da interacdo das
pessoas, na relacdo entre geragdes, a partir da cultura ja existente de um adulto,
que sera base ou somatodria para a cultura da crianca. Essa construcdo se da por
meio da brincadeira, ja que segundo Brougére (1998, n.p.) “a crianga adquire,
constréi sua cultura ludica brincando."

Segundo Barbosa (2014, p. 164)

Para a manutengao e a expanséao das culturas infantis, é preciso ter atengéo
a dois aspectos. O primeiro é dar as criangas — sozinhas ou com seus
pares — 0 tempo e 0 espago necessarios para que elas possam criar
espacos de produgdes culturais.
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Com as brincadeiras temos contato com o novo e com o antigo, ou seja, com
toda cultura que nos é passada e que sera a base de nossas socializagbes; aqui
destacamos o brincar como meio de socializagdo, para adquirirmos conhecimentos
basicos e necessarios em nossa sociedade. Entretanto cada pessoa, nesse caso
crianga, tera uma maneira de apreciar a brincadeira.

Ao se estabelecer esse encontro de geragdes teremos o choque de
realidades e vivéncias. Antigamente as brincadeiras predominantes eram as de rua,
as de roda, as cantigas, as de boneca, carrinho e também a televisdo; atualmente a
cultura ludica contemporéanea tém o advento das tecnologias, onde tudo é mais
imediato e ao alcance das maos.

Nesse contexto, a industria dos brinquedos expandiu de forma avassaladora,
oferecendo tudo as criangas e buscando atingir esse publico de todas as formas
mais atrativas. O brincar se tornou um comércio rentavel e abrangente, pois as
criangas ndo sado seus Unicos publicos; os adultos sdo um nicho que também é
atendido por essa industria mesmo que os produtos destinados a eles tenham um
apelo mais direto, por exemplo, os videogames e jogos de tabuleiro.

O brincar também permeia a vida do adulto, porém a ele o que chama
atencao sao brincadeiras que trazem a rememoragao de momentos bons referentes
a época de suas infancias, o que hoje talvez ndo seja atraente aos olhos das
criangas atuais, para os adultos sao cheios de significado.

De acordo com Fantin (2006, p.12) “Sabemos que a historia do adulto
depende de sua histéria de infancia e, [...] a experiéncia dos adultos relacionada as
brincadeiras envolva certo saudosismo da infancia.” Portanto, ao repararmos,
relacionaremos o brincar ao sentimento de saudade aos mais velhos, trazendo
consigo memorias afetivas e geracionais.

Sao nesses momentos de entrelace de geragdes que o novo e o velho se
veem face a face, buscando convergir na socializagdo e experimentagdo da
brincadeira, dessa forma a cultura ludica ganha novos moldes e se enriquece.

A cultura ludica ndo surgiu do nada, ela alga-se da interagao entre os sujeitos,
na relacdo dos individuos que geram cultura. Ao estabelecer essa relagao
acontecera um movimento de troca e consonancia do interno com o externo; a
cultura ludica € um amontoado de experiéncias que o ser humano vai adquirindo

com o passar do tempo.
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Desde bebés da-se inicio a observagdo de agbes, ou seja, as criangas ao
observarem os adultos responsaveis ou criangas mais velhas aprendem com as
vivéncias, deste modo tento uma ideia inicial sobre a brincadeira e
consequentemente podendo por sua vez comegar a brincadeira com outros moldes
ou regras de seu interesse. Nesse ponto ela dara inicio e demonstrara do que é ou
nao capaz. “Existem agora evidéncias solidas de pesquisa e bases tedricas de que
brincar de faz de conta € um meio para o crescimento das habilidades cognitivas,
criativas e socioemocionais” [...] Bondioli (1990)

Os adultos sao os primeiros responsaveis por apresentar as criangcas o
brincar, pois elas veem no adulto uma figura de espelho e confianga, logo sentem-se
confiantes em interagir e reproduzir o que fora aprendido. A crianga nao produz
sozinha, ela €& coautora da cultura ludica; esse processo de autoria e coautoria
dar-se por meio do contato com os meios, objetos e jogos e quéo valoroso sera para
ela.

Como a cultura ludica é feita em conjunto por meio da interagao entre sujeitos,
ela ndo é um produto acabado, a mesma esta em constante feitura com
conhecimentos advindos do mundo real. Assim, 0 jogo é apenas uma aplicagao do
que foi experienciado ou compartilhado.

Como a cultura ludica se da por meio de interacdo de pessoas, temos que
levantar um aspecto interessante e pertinente, que é a interagao nao presencial. Ou
seja, ela se dara por meio de dispositivos digitais. Décadas atras isso nédo era
possivel, mas com a modernidade isso tornou-se normal.

Mas, € preciso salientar que os dispositivos mudaram com o tempo, o0 que
antes era um radio, passou a ser uma televisdo, dando sequéncia virou um
computador e hoje deu espago aos smartphones. Com tudo ao alcance das maos, a
prépria produgdo de cultura tornou-se global. Desse modo, somos caracterizados
por nossas marcas culturais, mas com o mundo em nossas maos, absorvemos e
replicamos tragos culturais de outros povos.

Segundo Brougére (1998)

Trata-se hoje da cultura oferecida pela midia, com a qual as criangas estéo
em contato: a televisdo e o brinquedo. A televisdo, assim como o brinquedo,
transmite hoje conteludos e as vezes esquemas que contribuem para a
modificagdo da cultura ludica que vem se tornando internacional.



22

Esses novos modos de transmissdo tomaram o lugar dos antigos, por causa
da cultura e classe social 0 modelo antigo de transmisséo ainda € o principal, adulto
para crianga e crianga para crianga. Mas, como a modernidade anda junto ao digital
vemos as interagbes acontecendo via telas. As criangas sao conectadas e
construindo uma cultura ludica ‘digital’ e isso esta sendo normalizado por muitos.
Brougére (1998, n.p.) reforga quando diz que “esses novos modos de transmissao
substituiram os modos antigos de transmissao oral dentro de uma faixa etaria,
propondo modelos de atividades ludicas ou de objetos ludicos a construir.”

E assim que existird jogo quando a crianga o atribuir significacédo. Entretanto
as meninas e os meninos terdo interacdes diferentes, inerentes ao que a cultura
determina para cada género, o que for mais atrativo sera para ela, por mais que eles
brinquem com os mesmos brinquedos darao significagdo cada um ao seu modo.

A cultura ludica é subjetiva, ndo sendo concreta, sendo apenas artificio que as
criangas levam para seus jogos.

Segundo Brougére (1998)

Pode-se imaginar que isso ndo pode ocorrer sem produzir aprendizagens
nesse campo, o que coloca o problema delicado da transferenciabilidade.
Seja como for, a experiéncia ludica aparece como um processo cultural
suficientemente rico em si mesmo para merecer ser analisado mesmo que
nao tivesse influéncia sobre outros processos culturais mais amplos.

Para Sampaio e Silveira (2020, p. 9)

No contexto contemporaneo, as experiéncias que sdo proporcionadas pela
cultura digital deixa demarcado que as agdes e significagdes que as
criangas constroem ao interagir com os dispositivos méveis dependem do
desejo daquilo que elas querem explorar.

A cultura vem mudando ao longo do tempo, isso esta sendo refletido no modo
como as criangas tém experienciado a cultura ludica, esse € um movimento normal
gue ocorre com o passar dos anos, poréem foram mudangas grandes em um periodo
de tempo consideravelmente pequeno. Um grande aliado € o telefone celular, no
qual as criangas ficam imersas no mundo digital de jogos e brincadeiras.

A cultura ludica ainda se da por meio dos primeiros contatos méae e bebé ou
pai e bebé& mas rapidamente a crianga passa a ser inserida nesse mundo
tecnolégico, devido aos pais estarem sempre conectado as redes ou utilizando

frequentemente os celulares; pode-se até afirmar que o telefone celular passou a ser
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uma extensao do ser humano e como € por meio da interacdo que a cultura ludica é
produzida, ela passou a ter esse viés digital.

Os brinquedos ainda fazem parte do universo e da cultura infantil, eles sao
belos e atrativos, as criangas brincam e vivem o faz de conta, mas para tal, elas
precisam de estimulos dos adultos, ja que o primeiro contato € proporcionado por
eles; as criangas nao criam as coisas do nada sem antes ter uma base.

Os brinquedos também sofreram modificagdes, buscando atrair esse publico
exigente das criangas atuais, mas vale ressaltar que a questdo social ainda vigora
muito, quanto mais abastada, mais aprimorados os brinquedos. Nesse aspecto, o
brincar, mesmo com o passar dos anos, ainda esta atrelado ao valor do dinheiro:
quanto mais elaborado o brinquedo, mais caro ele sera.

Conceituar de forma direta o que é brinquedo nao é uma tarefa facil, ja que
qualquer objeto pode ser entendido e ressignificado como um, tendo em vista que a
crianga usara sua imaginacgao ressignificando o ou fazendo o uso do objeto em sua
real fungdo; isso € comum entre criangas pequenas que costumam atribuir
significado a tampas, panelas, recortes de tecidos e etc. Tudo que estiver ao alcance
de suas pequenas maos podem se tornar um objeto de diversao.

O antigo e o novo tem disputado espago nos meios de brincar, muitos
brinquedos ou jogos que antes eram fisicos hoje passaram a figurar no mundo
digital. Os apps tém ganhado cada vez mais espaco e se estabelecerem como
brinquedos infantis. Esses jogos retratam realidades virtuais, estando disponivel nas
lojas de jogos de todo mundo.

O brincar assumiu novas configuragbes devido ao processo de
industrializagdo, por exemplo, as bonecas antes tinham tragos mais infantis, porém
hoje elas representam esteredtipos sociais de padrdées corporais inalcangaveis ou
gue demonstram claramente como a mulher é vista como apenas um corpo.

As meninas ja crescem com essa Visao e que precisam sSe encaixar nesses
padrdes irreais; os meninos também estdo inseridos nessa cultura de corpos e
controle deles, no qual o corpo masculino também precisa se adequar as
especificagdes de beleza.

Como a cultura ludica é construida por meio de interagédo e experiéncias entre
sujeitos, vemos que essas regras sao normalizadas pelos adultos e perpassadas

para as criangas através das brincadeiras. A modernidade trouxe grandes avangos e
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a industria dos brinquedos tentam acompanha-los, pois a cada momento algo passa
a ser o legal para brincar.

Para Sampaio e Silveira (2020, p.10)

Nessas experiéncias, as interagbes acontecem, sobretudo, quando as
criangas internalizam e atribuem significados ao que é compartilhado ou
experienciado com seus pares e, nesse sentido, os signos culturais ou os
elementos simbdlicos culturais vdo se ampliando, de modo que o
movimento vivenciado por elas nos mostra que os dispositivos moveis tém
favorecido a crianga ressignificar e trazer novas formas de brincar para
compor a cultura ludica.

As autoras ressaltam que o digital vem ampliando as formas de compor a
cultura ludica com a interagdo entre as crianca e seus pares, mas nao podemos
deixar de frisar que o desenvolvimento infantil precisa se fazer em meio a espagos
livres com contato com a natureza; as criangas nao podem ficar unicamente voltadas
ao digital, o faz de conta é livre e precisa ter espaco para o irreal em ambientes reais
e providos de brinquedos, para que essas criangas construam suas culturas de

maneira saudavel e conscientes.

3.1 O brinquedo na contemporaneidade

O brinquedo é um objeto cultural que carrega consigo caracteristicas
presentes na sociedade. Nele aspectos e classificagdes como brinquedo de menina
e de menino, por exemplo, sdo imputadas pela sociedade, para se estabelecer
desde crianga o lugar do homem e da mulher, pois esses s&o moldes sociais muito
fortes e presentes em muitas culturas, em uma espécie de “treinamento” para o
futuro.

Segundo Nascimento (2016, p. 298)

No tocante aos brinquedos, estes sido assimilados aos papéis
conservadores de género estabelecidos pelo patriarcado, como “casinhas”,
jogos de panela, pratos, vassouras e bonecas similares a bebés reais, que
expressam atividades reprodutivas, exercidas majoritariamente por
mulheres. Ja os brinquedos para meninos, por sua vez, estao associados ao
espaco publico e ndo mantém nenhuma relacdo com a paternidade,
tampouco com as atividades domésticas. Nesse sentido, os brinquedos
possuem uma carga ideoldgica patriarcal que assume, na socializagdo das
criangas, um papel na reproducédo das desigualdades nas relagdes sociais
entre homens e mulheres.
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Desta maneira o brinquedo é um forte instrumento de imposi¢cdo de género,
ele especifica os papéis sociais que as criangas desempenharao no futuro, ou pelo
menos, esse € um dos seus fins. E esses papeis vao sendo tracados dentro das
proprias familias, antes mesmo de nascer, ja se cria uma expectativa acerca do sexo
da crianga, e a partir da descoberta os pais comegam a criar anseio sobre as futuras
caracteristicas da crianga e muito disso se reflete no brinquedo.

Os brinquedos com definicdbes de género seguem esses padrdes a séculos;
meninas estao ligadas ao cuidar, uma espécie de treinamento, para a maternidade,
ja os meninos sdo associados a forga, por este motivo recebem carros e
super-herais.

Os brinquedos sao objetos de consumo e as criangas sdo consumidores em
potencial e a industria sabe disso. Para isso ela busca estar atenta e aliada aos
conteudos consumidos pelos pequenos, assim podendo produzir e vender seus
produtos de forma assertiva e lucrativa, para isso a industria gasta muito com
propaganda e somos bombardeados por elas. Gregoviski (2016, p.90)

Os brinquedos estao cada vez mais tecnoldgicos, até mesmo os brinquedos
antigos ganharam uma roupagem atual e tecnoldgica, buscando acompanhar as
expectativas e exigéncias do publico mirim. Eles sdo langados e divulgados nas tvs,
mas também através da internet, espaco de propaganda, especialmente através dos
canais de youtubers e dos anuncios entre um video e outro, tomados por
divulgacdes de brinquedos dos mais variados.

Segundo Schlindwein (2017, p. 179)

Impulsionados por um mercado crescente, vemos a cada dia certos
artefatos tecnolégicos e digitais cada vez mais presentes nas maos das
criangas, que por vezes revela uma inclusao que transcende as barreiras
das classes, em que as condicbes de pertencimento se constroem pelo
consumo.

No uso que fazem dos aparelhos digitais, em geral sem o acompanhamento
dos responsaveis, as criangas consomem todo tipo de conteudo, em contato direto
com o0s anuncios de brinquedos e jogos. Nesses espacgos virtuais absorvem a ideia
de que precisam de determinados artigos para estarem incluidas no meio social
moderno. Contudo essa ideia de consumismo faz os objetos adquiridos pelo
responsaveis e dado as criangas perderem o valor facilmente, ou seja, do mesmo

jeito que sao langados, eles sao esquecidos pelas criangas, deixando de lado sua
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utilidade na cultura ludica da mesma e o que facilita tal esquecimento é o fato de ja
ter outro brinquedo mais atual e aparentemente mais interessante para se brincar.

Segundo Tomaz (2017, n.p.) “Aos pais restam a indignagao, pois sao
brinquedos caros que serdao jogados em um canto qualquer e vira o pedido de um
novo. O brinquedo anterior tornou-se obsoleto dentro das possibilidades de brincar
antes oferecidas, agora ele perdeu a utilidade.”

Os brinquedos em sua maioria sao industrializados, com significados da
cultura de consumo. Entre os mais procurados, estdo carrinhos, massinhas de
modelar, bonecas, casinhas de boneca, ursos de pelucia, bonecos etc., porém com
uma roupagem tida como moderna, ja que elaborados com uma pintura chamativa,
luzes coloridas e até, a exemplo dos carrinhos, reproduzem sons, possuem controle
remoto, ndo havendo contato da crianga com o brinquedo.

As classicas bonecas também acompanharam as mudancas, atualmente
temos uma maior variedade de cores e modelos, elas também tém acessérios que
remetem vaidade vindo com maquiagem para as meninas fazerem uso nas bonecas
e nelas mesmas, as casinhas de boneca estdo maiores e mais detalhadas com
réplicas de aparelhos tecnolégicos.

Os brinquedos antigos nao deixaram de existir por completo; alguns
receberam ares tecnologicos e acompanharam a atualidade. Entretanto, existem
pais que buscam proporcionar as criangas os contatos com brinquedos mais
artesanais, feitos com materiais provenientes da natureza, pois o brinquedo tera o
significado que a ele for atribuido.

Qualquer objeto em maos imaginativas vira um o6timo brinquedo, esse
momento e contato € importante pois dara significado as praticas de convivio diario
e fortalecer a cultura e construcdo da mesma. Ao considerar a importancia do
brinquedo e seu papel na vida das criangas, evidencia-se a importancia de analisar

os reflexos da sociedade neles.

4. Metodologia

Essa pesquisa se classifica na abordagem qualitativa e indutivo. Segundo
Flick (2009, p. 20) “A pesquisa qualitativa € de particular relevancia ao estudo das
relagdes sociais devido a pluralizacdo das esferas de vida.” [..] “Essa pluralizagao

exige uma nova sensibilidade para o estudo empirico das questdes.”
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De acordo com Richardson (1999, p. 36) “(...) o método indutivo parte de
premissas dos fatos observados para chegar a uma conclusdo que contém
informacdes sobre fatos ou situagées nédo observadas. O caminho vai do particular

ao geral, dos individuos as espécies, dos fatos as leis.”

Os dados coletados para a realizagdo dessa pesquisa, como as criangas se
apropriam da cultura e reconstroem a mesma com base nos brinquedos que
possuem, foram obtidos por meio de observacdo dos mesmos. Foi observado os
brinquedos das criangas e realizado o registro por meio de fotos, posteriormente

foram analisadas as diferengas entre os brinquedos levados por elas.

Em busca de compreender as questdes tracadas para esse trabalho, seréao
analisados os brinquedos que as criangas levam nesse dia, buscando identificar os
reflexos das midias digitais nos brinquedos e como se dao as relagdes criangas e
brinquedo, pois a escola é um grande cenario de trocas de cultura e reconstrugéo da

mesma.

Deste modo foi dividido em duas categorias os brinquedos levados pelas
meninas e os levados pelos meninos, analisando se eles refletem a cultura digital e
midiatica e quais caracteristicas eles apresentam; se o brincar & coletivo ou

individual; se eles compartilhavam os brinquedos.

Algumas escolas particulares do municipio de Jodo Pessoa-PB tem o dia do
brinquedo; nesse dia cada crianga pode levar um numero x de brinquedos, desse
modo promovendo o brincar e o revelar de sua cultura Iudica, construida com os
seus pares. Esse momento € muito importante para o aprendizado e
desenvolvimento, assim elas estdo promovendo trocas significativas que contribuirdo

para suas relagdes sociais.

Segundo Almeida (2017, p.40)

O brincar ndo é apenas necessidade, & direito das criangas. A escola
precisa organizar seus ambientes de acordo com as caracteristicas das
criangas e valorizar o brincar em seus espagos e tempos.

Eu trabalho em uma escola privada de Jodo Pessoa — PB que atende a um
publico de classe média, sendo o0s responsaveis em sua maioria funcionarios

publicos, com empregos estaveis e empresarios da cidade. Durante 4 (quatro)
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sextas-feiras entre os meses de margo e abril, observei e fiz o registro fotografico
dos brinquedos levados pelas criangas das turmas do Infantil 2 ao 5, com as faixas
etarias entre 2 e 6 anos.

O dia do brinquedo é o dia mais aguardado pelas criangas, elas demonstram
empolgacgao por este momento; no dia anterior se faz o refor¢go de que “Amanha é o
dia do brinquedo”. As criangas ficam muito animadas e costumam relatar qual
brinquedo sera trazido no dia seguinte; a expressao de alegria toma conta dos
rostos delas; € um momento de pura felicidade. Para Almeida (2017, p. 39)
“Criangas brincam na maior parte do seu tempo, estejam elas onde estiverem, seja
na escola, na rua ou em casa.”

Dentre as fotos tiradas, foi possivel ver uma grande variedade de brinquedos,
mas para uma analise mais detalhada realizou-se um recorte entre o brinquedo mais
levado pelas meninas e o mais levado pelos meninos, alguns brinquedos foram

levados por mais de 2 (duas) sextas-feiras seguidas.
4.1 Brinquedos levados pelas meninas.
Sera apresentado fotos dos brinquedos trazidos pelas meninas, pertencentes

as diferentes etapas, do infantii 2 — 5, da Educacdo Infantil da escola

escolhida.

4.1.1 Meninas do infantil 2 (faixa etaria entre 2 e 3 anos)

Fotos de acervo préprio.



Fotos de acervo préprio.

4.1.3 Meninas do infantil 4 (faixa etaria entre 4 e 5 anos
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Fotos de acervo proprio.

4.1.4 Meninas do infantil 5 (faixa etaria entre 5 e 6 anos)

30



31

Fotos de acervo préprio.

4.2 Analise de dados: Os brinquedos das meninas

Analisando os brinquedos levados pelas meninas, € possivel pontuar alguns
aspectos inerentes entre eles: sao bonecas de plastico, com predominancia de
bonecas brancas, a exemplo da Barbie e a Baby a Live, com roupas coloridas,
magras, representando bebés. De acordo com Brougére (1998, n.p.) “alguns
brinquedos incidem na cultura ludica das criancas, eles sao apresentados pelas
midias, no qual se fomenta a ideais internacionais e caracteristicas proprias, deste
modo temos brinquedos com padrdes que fogem as nossas caracteristicas
culturais”.

Na turma do infantil 2 temos a Peppa Pig, uma porquinha que & personagem
principal de um desenho que divide opinides, pois as criangcas a amam e 0s
responsaveis adultos ndo gostam dela, alegando ser um péssimo exemplo de
comportamento a ser seguido. A presenca da boneca negra ocorre porque a crianga,
dona da boneca, também é negra, o que mostra a importancia da representatividade
nos brinquedos.

Nos brinquedos do infantil 3, foi possivel perceber que a predominancia séo
as pelucias; poucos foram os exemplares de bonecas levadas pela turma, entretanto
vemos dois exemplares da cultura midiatica a Minnie e a Sky da patrulha canina,
brinquedos que despertaram grande interesse por parte dos colegas de turma,
passando de m&o em mao entre eles.

Na turma do infantil 4 temos a predominancia das bonecas, todas com grande

apelo midiatico, pois sdo bonecas que aparecem frequentemente nas propagandas
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de televisivas e na internet como: barbies e baby a live, uma pontuagao pertinente é
a boneca negra, revelando a representatividade dentre os brinquedos.

Por fim, temos o infantil 5, tendo como predominéancia as bonecas brancas e
de plastico. Nessa turma n&o foi observado nenhuma boneca negra, nem de pano,
mas podemos ver o uso de maquiagem, que nas maos das meninas virou um
brinquedo. O que impressionou foi as meninas pedindo para a colega as maquiarem,
elas abandonaram as bonecas e esperavam o momento de serem maquiadas.

Fantin e Muller (2017, p. 177) ressaltam que ao considerarmos o0s
brinquedos como objetos culturais e histéricos, também estamos fazendo
referéncias as criangas, aos seus diferentes modos de viver as infancias”.

Deste modo, evidenciam a forte influéncia das midias digitais, ou seja, essas
meninas e suas familias estdo inseridas em um contexto de consumo caracteristico
da sociedade moderna. Ao ligar a tv e o assistir a internet é possivel ver
propagandas de tais bonecas. Contudo, também vale ressaltar a presenca de
bonecas pretas, isso € uma prova de que a inclusdo esta se fazendo presente e

cada vez mais as criangas buscam por representatividade.

Segundo Fantin e Muller (2017, p. 177)

Assim, se nos perguntarmos sobre as preferéncias ludicas das criangas e
do que elas brincam hoje, a resposta pode transitar por diversos objetos,
espagos, ambientes, parcerias, praticas e mediacbe. E certamente a
presengca das tecnologias tera papel de desta que no destacam as

diferengas no brincar entre as geragoes.

A cultura ludica representada e construida por esses exemplares mostra
como ainda é forte a ideia da mulher aprender a cuidar do bebé e estar dentro dos
padrées de beleza, mesmo tendo a representatividade, vemos que se reforca o

aprender a cuidar, o maternar.

4.3 Brinquedos levados pelos meninos.

Sera apresentado fotos dos brinquedos trazidos pelas meninas, pertencentes

as diferentes etapas, do infantil 2 — 5, da Educacéo Infantil da escola escolhida.
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4.3.1 Meninos do infantil 2 (faixa etaria entre 2 e 3 anos)

Fotos de acervo préprio.

4.3.2 Meninos do infantil 3 (faixa etaria entre 3 e 4)




Fotos de acervo proprio.

4.3.3 Meninos do infantil 4 (faixa etaria entre 4 e 5 anos)
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Fotos de acervo préprio.

4.3.4 Meninos do infantil 5 (faixa etaria entre 5 e 6 anos)

Fotos de acervo préprio.

4.4 Analise de dados: Os brinquedos dos meninos

Na turma do infantil 2, é notério a variedade de brinquedos, indo do classico
carrinho até o homem aranha, a grande maioria feitos de plastico. Temos brinquedos
com cores vibrantes. Contudo, os meninos mal brincavam com seus brinquedos;

eles sempre queriam o dos colegas e deixavam os seus de lado.



36

Ja os meninos do infantil 3, levaram em sua maioria carrinhos. O destaque
nessa turma foram os tamanhos dos carros, eles eram grandes e as criangas
brincavam bastante com eles diferente da turma do infantil 2.

O grupo do infantil 4 foi um com a maior variedade de brinquedos. Dentre
eles, destacou-se uma bola de futebol eletrénica, que tocava uma musica e andava
sozinha. Ela fez sucesso entre os meninos, mas também entre as meninas. Todas
as criangas queriam brincar com esse brinquedo.

Por ultimo, temos o infantil 5. Nessa turma pode-se ver a predominancia de
brinquedos midiaticos, dando notoriedade ao grande brinquedo do minecraft, que é
personagem de um jogo apreciado pelas criangas.

Ao analisar os brinquedos levados pelos meninos foi notério que o material
predominante € o plastico, exceto um brinquedo de pano, trazido por um menino,
que o abragava constantemente e aparentava amar muito seu brinquedo; outra
caracteristica notoria € que os carrinhos ainda fazem parte do universo masculino,
como também os super-herdis, como também brinquedos coloridos, resistentes e
sem representatividade, ou seja, nao foi visto bonecos pretos.

Segundo Gregoviski, Silva e Hlavac (2016, p. 93)

E possivel pensar no momento de brincar como um espaco propicio para a
aprendizagem também pelo fato dos brinquedos serem uma espécie de
miniatura de objetos presentes no cotidiano adulto. Em sua grande maioria,
as experiéncias se tornam enriquecedoras e criam facilidade futura ao lidar
com situagdes semelhantes, agindo como uma experimentacgao.

O destaque vai para o Homem-Aranha e o personagem do minecraft, ambos
vistos frequentemente em telas de cinema e celulares. Pontuo que o universo dos
brinquedos dos meninos € marcado por representagcdes de forga, velocidade e
virilidade. Mesmo sendo destinados as criangas, ja se faz presente a internalizacao
de tais conceitos, para que o menino cres¢ca achando isso normal, mesmo sendo
super-herdis, as historias deles sdo marcadas por violéncia e 0 uso desnecessario
da mesma.

Sobre os carros eles estdo em evidéncia; antes era algo de predominancia
masculina, entretanto hoje vemos muitas mulheres vivendo esse universo. Contudo,
as meninas ndo costumam brincar de carro como 0s meninos; elas passam a ter
mais contato com os carros depois de adultas. Isso € bem caracteristico dos moldes

de sociedade com base patriarcal como a nossa.
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Uma caracteristica que chamou atencao foi o fato de as meninas brincarem
com os brinquedos dos meninos, porém o oposto ndo acontece; elas brincam de
bola, de carrinho e com os bonecos de super-heréis. Em contrapartida, os meninos
nem chegam perto das bonecas, ficando evidenciado como a influéncia social afeta
criangas tao pequenas.

Outro aspecto pertinente a ser mencionado é o fato das criangas
neurodivergentes, nesse caso criangas com transtorno do Espectro Autista,
brincaram tranquilamente com as bonecas. Aparentemente a eles ndo importa os
brinquedos, apenas o se divertir; para eles a brincadeira ndo tem género ou
brinquedo definido. Também destaco que foi observado a maneira de brincar. O dia
do brinquedo visa a socializagdo, contudo muitas criangas brincavam sozinhas ou
duplas, ressalto que tal caracteristica se fez mais presente nas criancas da turma do
infantil 5.

E importante destacar alguns brinquedos levados pelas criancas, pois revelam
que algumas familias ainda buscam proporcionar aos pequenos o contato com
brinquedos artesanais e sem a influéncia direta da midia.

Os brinquedos foram levados pelas criangcas como: bolas, cavalinhos,
dinossauros, ferramentas e bonecas de pano, mesmo sendo poucos exemplares é

de grande valia destaca-los e valoriza-los.
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Fotos de acervo préprio.

As midias digitais realmente se mostram influentes e ditando os passos do
momento no assunto brinquedo, mesmo utilizando os brinquedos classicos, elas
pdem uma roupagem nova, fazem propagandas elaboradas e algam brinquedos ao
comércio e incrivelmente conseguem vender de maneira absurda. Isso prova que
uma boa propaganda é destinada ao publico certo faz toda diferenca, pois até o
velho quando bem maquiado se passa por novo e arrasta uma legido de
compradores.

A cultura é construida diariamente em um processo mutuo entre o antigo e o
novo, a cultura ludica é construida em conjunto e as criangas precisam ter contato
com os conhecimentos e vivéncias com os pais ou adultos responsaveis, para ter
seu desenvolvimento de forma satisfatéria e capaz de conviver em sociedade
sabendo lidar com todos os preceitos necessarios, e o brincar € uma das formas de
tais preceitos serem aprendidos.

Segundo Gregoviski, Silva e Hlavac (2016, p. 96)

Sendo assim, podemos perceber que os brinquedos desde a tenra infancia
demonstram o que se espera daquele sujeito quando ele se tornar adulto,
causando a manutengao de esteredtipos relacionados aos homens e as
mulheres, mudando apenas as ferramentas que usamos para essa
manutencgdo. O que era passado simbolicamente com o ferro de passar de
brinquedo, agora acontece através da mais moderna boneca que fala e faz
Xixi, € 0 que era passado pelo carrinho de madeira, agora € passado pelo
jogo de videogame com protagonismo masculino e objetificagdo feminina.

Desta forma, o brinquedo € um instrumento de apropriagdo e construcido da

cultura, da cultura ludica e do que a cultura digital nos passa, assim, aprendemos
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brincando e ndés fazemos sujeitos sociais e sensiveis nesses momentos de brincar,
promovendo a autonomia, a diversidade, o respeito, o compartilhar, a regras sociais

e as relacdes sociais.
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Consideragoes Finais

A presente pesquisa buscou analisar como as criangas se apropriam da
cultura e reconstroem a mesma a partir dos brinquedos que possuem, a pesquisa
favoreceu a discussédo acerca das caracteristicas das infancias, da cultura ludica e
como a mesma vem mudando com o passar do tempo, as leis também mudaram e
deram mais seguranga as criangas, deste modo garantindo seus direitos.

A cultura é viva e sofre constantes mudancas, isso se deve ao fato das
relacbes sociais, ja que a cultura € um ato social. Sendo construida a partir das
interagcdes dos individuos e as criangas estdo incluidas nessa construgao, elas
ocupam um lugar de protagonista, pois s&o sujeitos dotados de vontades, por meio
delas que culturas sdo passadas e ressignificadas.

Destaca-se que, com a tecnologia muitos avangos foram conquistados, porém
ela tem interferido diretamente na reconstrugao cultural, pois muitas criancas estao
imersas nesse mundo tecnoldgico, reconfigurando o ato de brincar e o brinquedo,
atualmente muitos consideram as telas um brinquedo.

Os brinquedos ocupam lugar de destaque, pois eles sdo instrumentos
culturais, por meio deles muitos tragos da cultura sdo passados ou reforgcados, um
exemplo disto sdo as questbes de género reforcadas por meio deles, muitos sao
taxados como sendo de menino ou de menina, reforcando caracteristicas de uma
cultura de género, na qual cada um tem seu lugar pré-estabelecido.

As telas s&o grandes vitrines, nas quais as criangas sdo bombardeadas com
inUmeros anuncios, eles sdo chamativos e transmitem uma ideia de necessidade, ou
seja, a crianga sendo imatura passa a desejar o objeto anunciado. Os brinquedos
mudaram muito com o passar do tempo seguindo os avangos tecnologicos.

Posto isto, a pesquisa também analisou os brinquedos que as criangas levam
para escola, mais precisamente os levados pelas meninas e os levados pelos
meninos, e foi possivel constatar algumas semelhangas, como: o material de
confecgao, o plastico, as cores vibrantes e o género do brinquedo.

Com a andlise afirmou-se que o brinquedo € um instrumento cultural, no qual
muitas caracteristicas de género, época e classe social sdo reforgcadas e passadas

as geragdes atuais, também foi notdrio que cada crianga faz um uso diferenciado do
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mesmo, o ressignificando por meio da brincadeira. Alguns deles s&o artesanais e
antigos, fugindo do padrao tecnolégico.

A cultura é construida diariamente com as vivéncias e experiéncias entre os
individuos, o ambiente escolar € um reflexo disso, pois nele as criancas tém seus
primeiros contatos fora do ambito familiar reforgando suas caracteristicas culturais e
reconstruindo novas por meio das trocas com as outras criangas. Como ressaltou
Brougére (s.d.) “a cultura é baseada no compartiihamento e isso permite que as
criangas brinquem, assim promovendo a reconstrugdo da mesma”

Outros autores também serviram de inspiragdo na elaboragdo do presente
trabalho, s&o eles: AZEVEDO (2017); SCHIELKE (2018); MINAYO (2001); MULLER
(2001).

O presente trabalho foi de grande importancia, pois possibilitou um olhar mais
minucioso sobre os brinquedos e como as culturas se fazem presentes neles. O
brinquedo ndo € um objeto estatico e sem significado, ele traz muitas influéncias e
caracteristicas unicas de acordo com a época, género, classe social e cultura, a
pesquisa trouxe a luz sobre um tema vasto e necessario, possivel de ser mais

presente na graduagao de Pedagogia.
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