Ténia Mara Pedroso Miiller!

Resumo: Este artigo busca utilizar-se de fotografias e das lembrangas por elas
evocadas para provocar uma reflexdo sobre os conceitos que temos de crianga e seus
brinquedos, recuperando-os, embora bastante debatidos, mas ndo desgastados ou concluidos.
E nossa intenciio renovar nossos olhares e saberes sobre antigas questdes, mas nem sempre
finalizadas, permitindo atualizar as discussdes, questionando as préticas produzidas. Para tal,
iniciamos apresentando algumas concep¢des sobre o brincar e suas funcdes. Em seguida
resgatamos a histdria do brinquedo no Brasil e as influéncias sofridas. Por fim, nos propomos
a chamar a aten¢@o sobre o brinquedo como objeto em constru¢do e da brincadeira como
necessdria a imaginacdo. Ao entrelacarmos as fotografias ao texto tinhamos como objetivo
tentar produzir um novo modo de olhar o comum, lembrar o antigo, resgatar nossa infancia,
repensando aquilo que aparentemente ja se encontrava posto.

Palavras-chave — Imagem, Crianca, Brinquedo,

Sempre nos comovemos ou ao menos nos detemos por segundos a olhar criancas
brincando ou suas imagens. Assim foi e sempre serd. Nesta direcdo, talvez faca sentido a frase
do poeta Dorival Caymmi quando disse que “quem nao gosta de samba, bom sujeito ndo é...”

Isabelle Jarry, através das fotos de criangas brincando da Colecdo de Roger-Viollet,
resgata suas lembrangas da infancia e nos narra alguns episédios. Embora confesse que,
apesar de sua boa memoria, sempre achou curioso ter conservado tdo poucas. Confidencia que
“além de fatos bem precisos, subsistiu uma atmosfera difusa que flutua na memoria e da ao
conjunto daquele periodo um sabor particular, falho e fluido” (2000, p.38).

A agéncia Roger-Viollet € uma das mais prestigiadas do mundo e foi tombada como
patrimdnio histérico de Paris. Foi fundada em 1938 pelo fotégrafo francés Henri Roger que
tinha como inten¢do guardar a memoria fotografica da Europa. Hoje possui mais de 6 milhdes
de obras e documentos, que vao desde a Revolu¢ao Russa a Segunda Guerra Mundial. As
imagens ndo sO conservaram a histéria da fotografia, mas também de costumes, lugares,
situagdes dispares, cenas, pessoas e cotidianos europeus.

Algumas imagens de criancas dessa colecdo impactaram a autora, permitindo despertar
emocgdes e sentimentos daquele periodo de sua vida que a fez narrar histdrias curiosas de suas
brincadeiras de criancga: “eu fiz navegar frageis barcos na bacia de Luxemburgo e brinquei de
esconde-esconde no Jardin des Plantes” (idem, p.5).

O brincar aparece definido no Aurélio (1986) como: divertir-se infantilmente; entreter-
se em jogos de criancas. A brincadeira é o ato ou efeito de brincar; divertimento entre
criangas, brinquedo, jogo, entretenimento. O brinquedo € o objeto que serve para criangas
brincarem, jogo, divertimento, brincadeira. O jogo ¢ atividade fisica ou mental organizada por
um sistema de regras, mas também divertimento, e brinquedo. Aparentemente, ndo ha
diferenciagdo entre esses termos, e segundo alguns autores — Bontempo et alii (1986), Oliveira
(1984), Rosamilha (1979) e Kishimoto (1998) — eles seriam sindnimos.
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Entretanto, seguindo a defini¢do proposta por Kishimoto (1998, p.34), o brinquedo
pode ser entendido como objeto que, manipulado livremente, d4 suporte a brincadeira, mas
que se reveste “de elementos culturais e tecnoldgicos do contexto histérico-social” e o jogo
seria a atividade lddica que supde regras estruturadas. Porém, ambos pressupdem
divertimento e entretenimento.

De modo semelhante, Brougere (1995)
aponta que sempre que falamos de brinquedo
associamos a crianga, enquanto que 0s jogos
nao se restringiriam a uma determinada idade,
pois podem também ser utilizados pelo
adulto. Ao brincar, como disse Vygotsky
(1994), a crianga traz uma histéria sdcio-
cultural, as experiéncias cotidianas e as
vividas com outros objetos. Mas ndo se trata
apenas de uma reprodu¢do, mas re-elaboracao
criativa, onde mnovas possibilidades sdo
estabelecidas e onde se daria uma nova
constitui¢do do real. Seria a combinagdo do
velho e do novo.

O brincar como atividade pedagdgica importante no processo educativo desde longos
tempos vem sendo estimulado. Mas foi Froebel (1782-1852), filésofo e pedagogo alemao,
quem definiu o jogo como parte integrante do curriculo escolar. Depois dele, outros
pensadores vieram, de alguma forma, aperfeicoando sua proposta: Bourneville, Dewey,
Montessori, Decroly, Wallon, Piaget, Vygotsky, Leontiev, entre outros.

Vygotsky nos ensina que: “Nos primeiros anos de vida a brincadeira é a atividade
predominante e constitui fonte de desenvolvimento ao criar as zonas de desenvolvimento
proximal. Ao prover uma situacdo imaginativa por meio da atividade livre, a crianca
desenvolve a iniciativa, expressa seus desejos e internaliza as regras sociais” (19994, p.56).

O brinquedo preencheria uma necessidade — tudo aquilo que € motivo para acdo —,
pois seria nele que a crianca elaboraria e internalizaria as ‘“regras de convivio com a
realidade” (JOBIM E SOUZA, 1994, p.148), apresentando uma outra forma de apreender “as
coisas do mundo e da vida”.

Como nos fala a autora (idem, p.160):

a crianca estd sempre pronta para criar outros sentidos para os objetos que
possuem significados fixados pela cultura dominante, ultrapassando o
sentido tnico que as coisas novas tendem a adquirir (...) A crianca conhece o
mundo enquanto cria e, ao criar o mundo, ela nos revela a verdade sempre
proviséria da realidade em que se encontra. Construindo seu universo
particular no interior de um universo maior retificado, ela é capaz de resgatar
uma compreensdo polifdnica do mundo, devolvendo, através do jogo que
estabelece na relacdo com os outros e com as coisas, os multiplos sentidos
que a realidade fisica e social pode adquirir.

Cabe ressaltar que, como o fez Benjamim (1984), quem escolhe primeiramente os
objetos pretensamente lddicos é o adulto, depois € que a crianca, “gracas a forca da sua
imaginacdo”, os transforma em brinquedos.



E nesse sentido Vygotsky (1994)
afirma que a imaginacdo seria definidora
do brinquedo e um dos meios de
desencadear a brincadeira, onde cada
crianga, frente ao objeto, desenvolve uma
acdo ludica, utilizando-o de forma criativa
e particular. O brincar ndo pressuporia um
produto, um resultado, ele residiria no
préprio processo, no fazer, “no conteido
da prépria acdo” (Leontiev, 1988, p.122).

Leontiev, que deu continuidade aos estudos de Vygotsky, complementa dizendo que o
sentido e o significado do brinquedo ndo sdo estdticos, mas modificiveis durante o
desenvolvimento da atividade lidica da crianga. “A lei do desenvolvimento do brinquedo (...)
diz que o brinquedo também evolui de uma situacdo inicial, onde o papel e a situagdo
imagindria sao explicitos e a regra € latente, para uma situacdo em que a regra torna-se
explicita e a situacdo imagindria e o papel latente” (ib., p.132). Ou seja, o brinquedo se
transformaria de jogo de enredo, onde as regras estdo implicitas, para jogo de regras, com
regras explicitas.

Ao observar as imagens de criangas brincando,
Isabelle Jarry nos conta que nos dias de chuva, ela e o
irmio ficavam em casa, olhando o mundo através das
portas-janelas fechadas, “desenrolados sob o l4pis de
nosso quarto, sonhos em papel crepon azul,
fabricdvamos arvores com palitos de fésforos e sélido
papel craft verde, que embalava naquele tempo esses
objetos, depois organizdvamos a vida. Personagens
miniaturas disseminados aqui e acold, pequenas
carruagens, trens e vias férreas, barcos, as vezes, a
paisagem se completando ao bel-prazer de nossa
imaginacgdo....” (idem, p. 27)

A questdo sobre a qual se pode refletir, tomando por base tais concepgdes, imagens €
narrativas, € a seguinte: se o brinquedo € um objeto que serve para a atividade livre da
crianca, que salva do tédio do mundo, que supera as regras impostas, que sustenta a
imaginacdo infantil, que niao pressupde um produto final, ao ser utilizado como recurso
pedagégico do professor no processo de aprendizagem, deixaria de realizar sua funcdo lddica?
Segundo Kishimoto (1998, p.14), sim. Ele deixaria de “ser brinquedo para tornar-se material
pedagdégico”, ou seja, transforma-se em jogo educativo.

Antes de discutir tal idéia, gostaria de resgatar rapidamente a histéria dos jogos
infantis contada pela autora, que ressalta o brincar como intimamente ligado a “imagem da
crianca presente no cotidiano de uma determinada época” (1993, p.7), j4 que s@o essas
imagens que vao permitir o aparecimento € mesmo a perpetuacao de brincadeiras e jogos.

Um pouco de historia

No Brasil é marcante, segundo Kishimoto (1993), a influéncia de brancos, negros e
indios nas brincadeiras e jogos infantis, mas nado € possivel especificar a contribuicao de cada



um deles, bem como sua origem, uma vez que se tornaram parte da cultura popular, tendo
sido transmitidos oralmente de geracdo a geracdo, por isso sdo denominados de jogos
tradicionais infantis.

Entretanto, pode-se dizer que estes jogos sdo muito mais antigos do que a nossa
histdria, ja que povos da Grécia e Oriente brincavam de amarelinha, de soltar pipa, de bola de
gude, jogo de botdo, pido e outros e que ainda hoje conservam suas regras originais.

Do inicio deste século ainda preservamos as brincadeiras de chicotinho queimado,
pegador, entre outras. Elas ndo desapareceram, apenas houve uma evolucdo e mudanca das
representacdes culturais e sociais nelas veiculadas, uma vez que sofrem alteragdes no
cotidiano infantil. Poderia ser, entdo, por meio das brincadeiras e jogos que os valores sociais
e culturais sao transmitidos, perpetuando, muitas vezes, o poder exercido de uma classe sobre
outra.

Os jogos tradicionais infantis se proliferaram no Brasil, no inicio do século até a
década de 40, quando o ritmo de vida era mais lento, o dia-a-dia era ocupado por diversas
atividades sociais e de lazer e a prOpria arquitetura urbana permitia uma maior interacao
comunitéria. Tal fato, porém, ocorreu de forma diferente entre classes sociais, ja que as maes
de classe média e alta se reuniam em seus lares com suas amigas e as brincadeiras entre seus
filhos ocorriam dentro de casa, que nao tinham permissdo para brincar na rua. A classe
popular, trabalhadora e operaria, residindo em pequenos comodos ou habitagdes coletivas,
com uma intensa jornada de trabalho, fazia da rua seu espaco de encontro e diversdo, onde o
cotidiano de seus filhos era preenchido. Alias,

considerado espaco perigoso, degenerador da crianga, a rua ndo era tida
como local ideal para sua permanéncia. Na visdo das autoridades,
brincadeiras de rua pertenciam ao mundo das criangas de rua, filhas do
operariado, consideradas miserdveis, maltrapilhas, promiscuas, desordeiras e
imorais. Meninos de familias mais abastadas eram proibidos de sair as ruas e
as suas brincadeiras restringiam-se ao espago doméstico, nos quintais e nos
clubes (KISHIMOTO, 1993, p.83).

A associagdo entre jogo e prazer era tida como causadora de corrup¢do e degeneracao
moral da crianga. Por isso, politicos, empresarios, médicos e a propria imprensa combatiam a
permanéncia da crianga na rua, defendendo a ideia de ocupagao pelo trabalho dessa populagcdo
infantil ou pela internacdo em instituicdes de reclusdo que visavam a moralizagdo e ao
disciplinamento e onde jogos e brincadeiras ndao eram permitidos, ao contrdrio eram
desestimulados.

Paradoxalmente, existia todo um movimento de implantacao de jardins de infancia, em
conformidade com a pedagogia froelbeliana, em que se enfatizava o uso de jogos e
brincadeiras no processo de desenvolvimento infantil, embora nao fosse considerado como
uma instituicdo educativa necessdria para as criangas das camadas populares, apenas para as
classes média e alta. Como ressalta Kishimoto (1993, p.94):

A educacdo pelo jogo ndo se harmonizava com a natureza da crianca pobre e
asilada ou freqiientadora de escola de tempo integral, uma vez que emergia a
imagem da crianga m4 que precisava ser domesticada, disciplinada para nao
cair em desvios de conduta. A liberdade e o potencial da educacgio pelo jogo
ao permitir a expressdo dessa natureza infantil, considerada m4, revelava-se
incompativel com a educacio das camadas populares.

A expansdo dos jardins de infancia toma forca com o movimento escolanovista, em
que diversos tedricos enfatizam a importancia do jogo e da utilizagdo de material concreto no
processo pedagdgico. E o predominio do jogo educativo na educagao infantil.



Mas vale pensar na frase de
Isabelle: “parece muito dificil aos adultos
ter a visdo sobre o mundo estranho em
que evoluem as criancas”. Por que seria
tdo dificil para o adulto pensar como
crianca? Compreender esse periodo?
Fazendo uma relagdo entre o espaco e o
tempo, poderiamos até tomar a afirmativa
de Jarry: parece que “jamais foram eles
proprios criangas, se esqueceram tao
rapido deste tipo de distracio em que
vivem 0s pequenos, abastecidos de uma
extraordindria fantasia” (idem, p.17).

E por isso nem sempre € possivel compreender as listas de regras e senhas, e costumes
e habitos, competéncias e habilidades que se determinam as criancas, reduzindo-as, contendo-
as, trancando-as, despedacando-as lentamente. Torna-las adultas € o desejo.

Sebastido Salgado, atualmente considerado como o mestre da fotografia documental,
acredita que a fotografia tem mais do que a fun¢do de informar. Sua importancia estd em
permitir que as pessoas reflitam sobre o mundo e sobre o seu cotidiano. Ela representa a
cultura e a ideologia de certa sociedade. E ai estd o seu poder: a capacidade de sintese. Ela
sintetiza uma realidade, visto que para “sustentar um discurso € preciso uma imagem
simbolica” (apud PERSICHETTI, p. 80).

Em outra analise, Evaldo Mocarzel, editor do Caderno 2 d’O Estado de Sdo Paulo,
diz que a fotografia, “embora captada por um ponto de vista tnico, deixa para o leitor também
perguntas” (idem, p.10), mobilizando-o para o questionamento da realidade e do processo
histdrico-social.

O fotojornalista Pedro Martinelli, com mais de trinta anos de trabalho nos principais
jornais e revistas do Brasil, define a fotografia como um documento, como uma carteira de
identidade. Ela serve para documentar uma época, uma geracdo, para documentar nossa
passagem pelo mundo. “E fundamentalmente memdria, pois ainda existem muitas coisas a
serem contadas” e comentadas (idem, p.49).

Essas falas revelam uma concepc¢ao de fotografia como documento de um momento
histérico que permite a perpetuagdo de um tempo. Ela tanto possibilita que as pessoas reflitam
sobre a realidade e o cotidiano e que se perguntem sobre ele, como propde novos olhares e
questionamentos aquilo que € familiar.

O aparecimento da escrita, segundo Le Goff (1990), modificou profundamente o
conceito de memoria, fazendo surgir duas novas formas: a primeira é a comemoragio, que
deu lugar aos monumentos ou as inscri¢des comemorativas (moedas, medalhas, placas, selos).
A segunda é o documento escrito, que passa a registrar todos os fatos que se definiam como
importantes de serem lembrados. No entanto, ele entende que todo documento € monumento e
como tal teria duas fungdes: armazenamento de informagdes, com seu prolongamento através
do tempo e do espago, e ampliacio de documento da "esfera auditiva para a visual" (idem,
p.433).

Por ser a memoéria humana instdvel e maledvel, com o aumento e a producdo
desenfreada de informacdes, foi necessdria a criagdo de diferentes instrumentos que
garantissem auxiliar a memoria individual, desde as fichas de contetidos das bibliotecas e



arquivos, até os bancos de dados informatizados, tornando-a, dessa forma, memoria coletiva e
disponivel para os mais diversos usos.

Ao longo dos tempos, esses conceitos foram se modificando. O século XVIII fixou
uma nova fase, fazendo surgir os monumentos destinados a disponibilizar ao publico os
documentos da memoria coletiva das nagdes (arquivos, bibliotecas, museus). O século XIX &
marcado pelo aparecimento de dois novos eventos: a fotografia, "que revoluciona a memdria,
multiplicando-a e democratizando-a", tornando-se memoria do tempo e da evolugdo
cronoldgica, trazendo como caracteristica uma aparéncia de precisdo e verdade; e os
monumentos aos mortos construidos em diferentes paises apds a Primeira Guerra Mundial,
permitindo o estabelecimento de uma memodria coletiva erigida em torno de um sujeito
anonimo.

"Uma imagem vale por mil palavras" disse Roland Barthes. As vezes "as imagens
podem superar as palavras", quando se trata de expressar sentimentos, afirmou Miriam
Moreira Leite (2001, p.148). Susan Sontag (1986) discorda, pois para ela as fotos sdo indteis
sem palavras acompanhando-as. Elas falham quando precisam contar sua histéria, tornando-se
elementos mudos. Elas s6 teriam sentido, ou s6 poderiam ser compreendidas, com o uso de
textos verbais que as expliquem e as situem. Assim, podemos pensar o uso da imagem, nao
como mera ilustragdo, mas como complemento ao texto que lhe serve de suporte ou vice e
versa, e sempre como informacao. Essa € nossa intencao.

Retomando a questao do brinquedo como jogo, podemos dizer que este comporta duas
caracteristicas bdsicas: € lidico e educativo. E estas devem estar em perfeito equilibrio.
Talvez esta jun¢do pareca uma contradi¢do, visto que a atividade lddica ndo pressuporia
resultados, producdes, apenas prazer. Porém, Kishimoto (1998) destaca que € possivel
concilid-las, desde que se garanta a liberdade de brincar da crianga, que estimule a exploragao
e a manipulacdo do brinquedo, que admita a interagdo com outros, a imaginagdo e a criagao,
ao mesmo tempo em que favoreca a construcao de conhecimentos.

Podemos observar que o espaco em que as criangas brincam nem sempre parece estar
organizado, com os diversos materiais espalhados, expostos de modo pouco ordenado. Mas
um olhar mais atento permite observar o imagindrio infantil em pleno funcionamento,
explicito. E como lembra Jarry “a maior parte dos gostos que se desenvolvem e permanecem
ancorados no mais profundo de nossa personalidade encontram suas origens nas situagdes da
infancia, em que encontrdvamos um prazer insolito, que nos capturaram pela fantasia ou pela
emog¢ao que nos suscitaram em nds” (idem, p. 32).

E a partir desse imagindrio, da descoberta do brinquedo, ¢ da acdo sobre ele que uma
lei passa a imperar: a “lei da repeti¢do”. Para a crianca é fundamental e de vital importancia
repetir centenas de vezes a mesma coisa, “fazer sempre de novo” nos disse Benjamim, (1984,
p.75). E é sobre isto que se deve sempre atentar ao utilizarmos o brinquedo como atividade
educativa para que ele ndo perca o sentido do prazer. Ou, como nos alerta Marina Machado,
(1998, p.32), “ndo vamos deixar que os adultos capturem a brincadeira num lado amargo da
vida (ao pretender, por exemplo, que as criancas aprendam brincando ou brinquem
aprendendo!). Este é o objetivo apenas de fabricantes de jogos educativos”. Assim, quem
sabe, possamos “sonhar com adultos que possam conviver com o modo de ser crianca sem
inveja e sem cidmes” (ib).



Quando refletiu sobre a relacdo entre
inocéncia, o brincar infantil e a poesia, o
poeta Carlos Drummond de Andrade se
perguntara: “Por que motivo as criangas, de
um modo geral, sdo poetas e, com o tempo,
deixam de sé-lo? Serd a poesia um estado de
infancia relacionado com a necessidade do
jogo, a despreocupacido com os mandamentos
praticos do viver, um estado de pureza da
mente?

E nés devemos nos perguntar também: O que seria de nds se ndo tivéssemos as
imagens para nos lembrar cotidianamente dos prazeres da infancia? Ou o que seria do “poeta
se as criancas nao brincassem?” (Machado, idem).
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Abstract: This article makes use of photographs and of the memories evoked by them
in order to provoke a reflection on the concepts we have of child and his/her toys, regaining
them, even though they had been debated well enough, but not concluded or fully debated. It
is our intention to renew our view and knowledge about these old issues, which had not been
finalized, allowing an update on these discussions, questioning the practices so far produced.
For such, we start presenting some conceptions of the act of playing and its functions.
Following this, we regain the history of the toy in Brazil and the influences it had gone
through. In the end, we propose attention to the toy as an object in construction and playing as



necessary to imagination. As we interlaced the photographs to the text, we had the attempt to
produce a new way of viewing the common as our objective, remembering what is now old,
bringing our childhood back, rethinking what had apparently found itself put out.

Keywords: Image, child, toy.



