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EIXO 3: Dialogos Abertos sobre Educacao

Resumo: Este artigo tem o objetivo refletir sobre os estimulos provocados pela Industria
Cultural no brincar e nos brinquedos da crianca contemporanea. Nossa preocupacao volta-se
para a relagéo da Industria Cultural com a cultura de massa, e as relagdes de consumo, onde
a crianga esta inserida e torna-se alvo facil para o contexto que gira em torno do circulo vicioso
da lucratividade. Para fundamentacao tedrica desse trabalho, procuramos estabelecer um
dialogo com os pressupostos filoséficos da teoria critica, principalmente com as ideias de
Theodor Adorno, Walter Benjamin e outros estudiosos da area. Acreditamos que a escola tem
um papel importante neste processo. A ela, cabe o conhecimento e a colaboragéo na reflexdo
critica dos caminhos que a Industria Cultural nos apresenta. A crianca vem de um contexto
social cada vez mais atualizado e tecnolégico, onde cabe ao educador interagir para poder
compreender e contribuir positivamente neste processo reflexivo e de ensino/aprendizagem
constante.

Palavras-Chave: Industria Cultural. Educacéo Infantil. Brincar.

l.Introducéo
Este texto pretende trazer resultados dos estudos tedricos realizados
para a pesquisa de Trabalho de Concluséo de Curso, onde buscamos refletir sobre os
excessos de estimulos provocados pela Indastria Cultural no brincar da crianca
contemporanea. Nossa preocupacao volta-se para a relacdo da Industria Cultural com
a cultura de massa, e as relagdes de consumo, onde a crianga esta inserida e torna-
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se alvo facil para o contexto que gira em torno do circulo vicioso da lucratividade.
Neste sentido, nosso questionamento busca pensar como se da a imersédo do brincar
da crianca contemporanea e dos brinquedos industrializados diante desta realidade
imersa pela Industria Cultural. Buscamos as respostas, tentando estabelecer um
dialogo com os pressupostos filosoficos da teoria critica, principalmente com as ideias
de Theodor Adorno e outros estudiosos da area. Esses autores nos ajudam a pensar
a sociedade contemporanea e a influéncia da Industria Cultural no processo
educativo, principalmente no brincar e nos brinquedos das criancas pequenas que
promovem o empobrecimento do processo criativo.

Se pensarmos no ambito da histéria, percebemos que os brinquedos
passaram por varias mudancgas, visto que, antigamente eles eram réplicas, ou seja,
miniaturas de panelas, pires, tampas, xicaras, canecas, bules, entre outros elementos
criados para decorar o interior das casas. Neste periodo as criangas brincavam com
aquilo que tinham, e outras vezes elas mesmas criavam seus brinquedos, com
elementos naturais, podendo citar a madeira, 0ssos, galhos, tecidos, argila, sendo
materiais importantes, e o brinquedo era peca principal no processo de producéo que
interligava adultos e criangas.

O brinquedo artesanal em que a crianca construia com suas proprias
maos, a partir dos objetos que estavam acessiveis a ela, contava apenas com sua
criatividade, imaginacao, sensibilidade e inspiracdo. Hoje, nos deparamos com outra
realidade: o brinquedo tecnoldgico. Neste, o brincar vem acompanhado de um manual
de instrucdes, em que a relagcdo da crianca com o brinquedo transforma-se numa
relacdo mecanica.

Para Meira (2003) os games, jogos virtuais, ndo tem a mesma
dimensé&o simbolica de uma brincadeira com carrinhos ou bonecas. Prescindem da
presenca do outro, e da materialidade dos brinquedos. Obviamente, sdo formas que
as criancas encontram de falar deste universo que as cerca, de apropriar-se dele ao
navegar nas vias eletrbnicas, mas a automatizacdo que rege 0S jogos Vvirtuais
apresenta efeitos de apagamento do tecido social que se construiria em presenca.

Na sociedade contemporanea, o brincar € influenciado pelo excesso
de estimulos oferecidos incessantemente, em um ritmo veloz e as criangas fazem
parte deste contexto globalizado, industrial, capitalista e consumista, onde muitas

vezes acabam sendo alvo da Industria Cultural, que norteia as escolhas, a producéo
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em massa, 0 consumo excessivo, porque vive em fungao do lucro. Neste sentido,
também os brinquedos passam a fazer parte da producdo mercantilizada, utilizando a
midia, a televiséo, a internet entre outros recursos para propagar seus produtos e com
isso chegar até as criancas. Para Meira (2003, p.75)

[...] os brinquedos evocam as formacdes do social, sdo objetos que
revelam em sua configuracdo os tracos da cultura em que se inscreve.
Ainfancia contemporanea apresenta tracos que nos remetem a pensar
acerca do que encontra-se apagado no brincar, hoje.

Cabe ressaltar que a Industria Cultural age como uma ferramenta,
produto do sistema capitalista, caracterizada para sua dimensdo acultural, técnica,
consumo de massa e mercadoria. A producdo mercantilizada vai padronizando e
disseminando desejos que sdo materializados nos objetos de brincar em forma de
tecnologia atraente que direciona a forma de brincar por meio de teclas, luzes
coloridas, vozes metalizadas e jogos virtuais. Consideramos relevante esta analise
para entendermos a importancia de refletir acerca do brincar e do brinquedo da crianga
contemporanea e o trabalho pedagdgico do professor de Educacdo Infantil que
entendemos pode contribuir para o enriquecimento da criatividade, da interacdo da

crianca com seu mundo a medida que possibilite a conscientizacao reflexiva da

crianga.

2.0 brincar e o brinquedo no desenvolvimento de uma sociedade do consumo.

Uma marca que sempre fez parte da infancia da crianca € o brincar
e o brinquedo, ndo importando a época. Esta atividade € tdo abrangente que cabe a
nés pensarmos em uma definicdo que se encaixe dentre todos o0s seus significados.
Este elemento tdo importante no momento da diversdo, e do entretenimento da
crianga deve ser analisado, ressaltado a sua importancia e relevancia para o
desenvolvimento infantil.

O brinquedo esta em qualquer parte e pode ser qualquer artefato que
eleve a ludicidade da crianca, que passa a fazer parte do contexto imaginario que cria.
De acordo com Silva (2011, p.168) Durante a brincadeira, os objetos passam a ter
outro significado. Se entendermos que o brinquedo é todo e qualquer objeto que pela
acao da crianca torna-se suporte da brincadeira, entendemos também que esta na
mao da crianga a decisdo de eleger, a partir da acdo ludica, os objetos que ajudaréo

no processo de leitura do mundo.
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Com base em Leandro (2012, p.6) a brincadeira € uma ferramenta
que também contribui bastante na formacdo do individuo, pois possibilita ndo sé a
interacdo, mas estimula a criatividade (imaginacdo), a aquisicdo da linguagem e,
principalmente, o aprendizado cultural. Existem varios tipos de brincadeiras: as que
fazem parte da cultura, que sao transmitidas de pais para filhos, de geracdo em
geracdo, por exemplo, as brincadeiras de roda; as que s&do pensadas pelos
educadores a fim de contribuir para o desenvolvimento motor das criancas, e as
brincadeiras que séo criadas espontaneamente pelas criancas, sem levar em
consideracao os objetos ou brinquedos utilizados.

A crianca possui muita imaginacao utilizando-se de varios elementos
para incrementar a sua brincadeira que é a acado que ela realiza, ja o brinquedo é o
objeto que ela vai utilizar para realizar essa acao. Benjamin (1985, p.18-19) vai nos
ajudar nesta reflexao ao afirmar que:

[...] as criangas séo inclinadas de modo especial a procurar todo e
qgualquer lugar de trabalho onde visivelmente transcorre a atividade
sobre as coisas. Sentem-se irresistivelmente atraidas pelo residuo
gue surge na construcédo, no trabalho de jardinagem ou doméstico, na
costura ou na marcenaria.

Benjamin nos ajuda a pensar que o brinquedo é tudo que pode ser
usado para explorar o mundo que esta a volta da crianca; seja uma panela, um cabo
de vassoura, uma caixa, enfim tudo pode se transformar em brinquedo. Nestes
produtos residuais, as criangas “reconhecem o rosto que o0 mundo das coisas volta
exatamente para elas”. ( p.19). O brinquedo € algo que diverte, d& prazer e provoca
a necessidade de interagir com ele.

Vivemos em uma sociedade extremamente capitalista que tende a
uniformizar toda a producéo, criando necessidade de consumo, onde praticamente
tudo gira em torno da lucratividade, o imaginario infantil também se uniformiza e é
influenciado pelo mercado que descobre na crianca uma grande possibilidade de
ampliar seus tentaculos e o brinquedo torna-se também mais um produto industrial a
ser vendido. “O desenvolvimento tecnologico da sociedade contemporanea presente
nos brinquedos para as criangas e adultos esta transformando-se num mecanismo de
adestramento n&o so6 das criangas, mas também dos adultos.” (SILVA, 2012, p.17).

Bomtempo (1999, p.6) diz que nas sociedades de consumo, 0O
brinquedo é um produto industrial, fonte de grandes lucros, objeto de ampla

publicidade, exibido em feiras e vitrines reluzentes. Um sinal de riqgueza e prestigio
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social, que pode tornar-se fonte de desigualdade entre criangcas da mesma escola ou
vizinhanca.

Muitas indastrias utilizam os recursos midiaticos, como por exemplo,
a internet, revistas, outdoor, televisdo, para divulgar seus produtos com base em
desenhos em artistas de novelas e filmes, em personagens, induzindo a crianga no
consumo de seus produtos. Estes de facil manipulac&o induzem os pais a comprarem,
causando desejo de consumo nas criancas. O brincar da crianca contemporanea vai
se reinventando refletindo o proprio desenvolvimento industrial e tecnologico da
propria sociedade

Antes do século XIX, a producdo de brinquedos néo era funcéo de
uma unica industria. O estilo e a beleza das pecas mais antigas explicam-se pela
circunstancia Unica de que o brinquedo representava antigamente um produto
secundario das diversas oficinas manufatureiras, as quais, restringidas pelos estatutos
corporativos, sé podiam fabricar aquilo que competia ao seu ramo. No decorrer do
século XVIII, afloraram os impulsos iniciais de uma fabricacdo especializada, as
oficinas chocaram-se por toda parte contra as restricdes corporativas.

Walter Benjamin, na sua obra Reflexdes sobre o brinquedo, a crianca
e a educacao, faz uma trajetéria histérica do brinquedo e afirma que na Europa, 0s
brinquedos eram elaborados em pequenas oficinas, feitos em madeira, estanho e
outros materiais conforme suas especificidades que para ele, ja indicava a
fragmentacao que passa a caracterizar-se como industria de brinquedos:

Quando, no decorrer do século XVIII, afloraram os impulsos iniciais de
uma fabricagdo especializada, as oficinas chocaram-se por toda a
parte contra as restricbes corporativas. Estas proibiam o marceneiro
de pintar ele mesmo as suas bonequinhas; para a producédo de
brinquedos de diferentes materiais obrigavam varias manufaturas a
dividir entre si os trabalhos mais simples. (BENJAMIN, 2002, p.90).

Os brinquedos que antigamente eram uma miniatura dos objetos
utilizados pelos adultos, podendo citar as lougcas como xicaras, bules, pires, canecas,
assim como utensilios domeésticos como panelas, chaleiras, tampas, copos e
ferramentas de trabalho como machado, martelo, serrote, carriola, cavalo de pau,
cordas etc.; a partir do final do século XIX, Benjamin nos aponta as mudancgas que se
revelam na industrializacdo do brinquedo que deixam de ser miniaturas que enfeitam

a casa e 0s quartos das criangas para se emanciparem como objetos industrializados
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e como producdo de massa. O brinquedo artesanal perde ai sua identidade individual
que reflete as caracteristicas do seu proprio dono.

Com base em Leandro (2012, p.3) Os brinquedos antigos ou mais
tradicionais possuem uma caracteristica bem marcante, eles representam
perfeitamente o “mundo dos adultos”, sdo imitagées de objetos usados pelos pais ou
outros adultos, para interagirem com a sociedade, por exemplo: recipientes feitos de
plastico para a guarda de mantimentos, mesinhas e cadeiras, panelinhas, dentre
tantos outros. Esses objetos eram o0s recursos que eles tinham para brincar, que
contribuiam no desenvolvimento da criatividade, da imaginacao, da coletividade e do
ladico.

As criancas fazem parte de um contexto de mudancas e
transformacdes constantes em seu contexto social, o grande avanco da tecnologia
nos objetos de brincar que as envolvem e seduzem. Hoje a crianga conta com uma
série de recursos que disponibilizam a ela informacfes rapidas e uma ampla visao
sobre tudo o que o mercado esta lancando de mais novo, bonecas, brinquedos,
sandalias, sapatos, entre outros produtos que utilizamos diariamente, gerando assim
a necessidade constante da compra e do consumo e a Industria Cultural contribui

Nesse pProcesso.

3. AIndustria Cultural e alégica do consumo no universo infantil.

A Industria Cultural é um termo utilizado para um modo de se fazer
cultura, partindo do pressuposto da producéo industrial. Neste sentido, refere-se ao
processo de producgéo da arte com finalidade de lucratividade,

Adorno (2002) criaram o termo Industria Cultural definindo-o como um
sistema politico e econdmico, a finalidade desta é produzir bens de cultura, como
filmes, livros, muasica popular, programas de TV, como mercadorias e estratégias de
controle social. A industria cultural transforma as pessoas em consumidores de
mercadorias culturais, desta forma a indUstria consegue produzir em massa e acaba
roubando a seriedade da cultura erudita.

A industria cultural tem como objetivo a dependéncia e a alienacao
dos sujeitos, padronizando os gostos e influenciando a consumir os produtos de baixa
qgualidade. “A cultura contemporanea a tudo confere um ar de semelhanga.”

(ADORNO, 2002, p. 7), e passa a definir-se como uma necessidade social e de

777



entretenimento. Desta forma, essa industria do consumo néo valoriza a cultura, logo
ela implanta a sua ideologia na sociedade fazendo com que todos se comportem na
mesma maneira. Ela traz consigo a racionalidade técnica como racionalidade da
prépria dominacdo onde, todos os elementos caracteristicos do mundo industrial
moderno exercem um papel especifico o de portadores da ideologia dominante.

A sociedade do consumo cria necessidades para todos que estado
longe de serem necessidades humanas e sociais. Nela investe-se em produtos
supérfluos e na criacéo de necessidades paralelas. Para Horkheimer e Adorno (1985):

Criando “necessidades” ao consumidor (que consumidor deve
contentar-se com o que |Ihe é oferecido), a indUstria cultural organiza-
se para que ele compreenda sua condicdo de mero consumidor, ou
seja, ele € apenas e tdo somente um objeto daquela industria. Desse
modo, instaura-se a dominag&o natural e ideoldgica. (HORKHEIMER:
ADORNO, 1985, p:46)

A l6gica do consumo nédo atinge somente o mundo adulto, mas investe
macicamente no universo infantil e, consequentemente ao modelo social dominante.
Mais especificamente atinge o imaginario infantil ao ser naturalizado como produto de
Mercado. Como afirma Silva (2012, p.18) “Desta maneira, as experiéncias e o
cotidiano das criangas vém se alterando na sociedade contemporanea, com a cultura

do consume adquirindo centralidade nas atividades das criangas.”

Somos alvos da Industria Cultural e do consumismo desenfreado,
sempre queremos algo novo, adquirindo produtos dos mais baratos aos mais caros.
As criangas que estdo imersas neste contexto, ndo sao deixadas de lado, sendo vistas
como uma possibilidade vantajosa de consumo e de lucratividade para a sociedade
capitalista. A publicidade é um meio em que o consumo se dissemina e nos tempos
atuais, a televisdo é o veiculo que mais se aproxima da crianca.

Ela passa muito tempo de sua vida em frente a televiséo, assistindo
desenhos, filmes, novelas entre outros programas e neste momento a industria
cultural se aproveita para divulgar seus produtos, que contribuem para o desejo infantil
de comprar a boneca, a sandalia, a roupa ou outro objeto por ela visualizado. Para
Cerri e Trevisan (2015, p.4) podemos enfocar que a televisdo faz com que a crianca
se comporte como um consumidor compulsivo, as propagandas séo feitas de maneira
gue a crianga ao ver o produto anunciado e o comportamento adotado pelos modelos
da midia ndo resistam e assim o produto passa a ser indispensavel na sua vida. A

perspectiva de que as criancas sédo hoje consumidoras, gastadoras ou compradoras,
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torna-as um segmento autbnomo no mercado de consumo. Esta autonomizacgao
acontece de forma relativa, porque as criangas, em sua maioria, dependem
economicamente dos pais, 0 que reduz sua possibilidade individual de consumo
restrita aos pequenos produtos. No entanto, estratégias de marketing associam o
consumo da crianga dentro da unidade familiar.

Percebe-se hoje, que a criangca contemporanea esta seduzida pelos
brinquedos ou recursos tecnolégicos como tablets, celulares e computadores.
Vivemos em um tempo em que as relacbes sociais sdo permeadas pelo poder e
consumo. A percepcao que fica € que saimos do mundo real e passamos para um
mundo virtual. Os brinquedos tecnoldgicos confirmam esta afirmativa ao exigir da
crianca apenas habilidade manual e rapidez para apertar botdes numa sequéncia de
acao e reacao para que a brincadeira se faca por si s0, sem uma relacéo direta com
0 objeto de brincar. Silva (2012, p. 21) afirma que:

Entre a automatizagdo do brincar com a infancia contemporanea,
impde-se um processo onde a crianga se coloca numa posicao de
insaciabilidade marcada pela ilusdo que a sociedade do consumo
produz e a dos pais de que ao comprar tudo o que o mercado oferece
tem como retorno a relagdo afetiva como garantia de felicidade. A
sociedade capitalista alimenta este processo pela via do tdo lucrativo
marketing infantii que se especializa em estudar padrbes de
comportamento e a partir destes criar os brinquedos e jogos que
saciara o desejo da crianca de hoje.

Além da automacao do brincar, os brinquedos tecnoldgicos promovem
o0 consumismo exacerbado de produtos industrializados, e retiram da crianca, a
possibilidade de interacdo e apego com o brinquedo, assim como o prazer da
descoberta, criatividade, imaginacao, coletividade e do ludico. Nesse sentido, os
produtos da industria cultural limitam a possibilidade de vivéncias e experiéncias
sociais em que € possivel exercer a criatividade, a coletividade e a fantasia

Isso ndo quer dizer que os brinquedos industrializados interrompem
para sempre a criatividade, a imaginacao e a ludicidade da crianca, 0 que queremos
ressaltar é que eles empobrecem esse processo de desenvolvimento da crianga. O
problema néo é a utilizacdo desses recursos, mas a forma como esta sendo utilizado,
de maneira descontrolada, dificultando a crianca promover a descoberta, as
experiéncias sociais e culturais as quais ele deve participar.

De acordo com Arruda (2011, p.98), no entanto, as brincadeiras

tradicionais estao desaparecendo com o avanco dos brinquedos industrializados que
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estimulam nas criangas o consumo e o individualismo, elementos que comprometem
a formacdo do imaginario infantil. Nesse sentido, a crianca perde seu papel de
produtora de uma cultura propria, a qual deveria se manifestar na brincadeira, com
criatividade e ludicidade, para se tornar um adulto que ir4 reproduzir os valores
dominantes da sociedade, sem refletir a realidade que esta inserido, visto que, desde
a infancia, os sujeitos sdo preparados para a compreensao imediata e perdem o
exercicio da reflexdo critica com a banalizacdo da cultura trazida pela industria
cultural.

A intencdo deste texto ndo é trazer ideias para banalizar os
brinquedos tecnoldgicos, nem ressaltar que eles ndo devem ser atribuidos as
criancas, esse procedimento seria inadequado e desnecessario. A tecnologia esta a
nossa disposicao para ser utilizada adequadamente, como um auxilio frente as nossas
necessidades, facilitando nosso dia a dia. Devemos orientar as criangas para que
brinquem, tendo a criatividade e imaginacdo como norte, usando a atividade de
exploracdo do seu mundo seja atraves das brincadeiras tradicionais, de pega pega,
esconde esconde, balanca caixdo, subir em uma arvore, brincar com bambolé, corda
ou com brinquedos industrializados e tecnolégicos. O que deve manter é a esséncia
do brincar que € utilizar objetos que sejam usados e explorados pela via da
experiéncia com a imaginacdo e criatividade infantil. Nossa atencdo, volta-se
justamente neste ponto em gue a tecnologia ameaca se sobrepor a liberdade de
construir o brincar no desenvolvimento da crianca.

A crianca esté inserida no ato de consumir e vulneravel ao préprio
consumo, do desejo de obter, vivendo em total subordinacdo. Cabe a escola, sempre
reservar um tempo criativo para a crianca, ao invés de oferecer objetos para que a
crianga brinque ndo sé como forma de passar o tempo e suprir auséncia dos pais,
mas como mecanismo para seu desenvolvimento.

Podemos afirmar que os brinquedos modernos também representam
a sociedade onde estédo inseridos; ou seja, numa sociedade em que 0s pais nao tém
mais a disponibilidade de tempo para brincarem com os filhos, pois estdo ocupados
com suas obrigacbes profissionais, por isso 0s brinquedos mais tecnologicos se
tornam tao atraentes para os pais, para as criangas e vantagem para o mercado de
brinquedos. Embora esses brinquedos despertem de imediato, a atencdo das criangas

perdem logo o interesse delas, na medida em que a grande oferta e diversidade de
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brinquedos cada vez mais tecnoldgicos no mercado traz tudo muito direcionado e
pronto, expropriando a crian¢a das capacidades criativas e imaginativas.

Segundo Silva (2012, p.22) os game e 0S jogos virtuais ndo tem a
mesma dimensao simbdlica que a brincadeira com carrinho, boneca ou cacarecos que
atraem tanto as criancas, pois ndo exigem a presenca do outro ou mesmo a
materialidade do objeto de brincar. E como se houvesse um processo de apagamento
do elemento presencial da relacdo do brincar e brinquedo. Com o desenvolvimento
cada vez mais cerrado do capitalismo, os brinquedos sofreram diversas mudancas e
tornaram-se mais um produto a ser comercializado. Jogos e brinquedos passaram a
seguir o principio do mercado. As criancas aparecem como consumidoras em
potencial e futuros adultos adaptados a ordem estabelecida, sem refletir sobre as

condicBes de producéo e de poder na sociedade capitalista.

4.0 Brincar e o papel da escola: Algumas consideragdes finais

Os brinquedos tecnolégicos que as criancas mais brincam
ultimamente prendem a atencéo delas, devido a grande quantidade de cores, das
figuras, do movimento, das cenas entre outros elementos que contribuem para manté-
las concentradas no objeto. A escola fica com a sensacdo de que ndo consegue
acompanhar todas estas transformagdes que respingam diretamente na sala de aula.
Neste sentido, exige dos professores maior conhecimento, reflexdo e a colaboracéo
neste processo, visto que a crianca vem de um contexto social atualizado e
tecnologico. O caminho mais sensato para o educador € interagir para poder
compreender e contribuir positivamente neste processo de ensino/aprendizagem
constante.

De acordo com Silva (2012, p.23) falar sobre a infancia
contemporanea imersa na mais avangada tecnologia € um exercicio que exige do
professor, um instigante olhar critico nas determinagbes sociais que acabam por
imprimir marcas no processo de desenvolvimento da subjetividade em formag&o na
crianca. Marcas que determinam e se revelam nas configuragdes do brincar
contemporaneo, onde cruzam seus limites na auséncia de espacos nas ruas, nas
pracas publicas, nos quintais de suas casas que vao se verticalizando cada vez mais,
de uma sobrecarga de tarefas e da hiper estimulagdo a que esta exposta a infancia

contemporanea.
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A crianga esta inserida no ato de consumir e vulneravel ao proprio
consumo, do desejo de obter, vivendo em total subordinag&o. Cabe a escola, sempre
reservar um tempo criativo para a crianca, ao invés de oferecer objetos para que a
crianca brinque como forma de passar o tempo e suprir auséncia dos pais. Este
procedimento ndo ajuda o que importa é o dialogo, a presencga, 0 ouvir, a interagcédo e
0 ensinamento de valores.

Segundo Silva (2012, p.22) os game e 0S jogos virtuais ndo tem a
mesma dimensao simbdlica que a brincadeira com carrinho, boneca ou cacarecos que
atraem tanto as criancas, pois ndo exigem a presenca do outro ou mesmo a
materialidade do objeto de brincar. E como se houvesse um processo de apagamento
do elemento presencial da relacdo do brincar e brinquedo. Com o desenvolvimento
cada vez mais cerrado do capitalismo, os brinquedos sofreram diversas mudancas e
tornaram-se mais um produto a ser comercializado. Jogos e brinquedos passaram a
seguir o principio do mercado. As criancas aparecem como consumidoras em
potencial e futuros adultos adaptados a ordem estabelecida, sem refletir sobre as
condicBes de producéo e de poder na sociedade capitalista.

Os brinquedos tecnolégicos que as criancas mais brincam
ultimamente prendem a atencéo delas, devido a grande quantidade de cores, das
figuras, do movimento, das cenas entre outros elementos que contribuem para manté-
las concentradas no objeto. E de acordo com Leandro (2012, p.10) é fato que os
brinquedos modernos prendem cada vez mais a atencdo das criancas de um modo
até um pouco perigoso. Assistindo televisdo ou lendo jornais vemos noticias de
criangas “viciadas” nos jogos eletrénicos (que contribuem pouco no aprendizado das
criangas, pois apenas fazem movimentos repetitivos), a internet (que de certa forma
se torna um brinquedo), e vemos pais sem saber o que fazer.

Esta € uma realidade que a escola ndo pode se furtar da possibilidade
de refletir sobre os aspectos que envolvem a infancia contemporanea e sua
responsabilidade sobre a formac&o da crianca. E a possibilidade de se inventar e se
reinventar novas formas, pensar a educacéao das criangas pequenas diferente daquele
gue esta imposto e construir uma escola como espaco de criacdo, de invencao e de
vivéncia e, portanto, da possibilidade da crianc¢a, dos professores desenvolverem uma

experiéncia da infancia. Aquela que néo se refere aguele sujeito pequeno robotizado
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pelas relacdes virtuais, mas uma experiéncia aberta e inacabada que perdura por toda

vida nas memo©érias da infancia.
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