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Resumo: A TV tornou-se hegeménica como meio de comunicacdo mais utilizado nos lares
do mundo inteiro, sendo assistida principalmente por criancas. Isto se torna um fator
importante se refletirmos sobre o tempo que elas passam assistindo tevé e a qualidade dos
programas oferecidos pelas emissoras. O objetivo principal desta pesquisa foi verificar se
podem ser estabelecidas relacdes entre as brincadeiras das criancas no contexto da escola e
a violéncia presente na programacdo da TV voltada ao publico infantil. Na busca de tal
intento, busquei identificar a opinido das criancas sobre determinados programas infantis
quanto ao aspecto violéncia.

INTRODUCAO

Cerca de 89% dos lares brasileiros possuem a televisdo como principal meio de
informacdo e entretenimento, sendo que o publico infanto-juvenil passa, em média, trés
horas e meia diante da telinha todos os dias®. Isso pode ser preocupante se pensarmos que
muito do que é assistido por elas passa despercebido, sem mediacdo adulta ou conduta
critica por parte do telespectador, sendo que grande parte da programacao € constituida por
violéncia ou apelacdo sexual. Posso exemplificar aqui desenhos animados como Yu Gi Oh
ou programas como Power Rangers, que tém sido alvo de criticas por parte de pais,
especialistas e ONG’s, devido ao grau de violéncia apresentado nos episédios.

E 0 que esta discussdo sobre violéncia nos programas infantis tem a ver com a
Educacao Fisica?

Durante o semestre em que trabalhei em 2003 como professora em uma escola de
Florianopolis, foi possivel perceber a grande influéncia de desenhos animados nas
brincadeiras das criangas. Os brinquedos com logotipos dos desenhos ocupavam grande
parte do tempo destinado as suas brincadeiras livres, e as movimentacdes corporais
geralmente eram inspiradas nas lutas de desenhos animados. As brincadeiras,
freqlientemente, eram finalizadas com alguma crianca chorando, quando, principalmente
meninos, eram atingidos por golpes como socos e pontapés. Comecei entdo a levantar
guestionamentos sobre o comportamento das criangas durante seus tempos livres, onde as
brincadeiras mostravam-se claramente influenciadas pela programacéo da televisao.

Afinal, a violéncia que passa na tela pode lhes ser prejudicial? Pode exercer
influéncias sobre suas brincadeiras? A movimentacdo corporal durante as lutas de
brincadeira, sdo influenciadas pela programacdo da televisdo? E as escolhas dos
brinquedos, séo igualmente influenciadas por um personagem determinado?

Como técnicas para captar as informac6es foram feitas observacdes participantes e
diério de campo para registrar tudo o que percebia durante os momentos de observagdo das
criangas enquanto brincavam no Dia do Brinquedo (realizado as quartas-feiras, quando as
criangas podem levar brinquedos de casa e, geralmente, brincam sem a interrupgéo de
adultos).

! BARBOSA (2003).



Foram realizadas entrevistas informais e semi-estruturadas, tanto individuais como
coletivas. A populacdo da pesquisa foi constituida por 17 criancas, de faixa etaria entre 5
anos completos e 6 anos de idade, da ja referida turma Infantil 5, da Escola Praia do Riso.
A apresentacéo e discusséo dos dados de campo foi feita a partir da sistematizacédo destes e
apoiada na fundamentacéo teorica.

Antes da realizacdo propriamente das entrevistas, fora realizada uma etapa
exploratoria, onde se deu o reconhecimento da populacédo a ser estudada. Foram entregues
aos pais 17 questionarios, sendo estes constituidos por 23 perguntas de multipla escolha e 2
descritivas. De acordo com as respostas dos questionarios foi possivel delinear o nivel
social das criangas entrevistadas.

PROGRAMAGCAO INFANTIL E VIOLENCIA: A VISAO DAS CRIANCAS
DO INFANTIL 5

Em um dia de observacdo na escola, algumas criangas permaneceram na sala por
alguns momentos. Brincando de montar robds com inumeras pecas, de fazer magica com
cartas etc., dois meninos propuseram-se a brincar de “lutinha”, fazendo movimentacoes
corporais com simulagcfes de chutes ou ataques imaginarios utilizando-se dos bragos para
fazer golpes de socos ou espada. Cada movimento era seguido por algum som feito com a
boca, oferecendo mais artificios a brincadeira. Apos desistirem da brincadeira, os dois
abragaram-se muito forte (um abraco téo forte que, observado de longe, pareceu como uma
brincadeira, ou um teste de resisténcia para ver se um agiienta o “aperto” e se o outro é
forte o suficiente para apertar o colega). Yuri entdo convidou Ricardo para jogar capoeira.
O evento foi assistido pelas outras trés criancas que permaneciam na sala, onde fizeram
uma espécie de roda para assisti-los. As vezes ultrapassavam-se os limites da capoeira,
onde simulacdes de socos e chutes apareciam. Foi justamente neste momento que a
professora apareceu na sala e interviu. Segundo ela, “brincadeira quando machuca ja ndo é
mais brincadeira”.

N&o percebi na movimentacdo corporal das criangas, naquele momento, alguma
influéncia explicita de personagens da televisdo. A capoeira mostrou-se como grande
atrativo para elas, ja que os dois a praticam na escola. Tomaram o cuidado de alertar os
colegas para se afastarem a fim de ndo se machucarem e comecaram a brincar. Mas o
tempo da prética do folclore ndo durou muito tempo: a “luta” inevitavelmente apareceu
quando o primeiro errou o golpe (resta saber se por vontade propria) e o segundo entendeu
como convite e aceitou a simulacdo de briga. Movimentacbes de socos eram
acompanhadas de sons feitos com a boca, assim como o0s “abracos” que simulavam
gravatas no pescoco do colega. A situagéo foi interessante para questionar onde as criancas
poderiam aprender isso. Se ndo for em casa ou com o0s colegas (que igualmente devem ter
alguma fonte para aprender estes “golpes”), restaria a televisao e seus programas de acéo e
aventura, ou desenhos animados.

Aproveitei-me da situacdo e questionei as criangas, num outro momento, sobre as
diferencas de assistir lutas que passam na televisdo e de brincar de luta, imitando algum
personagem. Lucas responde que tem diferenca e Gabriel complementa: “E porque brincar
de luta sé ndo € perigoso, s6 nao tem medo, ndo tem sangue, ndo machuca...!”. Interfiro
neste momento: “E quando machuca sem querer?”. Oucgo risadas timidas de algumas
criancas. Completo: “E se o colega sai chorando, como é que fica?”. Ricardo d& uma risada
camuflada, Yuri responde: “Dai finge...”. Erick: “Dai é s6 ir pro hospital!”, Yuri “Ou é s6
dizer para a Nani?, pronto, acabou, tchau!”.

2 Nani é uma das responsaveis na escola pela solucéo de “conflitos” entre as criancas.



Transpareceu, neste momento, a dificuldade que as criancas tiveram em demonstrar
que elas também brincam de “lutinhas”, aquelas que eles fizeram referéncia anteriormente
como algo violento e, por ventura, acabam se machucando intencionalmente ou ndo. Lucas
toma a iniciativa de explicar-me o que realmente acontece: “E assim: a diferenca de luta na
televisdo do que aqui, porque la na televiséo eles fingem [da énfase na palavra] que estéo
brigando, e aqui doi se dar um soco, mas la eles estdo ‘fingindo’ que estdo brigando”.
Questiono se quando brincam eles ndo fingem que estdo dando um soco e Yuri responde:
“N&o...”, Lucas complementa: “as vezes ndo...”. Faco uma expressao de impressionada
com o que eles estdo falando e questiono se eles ddo soco de verdade; Lucas explica: “as
vezes sim, as vezes ndo...”. Pergunto se ndo machuca quando ddo de verdade e ele
reafirma: “Entdo! E 1a na televisdo eles ddo igual se tivesse, mas ndo tdo!”. Novamente
questiono se eles ddo soco de verdade por querer ou machucam sem querer. Lucas: “Se
tiver um por querer ele faz!”, quando pergunto se eles costumam fazer isso, ele
prontamente responde: “N&o!!!”. Isadora complementa este assunto ap6s algum tempo: “E
que na TV quando eles lutam sai sangue, quando a gente luta ndo sai sangue!”.

O grupo demonstrou saber diferenciar a realidade da ficcdo, e inicialmente
demonstrou vergonha ao admitir que brincam de luta. 1sso logo foi superado quando
comecaram a pontuar as diferencas entre a luta de brincadeira e a que passa na televisao.
Apos as explicacdes do grupo, tornou-se claro que o brincar de luta ndo é problema, afinal,
€ um momento imaginario caracterizado como qualquer outra brincadeira. Mas deixaram
claro que as lutas “reais” também podem acontecer entre eles. Basta existir um motivo...

A IMPORTANCIA DOS RELATOS ORAIS DAS CRIANCAS

Apesar da variedade das pesquisas sobre a influéncia da programagédo da TV na
vida das criancas, para JEMPSON (2002) ainda € dificil estabelecer o estagio no qual elas
compreendam o que se passa na tela. Para ele, embora a capacidade das criangas para
distinguir a realidade da fantasia na TV sugira que elas entendem que muito do que véem é
ficcdo é mais dificil estabelecer o estagio no qual elas compreendem.

Embora a afirmacdo anterior demonstre as dificuldades de entender o que as
criangas estabelecem como real ou ficticio, as observacBes e entrevistas que tive a
oportunidade de fazer com as criancas da APPR® deram-me alguns subsidios que
possibilitaram afirmar com certa seguranca 0 ponto de vista do grupo em relagéo ao que
eles assistem na televisdo. Apesar de, em alguns momentos, o grupo se demonstrar um
pouco inseguro em algumas questdes (como o sentido da morte tratado nos desenhos que
eles assistem ou até mesmo quando o assunto central foi o de brincar de lutar), as criancas
demonstraram seguranc¢a ao discernir o que € violento ou ndo e o que € legal que outras
criancas assistam, além de saber que os desenhos sdo uma copia (muitas vezes desfigurada)
da realidade.

Ao serem indagados na entrevista coletiva sobre a defini¢do de programas/desenhos
violentos, todas as criancas fizeram referéncia a lutas e sangue, no qual os personagens
morrem, levam tiros, golpes de faca ou espada e a violéncia doméstica. O fato de todas as
criancas apontarem estas caracteristicas como sendo de desenhos violentos mostra como
elas sabem diferenciar exatamente o programa que possui conotacdo de violéncia de um
programa sem essas mesmas caracteristicas®. Gabriel, por exemplo, fez um depoimento na

% Associacdo Pedagdgica Praia do Riso.

* Uma pesquisa da Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU), ao analisar os desenhos animados veiculados,
durante uma semana em seis emissoras de TV aberta no Brasil, constatou em 1998 que, a cada 60 minutos,
20 crimes eram exibidos, com situagdes de lesdo corporal e homicidio. Em apenas uma semana, a televisdo



sua entrevista coletiva sobre a violéncia doméstica, caracterizando o relacionamento do
personagem Dexter®> com sua irma, Dee Dee como violento: “Uma vez eu vi o Dexter...
POW!! (faz barulho com a boca e movimentos que expressam alguém dando soco em outra
pessoa, esmagando-a). Amassou a Dee Dee!! Ficou desse tamanho aqui (faz sinal de
pequeno com referéncia no chédo)”.

Interessante destacar a forma de linguagem que as criangas utilizam para explicar o
que estdo falando. Em muitos momentos séo utilizados por elas artificios ou barulhos feitos
com a boca e movimentos corporais que indicam o que aconteceu em determinado desenho
ou na descricdo do que é violéncia. Lucas ¢ uma das criancas que mais utilizou o corpo
para fazer definicdo de alguma coisa, como foi 0 caso ao explicar que determinado
personagem levou uma facada. Fez uma mimica como se estivesse sendo esfaqueado e
sofrendo muito.Gabriel demonstrou com suas maos o tamanho que a Dee Dee ficou depois
que o seu irmdo Dexter bateu nela, aléem de demonstrar com o corpo muita coisa que
aconteceu em sua histéria sobre os Caca Fantasmas. Influenciada ou néo pela televisdo, a
linguagem corporal das criancas € muito forte, ndo s nas brincadeiras como em qualquer
outro momento do seu dia.

Outro desenho considerado violento, por unanimidade, pelas criangas foi Yu Gi
Oh®, que suscitou uma discussdo interessante sobre atos como matar e morrer. “E assim:
eles jogam umas cartas, s6 algumas cartas é que vai pegar as outras cartas dai se um pegar
uma carta o outro escolhe outra carta e mata o outro”. Neste momento, refiro-me a palavra
“mata”, perguntando “como?” e ele responde: “as vezes mata”. Yuri complementa: “N&o,
mas matar ndo sai sangue, s6 sai monstro assim em pedacinho...”. Neste momento interfiro
questionando “entdo ele morre, mas renasce?”, e Lucas responde: “E assim 0... 0 jogo de
cartas do Yu Gi Oh é assim: um joga uma carta, dai 0 outro joga e se tiver mais numeros
ganha. E pra ele, ndo morre o monstro, ele sé sai em pedacinhos e vai pro cemitério. E dai
guando ele vai jogar de novo ele volta!”.

O fato de 0 monstro morrer e renascer surtiu muita discussao na roda, mesmo apos
outros questionamentos terem sido feitos, o assunto voltava a tona. Renascer e morrer
ficou confuso para as criancgas, que discutiram que para renascer ele tem que morrer, sendo
que outras ndo entendiam que haveria morte pois no outro episddio 0 monstro estava la
novamente, vivo. Para Yuri e Gabriel existe uma explicacdo para tudo isso: a magia.
“Magia ndo morre” (Gabriel), “Magia nao faz nada” (Yuri).

A referéncia a magia como explicacdo da negacdo do sofrimento também foi citada
por Gabriel e Erick na primeira entrevista coletiva. Quando questionei seus programas
favoritos, Erick respondeu: “Cavaleiros do Zodiaco, porque é de lutinha”. Quando Yuri

veiculou imagens de 1432 atos de violéncia, sem contar situagdes de preconceitos raciais e sexuais.
(Disponivel em www.midiativa.com.br).

® “O Laboratério de Dexter” é um desenho animado transmitido pelo canal pago Cartoon Network. “O
pequeno Dexter esta sempre fazendo experiéncias cientificas. A irma Dee Dee vive atrapalhando. O desenho
retrata o conturbado relacionamento entre irmaos e, apesar de inteligente, é recheado de expressGes como
‘idiota’ e ‘cala a boca’”. (Revista Istoé, 1751, 23/04/2003, p.54)

¢ “Inspirado nos card games — baralhos que exibem monstros com diferentes poderes -, o desenho narra as
aventuras do garoto Yugi, que se torna o mais experiente jogador de Duelo de Monstros. Cada vez que elee o
adversario langcam suas cartas sobre a mesa, as respectivas criaturas ganham vida e se aniquilam na tela da
tevé” (Revista Istoé, 1751, 23/04/2003, p.55). O desenho passa na rede de programacdo da Nickelodeon e
Globo. Devido seu conteddo violento, este teve sua aparicdo reduzida na grade de programacdo das
emissoras. E também considerado suspeito de levar duas criancas chilenas ao suicidio (www.aurora.ufsc.br).
Estas foram encontradas enforcadas e parentes e colegas de colégio disseram que elas tentaram imitar o
desenho e 0 jogo de cartas dele derivado, em que personagens provocariam a propria morte para renascer
com mais poderes.



http://www.aurora.ufsc.br/

responde a mesma coisa pergunto se ele gosta mesmo de ver luta na televisdo, e ele
prontamente responde: “E, mas € luta de magia!”.

A referéncia aos episddios do Homem-Aranha também foram feitas, quando as
criangas afirmam que o programa é muito sangrento. Ao colocarem que havia muitas
mortes no programa, Yuri reforca, contrariando o que foi explicado anteriormente sobre a
morte: “Se uma pessoa morrer tem que sair sangue! Se ndo ela ndo morre!”. Em alguns
desenhos a morte ndo € caracterizada pela presenca do sangue, mas pela magia,
confundindo com desenhos onde 0 sangue esta presente em atos como morrer ou matar.

Erick cita um programa que passa na Globo, identificado por ele como “Spawn”’:
“Um fica matando o outro e sempre eles morrem, sempre sai sangue!”. Questiono se ele
acha legal crianga assistir aquele programa; “ndo, ¢ bem assustador!”. Mais tarde ele
retoma 0s comentarios sobre este mesmo programa: “ (...) € muito violento, um pouco que
ndo é porque o comeco ele ndo luta dai depois € violento porque um cara atirou nele e ele
ndo morreu porque ele virou de carne e 0sso, mas é muito violento!”.

Na opinido de JEMPSON (2002), mesmo a crianca mais bem ajustada pode se
confundir com os contelidos expostos diretamente a ela pela midia de massa, se estes ndo
se refletem naquilo que é a realidade dela, naquilo que ela vivencia, ouve, Vé. Esta entdo,
segundo ele, torna-se uma das raz@es pelas quais a midia deva oferecer uma programacéo
consistente com os problemas e vivéncias das criangas. Em sua fala, Gabriel exemplifica
porgue nao gosta de determinado desenho, que possui caracteristicas que ele nao vivencia:
“Eu ndo gosto de Pink e o Cérebro® porque tem muita coisa e coisa que néo da pra fazer
tipo abrir a jaula com o rabo...”. Com esta afirmacéo torna-se claro que nesta faixa etéria a
crianca pode ter consciéncia critica do que esta assistindo na televisao e por vezes se nega
a assistir determinados programas que considere inadequados ou fora da realidade,
contrariando tendéncias que afirmam que as criancas ndo tem capacidade de discernir
cenas reais das de ficgdo.

Outro programa citado como violento pelas criangas foi Tartarugas Ninjas, onde
Julia rapidamente se pronunciou: “Porque é de luta! Muita luta!”. J& Erick saiu em defesa
de um de seus programas favoritos: “Mas Tartarugas Ninjas ndo é uma luta, é trapalhada,
uma luta atrapalhada! (...)Tartarugas Ninjas ndo é violento, porque a Julia pensa que é
violento mas ndo é, porque elas sdo atrapalhadas em vez de lutas.”

Em nenhum momento as criancas do Infantil 5 demonstraram dividas quanto a
realidade e a violéncia dos personagens, apenas citaram as “lutas” como fator
desencadeador de violéncia nos desenhos. J&, no caso das Tartarugas a luta foi interpretada
por um deles como um lado comico, podendo ser diferenciada, como deu a entender na
fala de Erick, da violéncia das lutas reais. Pode ser um fator importante se for considerado
que, apesar de ndo transparecer a primeira vista, o programa camufla a violéncia,
banalizando-a, deixando de ser considerada violéncia especificamente. Este tipo de
violéncia pode ser encontrado em grande nimero de desenhos infantis, se analisados, onde
esta ndo mostra seu lado “mau”, mas conota um carater ingénuo para 0 personagem que
esta se utilizando dela.

’ Spawn conta a histéria de um soldado do exército americano brutalmente assassinado de maneira traigoeira.
Renascido como uma criatura infernal, ele passa a lutar uma batalha constante contra as forgcas do bem e do
mal, além, é claro, de buscar vinganca pela sua morte.

® Pink e o Cérebro é um desenho que passa nos canais pagos Cartoon Network e Warner Bros. cujos
personagens principais sdo dois ratos que tem como objetivo “dominar o mundo”.



BRINQUEDO E MIDIA: PROGRAMACAO INFANTIL E MERCADORIA

Ao conversar com as criangas do Infantil 5 sobre televisdo percebi na pratica o quédo
proxima esta a industria de brinquedos desse mundo de animagdo. Ao citarem os desenhos,
consequientemente, as criancas falavam dos brinquedos, e vice versa, assim como ja citado
anteriormente, notei que grande parte dos brinquedos levados de casa tinham alguma
relacdo com determinado personagem ou programa de teve.

Os desenhos animados sdo o produto principal da programacdo infantil de
emissoras de televisdo do mundo inteiro. Sempre com clichés e personagens com
representacdes simplistas do bem e do mal escondem, em sua diversdo, as mensagens mais
profundas ou apelos do marketing de produtos relacionados. Para JEMPSON (2002,
p.122), quando o assunto é programacao infantil na TV, em termos comerciais, as criangas
sdo rapidamente lembradas como publico alvo de milhares de produtos. Segundo ele, “as
criancas sdo vistas como aliados poderosos do anunciante. Convencam as criancas de que
elas querem, ou melhor, ‘precisam’ de um produto e o anunciante pode confiar que elas
importunardo os pais até que eles o comprem”.

Mas ndo s6 de marketing nos desenhos vivem os anunciantes. Grande parte da
“seducdo” de produtos feitas especialmente as criancgas sdo feitas nos meio da programacao
da emissora, entre um intervalo e outro do programa assistido. Segundo KLINE (1993,
citado por GIRARDELLO, p.173) a televisao rearticulou suas formas de narrativas da
ficcdo infantil para adequa-las a tarefa de manté-las ligadas na tela e interessadas na
mercadoria em questdo. Para o autor, um dos objetivos centrais das narrativas da TV é
justamente ensinar as criangas como funcionam as brincadeiras propostas pelas inddstrias
de produtos destinados as criancas.

Importante destacar neste momento que, embora a midia seja um veiculo tentador
para o consumismo de objetos caros, estes ndo estdo disponiveis somente para a classe
mais privilegiada, economicamente falando. Os mesmos brinquedos que passam na
programacdo da televisdo, como é o caso do Bey Blade, podem ser encontrados em
barracas de camelds por um preco muito mais acessivel do que o original do fabricante que
veicula a propaganda na televisdo. Apesar de ser fabricado com matéria prima de qualidade
inferior e muitas vezes provir de contrabando, o brinquedo possui exatamente as mesmas
funcbes do que aquele que é encontrado pelo triplo do preco nas lojas especializadas. A
indUstria cultural “preocupa-se” em atender todas as classes, tornando o habito de
consumir comum a todas as camadas sociais.

OLIVEIRA (1986, p. 35-36), demonstra em sua obra Brinquedo e Industria
Cultural, que os brinquedos e a televisdao ndo podem ser acusados de todos os males que
podem afetar a educacdo das criancas, pois esta vem sendo discutida muito antes do
surgimento de ambos. Entretanto, o autor destaca o fato de os brinquedos industrializados
serem idealizados e confeccionados pela mdo de adultos, onde o objeto maior das
brincadeiras pode vir a tornar-se um transmissor de ideologias, principalmente se estas sdo
advindas do exterior, ou seja, de paises capitalistas dominantes.

Ndo é dificil perceber que grande parte da programacdo infantil provém
principalmente de duas poténcias econdmicas mundiais, como os Estados Unidos e Jap&o.
Ironicamente, um dos desenhos animados cujo personagem principal € um rato que quer
dominar o mundo, foi criado em um pais que tem demonstrado na vida real as mesmas
intengdes, utilizando-se de guerras entre civilizagcbes para conquistar o que € de seu
interesse. Resta-nos pensar que estes objetivos vao sendo conquistados aos poucos,
iniciando pela dominacdo cultural através da midia, conquistando de forma mecanica
aqueles que assistem as imagens cada vez mais rapidas da televiséo.



Desta forma pode-se concluir que os desenhos, pela influéncia que exercem no
comportamento de criangas, podem ser eficiente instrumento pedagdgico para transmitir
valores éticos e morais e poderiam ser incorporados no dia-a-dia das escolas e familia a
fim de promover discussdes e reflexdes entre criangas, adolescentes e adultos.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Percebi que a influéncia dos programas infantis nas brincadeiras das criangas é
muito grande, mas nem por isso elas perdem seus momentos de criacdo, de brincar usando
a imaginacdo. Durante o periodo de observagdo tornou-se visivel que, se 0s conteidos da
tevé estdo presentes nos momentos de brincadeira, estes sdo apropriados e recriados, ndo
seguindo exclusivamente as regras dos programas e personagens. Embora brinquedos
como o Bey Blade tenham entrado em acdo, atraves das maos das criangas, com as mesmas
regras encontradas na televisdo, grande parte do tempo do Dia do Brinquedo era
caracterizado pelas brincadeiras com os amigos, sem a utilizagdo dos brinquedos levados
de casa. Entrar na sala e desenhar com os colegas ou correr pelo patio por algum motivo
apresentava-se, por vezes, mais interessante do que brincar com a boneca/o ou qualquer
outro brinquedo.

N&o encontrei nas observacGes argumentos suficientes para afirmar que a
movimentacdo corporal das criancas durante as brincadeiras era inspirada somente pela
televisdo. Se “lutas”, dancas ou outras brincadeiras surgiam, estas aconteciam por ja
possuirem um carater ludico representado por experiéncias anteriores e ndo somente pelos
conteudos encontrados na midia. Apoio-me nas teorias de BROUGERE (1997 e 2000) para
caracterizar o que fora observado na escola, na definicdo de cultura ltdica e na forma como
as criancas fazem a apropriacao/interpretacdo dos elementos exteriores inseridos em suas
brincadeiras.

A definicdo de violéncia para as criancas do Infantil 5, mostrou-se, através das
entrevistas, como restrita a corporal, caracterizada por lutas ou maltratos. Relacionaram o
que véem na televisdo para defini-la, utilizando-se de caracterizagdes de personagens como
sendo “do bem” e “do mau” (estes ultimos definidos como violentos). Chegaram juntos a
conclusdo de que ndo é legal criangas assistirem programas violentos, e sobre as
consequéncias de se assistir a um programa destes, por exemplo, demonstraram de que
estes podem ser assustadores e quem assiste pode ter pesadelos a noite.

A luta acontece ndo s6 nos programas como também na vida real. Embora esta
afirmacéo tenha acontecido de forma esponténea, tornou-se motivo de vergonha por alguns
momentos, quando realmente perceberam que o que eles criticaram na televisdo poderia
acontecer entre eles. Mas demonstraram saber as diferencas entre luta de verdade e de
brincadeira, sendo que nesta Ultima a crianca que protagoniza, na verdade, é representada
por um personagem. Na luta de brincadeira também ndo sai sangue, ndo machuca. Embora
a luta de verdade possa acontecer também na escola, que basta haver um motivo para
desencadea-la, como nos demonstrou Lucas, o grupo afirmou s6 “brincar” de luta.
Eventualmente, quando alguém se machuca é porgue o colega bateu sem querer. A solucao
para isso? Chamar a professora ou alguém responsavel para acalmar ou cuidar dos
“curativos”.

Os conceitos de violéncia das criangas eram apoiados em seus programas favoritos.
A banalizacdo da violéncia nestes programas demonstrou camuflar entre elas o que poderia
estar explicito. Exemplo disto sdo as “lutas trapalhadas” das Tartarugas Ninjas, que por
carregar um lado cémico em seu conteudo, na visao das criangas deixa de ser violento. Ou



como € o caso da magia, que camufla acontecimentos como a morte: “Magia ndo morre”,
“magia nédo faz nada”.

Embora estes artificios sejam usados pela midia, as criangas demonstraram
conhecer as diferencas entre real e irreal, fizeram comentarios e demonstraram fazer
escolhas do que gostam de assistir, ignorando aquilo que é muito além da realidade, como
foi o caso de Gabriel, ao afirmar que ndo gosta de Pink e o Cérebro porque estes fazem
coisas que ndo déa para fazer de verdade.

Outros questionamentos poderiam ser feitos nas entrevistas, como o que eles
poderiam caracterizar como violéncia no cotidiano deles, ou no que eles observam no dia a
dia. Poderiamos também fazer uma relacdo entre a escola (como a escola lida com a
violéncia na midia?) e os pais, identificando como é a relacdo da familia com os programas
da televisdo, se existe discussao em casa sobre isso, etc.

No decorrer da pesquisa, a discussdo sobre o brinquedo tornou-se inevitavel.
Embora em alguns momentos estes eram deixados de lado, percebi que a influéncia da
midia é importante nas tomadas de decisdo ao adquirir determinado brinquedo. Tanto pelas
entrevistas quanto pelas observacdes ficou claro que grande parte destes tinha alguma
relagdo com a televisdo, inclusive acessorios, como mochilas, chaveiros, roupas etc.

Inevitavel a discussdo sobre dominacdo cultural quando constatamos que grande
parte destes brinquedos, assim como 0s programas de televisdo, provém de paises
desenvolvidos e influentes nas decisbes de 6rgdos mundiais. Entendo, desta forma, como
nos mostrou OLIVEIRA (1986), que o brinquedo (assim como os programas) é portador de
idéias e valores pertencentes aos pilares da cultura capitalista, portando mensagens e
concebidos por uma ética adulta sobre o que adultos julgam ser o mundo infantil. Acredito
que a intervencdo dos pais e da escola na discussdo das regras destes produtos contribuiria
para uma no¢do mais critica da crianga sobre os contetidos que chegam “de brinde” com o
brinquedo.

A midia esta presente em todas as situacfes cotidianas e pode ser utilizada como
verdadeira ferramenta pedagogica na escola. Cabe ao curso de Educacdo Fisica preparar o
académico para um discurso critico com esta, levando posteriormente as escolas a
discussao/problematizacdo junto as criancas, fiéis e cada vez mais “consumidoras” dos
meios de comunicacao.
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